Bratzland

- Mediepedagogisk lek med kamera og dukker
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med en rekke eksperimenterende praktiske prosjekter, hvor dramapedagogikk, populaerkulturens
fortellinger og fortellerformer, den nye teknologien og de nye generasjoners mater a bruke medier
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(Artikkelen er oversatt fra dansk ved redaksjonen).

I to uker lekte dramalzreren og medielzereren med
en gruppe gutter og jenter i alderen 6-9 ir pa et fri-
tidshjem i Danmark. Det hele handlet om 4 leke med
og filme dukker med et lite kamera som kunne gjore
korte opptak. En datamaskin med redigeringsprogram
til kameraet ble plassert i det rommet hvor barna
lekte med Bratz-dukker, som var en ny serie jente-
og guttedukker kledd i moteklaer. Denne artikkelen
vil fortelle om et eksempel pd en mediepedagogisk
lek fra de to ukene (1).

Leken

Dukkene ligner den klassiske Barbie i heyden, men det er
ogsd alt. De har alt for store hoder og alt for store fotter.
Kroppene er relativt tynne, og ansiktene har store gyne.
Bratz-dukkene har ikke tey pa fra et yrke eller s@rlige
interesser, men er derimot kledd etter ung og toppmoderne
mote. De har heller ikke sma sgsken eller venninner som
er gravide, likesom det heller ikke er noen voksenfigurer i
spillet. Som et viktig tilbeher kan man kjepe en Bratz-
cruiser, en stor flott dpen limousin med plass til minst 4
dukker av gangen. Inntrykket av figurene er at de signaliserer
ungdom, fritid og selvbevissthet.

Barnas egen lek foregikk pd den maten at nir de kom
fra skolen, s gikk de inn i det rommet pé fritidshjemmet
hvor bratz-dukkene 14 og fordelte kler, figurer og mebler
mellom seg. I dette rommet brukte de bade et sofabord,
det overste av en kommode, hyllene pd en stor reol og gulvet
til & leke med dukkene. Hvert sted ble s til et hjem med
stue og ungdomsverelse. Det lignet pd den méaten en form
for dukkehus, men rom som et kjekken, en hage eller et
verksted var uinteressante.



Fordeling, pdkledning og oppstilling kunne godt ta lang
tid fer leken forsatte over i 4 bevege dukkene og Bratz-
cruiseren rundt. Det var viktigere 4 ga pé restaurant, pd
McDonalds eller dra pé fest i Bratz-cruiseren, og om
jentedukken var kjareste med en av guttedukkene. Nar
barna selv lekte med dukkene, fikk de mulighet til i en
symbolsk form 4 bevege seg ut i et mer offentlig og ungt rom.

Utviklingsarbeidet

P4 den ene siden av rommet pa fritidshjemmet sto data-
maskinen, og pd den andre siden lekte barna. Introduksjonen til
teknologien var meget uformell. Kameraet ble ikke presentert
felles for alle samtidig, men vi gikk bare i gang med &
leke med dukkene, ta bilder av hverandre og dukkene, og
la noen av barna gjere det samme.

Bak idéen om & plassere seg i umiddelbar narhet av en
barnekulturell utfoldelse 14 erfaringer fra et pedagogisk
utviklingsarbeide omkring barns lek med medier. I flere
mindre prosjekter var den nye teknologien i form av f.eks.
videokameraer, bilderedigering og smai interaktive lego-
roboter blittt plassert i barns hender i uformelle pedagogiske
rom for 4 gi dem muligheten til & erobre denne nye tekno-
logien, gjore den til deres egen og bruke den til 4 fortelle
med (2).

Metoden gir grunnleggende ut pé 4 gjere teknologien
til leketoy pé linje med en dukke eller en bil. Dette nye
leketayet blir helt konkret plassert mellom barna som et
stykke leketay, som felger barna rundt i deres fysiske lek.
Innferingen i mediet skal vare enkel og gi resultat ganske
hurtig. Hvis et stykke teknologi er lite, lett, rimelig solid
og barbart, er det langt lettere 4 gjore det til en del av en
mediepedagogisk sammenheng, som stoler pa barns egne
kompetanser og idéer i leken.

Kameraet

Tre jenter og tre gutter lekte en lek, hvor en av gutte-
dukkene har fatt en ny kjareste. Guttedukken dropper
plutselig og skédnselslost jentedukken. Like etter kommer
guttedukkens gamle kjareste og skjeller ham ut over den
behandlingen han netopp har gitt henne. En vesentlig del
av dette dramaet utspiller seg omkring en biltur med
Bratz-cruiseren. Vi viste denne gruppen av barn at de
kunne bruke kameraet til 4 filme bilturen.

I de forste forsekene ble kameraet brukt ved at et av
barna satte det opp til gyet i ca 1 meters avstand fra dukkene
og bilen. Plasseringen av kameraet i denne avstanden fra
dukker og bil var meget logisk for barnegruppen, for nér
de lekte, skulle de jo si replikker til hverandre og kunne se
hverandre. S4 det var viktigere at hodene var tett ved
hverandre enn at kameraet var tett pa dukkene.
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Det kameraet barna brukte, er lett og enkelt 4 bruke.
Men det kan ikke zoome. Derfor viste vi barna at man
kunne gé tettere p4 med kameraet, s& dukkene og bilen
fylte mere 1 bildet. Faktisk si tett at dukkene kunne filmes
i et close-up, mens bildet stadig var skarpt. Det er heller
ikke nedvendigvis noen fordel 4 kunne zoome inn i en
lek, fordi det kjapt blir vanskelig for fotografen 4 falge en
lek med leketay.

Laeremestre

Barna begynte etter dette 4 filme bade pé avstand og tett
pa. Kameraets plass som en del av miten & forme leken pé
ble tydeligere. Barnegruppen diskuterte nd mere kameraets
plassering ndr en del av leken skulle spilles. Dukkene ble
dreiet i forhold til kameragyet. Spillet ble ferst startet nir
kameraet var klart og kamerafereren var mere aktiv i dis-
kusjonen av lekens konkrete utformning. Men det er viktig
allerede her & understreke at barna gjorde noe lignende fra
det oyeblikket de fikk kameraet i hinden fer vi viste dem
noe. Nér de f.eks. filmet Bratz-cruiseren, beveget de den si
langsomt at den ble i bildet. Vare introduksjoner til kameraet
var mere 4 gi barna nye idéer til 4 filme enn 4 leere dem &
filme helt forfra.

Det viste seg faktisk i lapet av prosessen sammen med
denne gruppen barn, at begge parter larte hverandre noe.
F.eks. viste vi barna muligheten for 4 filme dukkene forfra
gjennom ruten pa bilen. Kameraet ble helt enkelt tapet
fast pa bilpanseret, si det ikke falt av. P4 den méten lykkedes
det faktisk & ta opp en samtale mellom de to dukkene i
noe som lignet et klassisk filmskudd. Samtidig viste barna
ogsa en annen méte 4 bruke kameraet pa. En ettermiddag
var vi gitt ut til skateboardbanen pa lekeplassen for &
filme bilen kjore hurtig ned av den ene siden av banen. Vi
diskuterte her med barna hvordan man kunne zoome inn
pa bilen mens den kjerte forover. Ett av barna kom straks
med en enkel idé. Han foreslo & sette seg opp pé den an-
dre siden av skateboardbanen med kameraet i hdnden og
skli ned samtidig med at bilen ble sluppet los.

Kretslgpet

Barna og vi var ikke sammen hele tiden. Faktisk viste det
seg at da de forst hadde provt 4 ta bildene og sitte ved
computeren og overfere bildene til den, s& fungerte de
selvstendig som gruppe. De ville gjerne hore vére idéer,
men de ville ogsd utfere sine egne. De beveget seg i et
kretslegp mellom de to sidene av rommet, og mellom &
leke utenfor og sd& komme inn igjen til datamaskinen. Tok
opp, la bilder over pd computeren, si bildene og tok si
opp igjen. Kameraet understottet i seg selv dette kretslapet,

for kameraet kunne kun ta opp ganske fa minutters film,
sé var dets lagerkapasitet brukt, og de smé filmopptakene
mitte legges over pa computeren for & gi plass til nye opptak.
P4 den ene siden endret teknologien og dens muligheder
lekens konkrete uttrykk. P4 den annen side ble teknologien
en del av leken og var med pé 4 spenne dukkene og com-
puteren sammen i et kretslgp med flere lekesteder. Hvert
sted hadde for barna sine egne regler og sine egne utfor-
dringer.

Den mediepedagogiske leken hadde flere pedagogiske
rom som beted noe for hverandre. Der var et felles rom,
som barn og voksne kunne tre inn i med erfaringer og
kunnskap fra hver sin kultur. Idéen med kameraet pa bil-
panseret kom fra de to voksne og deres forstdelse av film-
sprik. Idéen med at gli ned av skateboardbanen kom fra
barna selv og deres kroppslig pregede tilgang til medier.
Samtidig var det plass til at barna etablerte sitt eget leke-
kulturelle rom, hvor de voksne ikke var med og hvor de
kunne foreta de undersekelsene de selv fant viktige. Disse
to rommene var forbundet i et kretslep. Teknikker fra det
felles rommet fulgte med ut bak buskene og idéer herfra
dukket opp nér vi fikk lov & se de opptakene de hadde laget.

Perspektivene pé & etablere en mediepedagogisk lek i
flere pedagogiske rom er pi en og samme tid enkel og
omfattende. Den kan brukes til & diskutere, utpreve og
finne opp filmteknikker, som eksemplene med skateboard-
banen og tapen pé bilpanseret viser. Men den kan ogsé
brukes til & fortelle historier om viktige spersmal i livet,
som det utfolder seg her og nd. For disse barna var smd
fortellinger om svik og kjarlighet, forholdet mellom gutt
og jente viktige 4 bruke tid pd. Helt konkret var Bratz-
dukkene og kameraet en mate for barna 4 etablere et prove-
rom omkring det & vaere ung, og helt overordnet er den
mediepedagogiske leken et uttrykk for en undersekelses-
pedagogikk, hvor barn gjennom lek med form og innhold
far mulighet for 4 forholde seg til den verden de lever i.

Forfatteren av denne artikkelen er dramalcerer med scerlig inter-
esse for de nye mediene, og medielereren er Torben Bjerre, begge
fra Jydsk Pedagog-Seminarium.

Det pedagogiske utviklingsarbeidet har tittelen «Undersogelse og
Sforteelling — medieleg og multimediale leeringsrum i skole og dag-
institution» og arbeider med d kombinere bdde nye medier, med-
undersokende voksenroller og lekekulturelt inspirerte leeringsrom.
Pad websiden HYPERLINK "http.://www.zipzap.dk" www.zipzap.dk
kan man kjope en kulturell videofortelling av Lars Henningsen:
«Robotterne gdr sig en tur» om det forste pilotprosjektet. (Se her
ogsd <tilt> 2/03 5. 24-25).

Prosjektbeskrivelse kan fis ved henvendelse til Klaus Thestrup pd
e-post klausthestrup@mail.tele.dk



