Stine Liv Johansen

Fodboldleg som tekst

Bgrns tekster i et brugsperspektiv

Digitale medier og deres betydning i bgrns og unges hverdagsliv og legepraksis
skubber til forstaelsen af tekster. Ikke alene optreeder tekster pé en raekke forskel-
lige platforme og formes af disses tekniske og semiotiske potentialer, men tekster-
nes modtagere tager, ofte med de digitale teknologiers mellemkomst, teksterne i
brug pa forskellige kreative og modsatningsfyldte mader. Sarligt bgrn og unge,
for hvem tablets og smartphones ikke er nye medier, bruger mediernes tekster i
deres legende og relationelle praksisser pd méder, der udfordrer bade vores me-
die- og tekstforstaelse. Jeg vil i denne artikel dykke ned i et bredt og omsiggri-
bende faenomen - fodbold — og se pa, hvordan det kommer til udtryk som tekst, og
hvordan disse tekster kan forstas i en bredere sammenheng. Det grundlaeggende
argument i artiklen er, at disse sammenhange er betydningsfulde kontekster for
en lang razkke bgrne- og ungdomskulturelle produkter, herunder bgrne- og ung-
domslitteraturen.

Analysen tager udgangspunkt i et medievidenskabeligt perspektiv, der omfatter
medialisering som et grundvilkér, transmedialitet som en strukturel betingelse og
brugspraksis som den kontekst, de porgse og plastiske tekster ma forstés i forhold
til. Artiklen vil sdledes indledningsvis praesentere disse teoretiske treedesten og heri-
gennem lagge fundamentet for en bred forstaelse af fodbold som et medialiseret,
tekstuelt faanomen. Herefter opridses konteksten; den medialiserede bgrnekultur.
Dermed prasenteres et bud pd en afgreensning, der udvider tekst- og mediebegre-
bet og peger pé et bredere analytisk perspektiv. Med dette afset vil jeg preesentere
fodbold som et konkret eksempel pé et hverdagsfeenomen, hvor tekster, medier,
praksisser og sociale kontekster er gensidigt betingende, og hvor de enkelte arte-
fakter ma forstas som dele af en helhed. Jeg vil i eksemplet fokusere pa specifikke,
udvalgte tekster, herunder fodboldbgger, fodboldspil og sociale medier, og derved
treekke tréde til bade den brede bgrnemedieforskning og bgrnelitteraturforsknin-
gen mere specifikt. Artiklen indskriver sig saledes i den aktuelle debat om bgrne-
litteraturforskningens forbindelser til andre fagomréder; forbindelser, der blandt
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andet er foranlediget af den teknologiske udvikling, der udfordrer forstielsen af
bgrnelitteraturen som tekst og medie.

Mere specifikt vil jeg undersgge, hvordan fodbold som feenomen manifesterer
sig i en reekke medier og tekster, der bruges af bgrn og unge. Gennem en raekke ned-
slag i konkrete medier og tekster vil jeg vise, hvordan det at vere et ‘fodboldbarn’
kommer til udtryk pa en lang reekke méader, der udfordrer traditionelle tekstforsta-
elser og dels giver en bredere forstaelse af bgrn som mediebrugere, modtagere og
publikum og dels eksemplificerer og udfordrer forstaelsen af transmedielle tekster.
Jeg pnsker séledes at formulere en forstdelse af bgrn og unges medier og tekster
som porgse, plastiske og transmedielle og vise, hvordan disse tekster indgér som
en vasentlig del af bgrnenes praksisser i relation til deres hverdagsliv, kammerat-
skabskultur og identitetsdannelse.

Artiklen tager afset i et empirisk feltstudie, som jeg gennemfgrte i perioden
2010-2013." Feltstudiet havde til formal at undersgge bgrns brug af forskellige me-
dier igennem et bredt, hverdagsetnografisk perspektiv pa det at veere et ‘fodbold-
barn’, forstdet som det at veere et barn, der interesserer sig for og selv spiller fodbold
og i kraft af dette identificerer sig selv som sédan. Bgrnene i underspgelsen var i
alderen 8-13 é&r, og feltstudiet kombinerede deltagende observation, interviews og
tekstanalyser, bl.a. pa online fora som unisport.dk.2 I denne artikel vil jeg supplere
undersogelsen, sd de medier, der har faet endnu stgrre betydning gennem de sidste
fem ar, herunder sociale medier som YouTube og Instagram, samt den ggede udbre-
delse af digitale, mobile medieplatforme blandt bgrn og unge ogsa bliver inklude-
ret.

Tekstens status i medievidenskaben

Den forskningstradition, vi i dag kender som medievidenskab, opstod som masse-
medieforskning og var oprindeligt optaget af relationen mellem afsender, medie-
tekst og modtager i en lineaer og ikke kontekstuel forstielse. Med fremkomsten af
serligt de digitale medier er denne kommunikationsmodel blevet udfordret. Tek-
ster og medier, platforme og services, content og brugergenereret indhold bevager
sig rundt og flyder sammen, og udfordrer bade teoretiske og metodiske begreber.
Jeg vil i denne artikel tage udgangspunkt i disse udfordringer og eksemplificere
dem gennem fodbold som et transmedielt feenomen i bgrns hverdagsliv, og mit
afset for artiklen er siledes medieetnografisk. Artiklen viser, hvordan tekster kan
rammesattes og udfoldes som transmedielle faanomener, samt hvordan brugen af
disse tekster i forskellige sociale kontekster er et fundamentalt grundlag for at for-
sta deres betydning. Jeg treekker séledes pd den empiriske, publikumsorienterede
medieforskning med dens specifikke vaegt pd brug og afkodning af medietekster og
udfolder dette i lyset af den nyere medieudvikling.

Forstdelsen af tekster som transmedielle betyder, at de overskrider medie-
platforme og omformes — bade af afsendere og brugere - i forskellige kontekster.
Jeg treekker i min brug af begrebet transmedialitet pa visse aspekter af den ame-
rikanske medierforsker Henry Jenkins’ teoridannelse om ‘transmedia storytel-
ling’. Jenkins definerer transmedia storytelling som det faanomen, at en fortelling:



“unfolds across multiple media platforms, with each new text making a distinc-
tive and valuable contribution to the whole” (Jenkins 2006, 97-98). I sin videre
nuancering og karakterisering af begrebet, navner Jenkins bl.a. begrebsparret
‘spreadability’ og ‘drillability’ — eller p4 dansk ‘deling’ og ‘fordybelse’ — som karak-
teristisk for transmedia storytelling (Jenkins 2009a, 2009b og 2013). Begrebspar-
ret angiver en rakke vasentlige parametre for den made, medietekster opfattes,
bruges og optraeder pa. Min brug af transmedialitet adskiller sig séledes fra begre-
bet ‘crossmedia’ — eller flermedialitet — ved at fokusere pa, hvordan medieteksten
udfolder sig, bruges, gen- og maske misbruges i en raekke sammenhznge, og der-
med ikke blot pa, hvordan en tekst genfortalles i forskellige medier. Nér en film
eksempelvis bygger pé en bog, er der tale om en flermediel bevagelse, men néar
filmens fans derimod genfortaller, diskuterer og omformer historien online, er der
i hgjere grad tale om transmedialitet. Waade og Toft-Nielsen (2015) anvender be-
grebet transmedia storytelling i en analyse af Harry Potter som feenomen og viser
med afsaet i Jenkins’ teoridannelse, hvordan fankulturer, brugspraksisser, medie-
systemer og mediernes forskellige affordances (Norman 2013) mé tages i betragtning
ien analyse.

Harry Potter er et vaesentligt eksempel pd et af de mest populare og dermed ogsé
mest omfattende mediefeenomener i de seneste artier. De analytiske greb, der pree-
senteres hos Waade og Toft-Nielsen giver séledes et glimrende afsat for den analy-
se, jeg vil preesentere i det folgende. Til forskel fra Waade og Toft-Nielsens fokus pa
Harry Potter vil jeg fokusere pa et fenomen, der om muligt er endnu vanskeligere at
afgreense, idet det netop ikke baserer sig pa et faelles narrativt forleeg, men derimod
fungerer som paraply for en reekke forskellige narrativer, der samlet set relaterer sig
til fodbold som feenomen.

Dette peger séledes pé en afvisning af en traditionel forstdelse af relationen mel-
lem afsender, tekst og modtager, og ngdvendigger en mere porgs og smidig model
for forstdelsen af medierne og teksternes betydning i det 21. arhundrede. Denne
model mé ifelge flere teoretikere (fx Jenkins et al. 2013, Markham 2016) ggre op
med gammelkendte dikotomier mellem afsender og modtager, digital og analog el-
ler online og offline. Internettet, det digitale og det virtuelle kan i stedet med fordel
forstés som indvaevet i alle former for social og kommunikativ praksis og derfor ikke
udskilt som noget serligt. Dette udfordrer ligeledes forstdelsen af medietekstens
(herunder litteraturens) saerstatus i kommunikationsprocessen og ngdvendiggor et
bredere fokus, der inkluderer brug og betydningsdannelse.

Medier som praksis

For at kunne begribe fodboldteksternes udstraekning og betydning mé tekstanaly-
sen suppleres af et bredere, praksisorienteret begrebsapparat, som finder sit afseet
hos serligt den engelske medieforsker Nick Couldry (2012), der introducerede
praksisbegrebet i medieforskningen gennem en forstaelse af medier som praksis.
Ifplge Couldry skal medier fgrst og fremmest forstds gennem den kontekst, de tages
ibrugi, og altsé ikke primaert som tekster, artefakter eller produkter (Couldry 2012,
35). Det praksisorienterede mediebegreb peger sdledes p4, at vi ikke kan ngjes med
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at forholde os til medierne og teksterne i sig selv, men at vi ogsa er ngdt til at forsta
den praksis, medierne indgar i. Man kan forsta feenomenet ‘fodbold’ som en raekke
medierede manifestationer, der tilskrives mening gennem praksisser, der kan defi-
neres som ‘fortolkende reproduktion’ (Reckwitz 2002, Frykman & Gilje 2003, Cor-
saro 2005). Overordnet kan faenomenet ‘fodbold’ forstas som en deltagende eller
‘remixed’ kultur (Willett 2008); eller med andre ord en medialiseret legekultur eller
-praksis. Denne og tilsvarende praksisser baserer sig pa de muligheder — affordan-
ces — som de digitale medier tilbyder i kombination med en reekke andre medier
og praksisser. Det er vaesentligt at understrege, at medialiseret legepraksis ikke er
ensbetydende med, at analoge medier eller for den sags skyld fysiske udgvelser af
leg bliver irrelevante. I fodboldeksemplet er det helt oplagt, at mediebrug og fysisk
fodboldleg gar hdnd i hand og gensidigt inspirerer og betinger hinanden, hvilket jeg
vil komme naermere ind pa senere.

Medialiseringsteorien prasenterer et overordnet rammeveerk for forstaelsen af
de @ndrede relationer mellem medier, tekster, afsendere, modtagere og brugere
(Hjarvard 2016, Johansen 2016a). Begrebet medialisering tilbyder en overordnet
forstdelse af den betydning, medier i bred forstand har for vores interpersonelle,
kommunikative og praktiske interaktioner. Nar det handler om bgrn og unges brug
af medier, og dermed af medietekster, mé en relevant forstdelse basere sig pé et
sédant overordnet begrebsapparat. I denne sammenhang er jeg serligt inspireret
af den tyske medialiseringsforsker Andreas Hepp (2013), som med sit begreb ‘mol-
ding force’ (pa dansk ‘preegende kraft’) fokuserer pd, hvordan sarligt de digitale
medier er med til at forme og seette rammerne for vores kultur og praksis, herunder
vores omgang med tekster. Medierne besidder hver iser specifikke teknologiske og
semiotiske affordances, dvs. bestemte muligheder for handlen og interaktion (Nor-
man 2013), som kan siges at tilbyde en slags preegende kraft pd den kultur eller den
praksis, hvor medierne tages i brug. At rammerne er sat, er ifgplge Hepp dog ikke
ensbetydende med, at praksissen er fastlagt. Det betyder ikke, at praksissen er defi-
neret pa forhdnd, men det betyder, at medierne tilbyder et bestemt mulighedsrum
for praksissen og vil have en tendens til at skubbe den i en bestemt retning. Men
den preegende kraft er ikke som séddan synlig i sig selv; den bliver fgrst konkretiseret
gennem den specifikke praksis (Hepp 2013). Hepp taler dermed imod forestillingen
om specifikke medielogikker, som er definerende for kommunikative praksisser.

‘Nye’ og ‘gamle’ medier og tekster

I sin klassiske tekst No Sense of Place (1986) peger medieteoretikeren Joshua Mey-
rowitz pa, hvordan de elektroniske medier har veeret medvirkende til at udviske
skellene mellem bgrn og voksne. Man kan saledes sige, at de elektroniske og siden
hen i endnu stgrre grad de digitale medier har a&ndret relationen mellem bgrn og
voksne, og at en analyse af bgrns medier derfor ma tage dette i betragtning. Med
radioens, filmens og senere tv’ets fremkomst var det ikke ngdvendigt at besidde tra-
ditionelle ‘literacies’, sdsom at kunne laese, for at kunne fglge med i og fa noget ud
af mediernes indhold. Bgrn blev derfor i en tidligere alder eksponeret for voksen-
livets dilemmaer og frustrationer, med en endret relation mellem bgrn og voksne



til folge. Med de digitale medier og internettet er denne udviskning kun blevet for-
steerket. Meyrowitz belyste séledes kun en lille del af de &@ndrede praksisformer og
heraf fglgende dilemmaer og udfordringer, béde for forskningen og ikke mindst for
bgrn, unge, deres foreeldre og skolen, som vi ser i dag. Ikke alene har den teknologi-
ske udvikling givet bgrn og unge adgang til uanede mengder af information, viden,
underholdning og kommunikation, den har ogsd @ndret radikalt pa relationerne
mellem afsender og modtager i kommunikationsprocessen og sat de gamle medie-
institutioner (herunder forlagene og medieproducenterne) under pres.

Bgrn og unge er de fgrste til at tage disse forandringer til sig. De forlader i sti-
gende grad traditionelt broadcast-tv til fordel for YouTube, hvor unge mennesker
kan fa titusindvis af folgere, hvis de er dygtige nok til at spille computerspil, flette
har eller bare vaere sjove, vedkommende og frem for alt engagerende. De laeser nok
bgger, men engagerer sig ogsé i online fan-feellesskaber og udvider dermed deres
leeseoplevelse pa en reekke forskellige mader. Eller de engagerer sig i én overordnet
interesse, som de udforsker igennem multiple praksisser, medier og tekster. Det er
netop det, der er pa feerde med fodbold, hvor tekster og medier tages i anvendelse
i relation til en lang reekke praksisser. Bgrn ‘dyrker’, ‘spiller’, ‘ser’, ‘leeser om’ og ‘gér
til’ fodbold - og medierne flettes ind pé en lang reekke méder. En skelnen mellem
‘nye’ og ‘gamle’ medier bliver saledes irrelevant. Nye medier er ikke nye for bgrn —
og de er i gvrigt ikke sé nye leengere. Denne tilsyneladende &benlyse erkendelse har
vidtreekkende konsekvenser for, hvordan vi kan forstd berns mediebrug og medier-
nes betydning for deres hverdagsliv.

Det porgse, praksisbaserede tekstbegreb

Fordelen ved det bredere medialiseringsperspektiv er, at det giver plads til praksis,
som den udfolder sig i hverdagslivet i og pa tvers af institutionelle kontekster og
i badde naere og fjerne relationer mellem mennesker. Nar det, som i dette tilfzelde,
geelder bgrn og unges medier og tekster, ma disse forstés i sammenheng med de in-
stitutioner, bgrnene feerdes i (skolen, familien, fritidslivet etc.) og de medier, de mg-
der, som hver iseer kan siges at have forskellige projekter med bgrn som mélgruppe;
opdragende, dannende, kommercielle mv. Det interessante er her at se pd, hvordan
medier og tekster tildeles mening gennem praksis, og dermed hvilken mening, bgrn
og unge selv tilleegger medierne og mediernes tekster.

I en forstdelse af tekster og medier, som er rammesat af praksis, bliver afgrans-
ning en veasentlig opgave. Mit afset er, at tekster og medier ikke i sig selv er den
vaesentligste variabel. Det er derimod brugen, forhandlingen og diskursiveringen af
disse gennem praksis. Et eksempel er forstdelsen af bgrn som malgruppe og dermed
forstaelsen af bgrnelitteraturen eller bgrnemedierne som noget sarligt. Praksisaf-
seettet tydeligger, at bgrn ikke kun — méske endda kun i begreenset omfang — interes-
serer sig for og beskaftiger sig med medier og tekster ‘for bgrn’. Dette bliver tydeligt
gennem fodbold-studiet. Selvom der findes specifikke fodboldmedier rettet mod
born, eksempelvis magasinet GOAL eller en reekke skgn- og faglitteraere bgrnebgger
med fodbold som tema, er det ikke ngdvendigvis de medier, bgrnene bruger mest
eller tilleegger stgrst betydning. Det viser sig derimod, at de medier, der understgt-
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ter relationer og er kilde til det, der opfattes som vasentlig viden og underholdning,
er de medier, der fremhaves af bgrnene — uanset disses intenderede malgruppe.

Bgrns dagligdag er preeget af et omfattende udbud af medier; nye og gamle, di-
gitale og analoge. Danske bgrn er blandt de mest medieforbrugende bgrn i verden.
Over 90% af danske bgrn under syv ar har eksempelvis adgang til en tablet i hjem-
met (DR Medieforskning 2015). Danske foreldre er pragmatiske og engagerede i
deres bgrns mediebrug, men satter ogsa graenser for mediebrugen, s& den ikke bli-
ver for ensidig. Det kan eksempelvis handle om at begraense den mangde tid, bgr-
nene bruger medier (Larsen og Johansen 2016), eller det kan handle om at sgrge
for at ssammensatte en passende ‘medie-dizet’ bestdende af bdde underholdning og
mere vitaminrig, ladig kost, sdsom klassiske figurer og forteellinger fra billedbgger
og bgrne-tv. DR Ramasjang lever for eksempel godt pa, at der stadig vedbliver at
veere seere til film og tv-serier baseret pa Astrid Lindgrens beger og til klassikerne
fra DR’s egne arkiver. Public service-traditionen er generelt steerk i (sma-)bgrne-
hgjde, men den er ogsé under pres fra seerligt nye tjenester som YouTube og Netflix.
Her finder bgrn indhold, som omhandler de specifikke interesser, de métte have,
og det er tilgaengeligt ndr som helst og hvor som helst. De mobile, digitale medier
og ikke mindst de sociale netveerksmedier sdsom Facebook, Instagram og YouTube
har andret bprns méder at kommunikere pa og har betydet at leg, leering, identitet
og relationer har faet nye facetter og er blevet forskudt til nye arenaer (Johansen
2016a).

P4 mange mader ligner bgrns tekster og medier alligevel sig selv. Indholdet er
langt hen ad vejen genkendeligt, i hvert fald ndr det handler om mindre bgrns me-
dier og tekster. Formen — dvs. medierne — har dog endret sig. Tabletten er blevet
bgrnenes foretrukne medium, ogsa nar det handler om at se tv. Og nar bgrn bliver
spurgt om, hvad fodbold betyder for dem, nevner de stadig gammelkendte akti-
viteter som at spille fodbold (i haven, i skolegarden eller i fodboldklubben) og ikke
mindst at se fodbold, enten pa tv eller live, og meget gerne sammen med deres fami-
lie.

Hvor er teksten i fodbold?

Med afset i den teoretiske rammesetning, som er prasenteret herover, vil jeg i
det fplgende gé pa jagt efter fodboldlegens tekster og medier gennem de praksis-
ser, som viste sig i mit empiriske feltarbejde. Praksisserne skal forstds som ikke-
udtgmmende nedslag, jf. diskussionen om afgreensning, og der vil givetvis vare
andre eksempler, som kunne vere relevante. Formalet med disse nedslag er at vise,
hvordan fodbold kan siges at udfolde sig, bade som en medialiseret legepraksis,
men ogséd som et transmedielt fenomen. Til forskel fra eksempelvis Harry Potter
eller andre lignende universer, er det dog ikke et fenomen, der bindes sammen af
én sammenheangende forteelling. Det er heller ikke et fenomen, der er opstet som
medietekst. Snarere er det et fenomen, som er blevet udfert, forfinet og praktiseret
i den folkloristiske kultur igennem &rtusinder og yderligere raffineret og rammesat
siden midten af 1800-tallet, hvor det, vi i dag kender som fodbold, blev grundlagt.
Medierne er fgrst kommet til siden. Ikke desto mindre har fodbold og medier vist



sig at vaere en frugtbar cocktail (Frandsen 2014). Fodbold har veret — og er — en
populeer tilskuersport, live sdvel som pa tv, men med de digitale mediers fremkomst
er fodbold blevet remedialiseret pé en lang reekke nye méder, der omfatter analoge
sével som digitale medieplatforme.

Fodbold er forst og fremmest en konkret praksis. Det er noget, man ggr og noget,
man ser. I de interviews, jeg lavede i forbindelse med det ovenfor beskrevne projekt,
var selve det at g4 til og spille fodbold samt det at se fodboldkampe live eller pa tv,
det bgrnene selv gik allermest op i. Den betydningsdannelse og de identitetsproces-
ser, som fodboldbgrn har gang i, ma ikke kun ses i lyset af de mediebarne tekster,
men i hgj grad ogsa af de hverdagslige sociale praksisser. Det peger saledes pa, at
fodbold som transmedielt fenomen raekker langt ud over et sammenbindende nar-
rativ — som det for eksempel ses i analysen af Harry Potter (Waade og Toft-Nielsen,
2015) — men at det mé forstas som en langt mere omsiggribende raekke af tematisk
sammenhengende, omend selvstendige praksisser, der forankrer mediernes tek-
ster i hverdagslivet. I det fgplgende vil jeg pege pa to distinkte praksisformer: ‘at spil-
le fodbold (fysisk) og laese om det i forskellige medier’ og ‘at dyrke fodbold digitalt,
dvs. pd computer eller andre platforme’. Tzt knyttet til disse praksisser er bernenes
brug af forskellige medier; bpger, blade, kort mm. Jeg vil sdledes vise, hvordan disse
praksisser og de medier og tekster, de gor brug af, er med til at danne et fundament
for bgrnenes sociale og kulturelle identitetsdannelse i de kontekster, de befinder sig
i. Afslutningsvis vil jeg pege pa en ngdvendig forskydning af forstéelsen af bgrnelit-
teraturen i lyset af medialiseringen og praksisperspektivet.

At spille fodbold - og laese om det

For bgrn vil det at interessere sig for fodbold som hovedregel vere knyttet til det
at spille fodbold selv; i skolegdrden og baghaven og/eller i et organiseret fritidstil-
bud. Fodbold er den mest udbredte fritidsaktivitet blandt danske bgrn; 41% spil-
ler fodbold (jf. Danskernes kulturvaner 2012). ‘At spille fodbold’ dakker over en
lang reekke forskellige, men relaterede praksisser reguleret af spillets regler, den
kropslige erfaring i at spille eller heppe, kammeratskabsgruppen, fanklubben og
ikke mindst foraeldre og andre voksnes rammesatning af bgrnenes praksis gennem
direkte eller indirekte involvering p& og uden for banen og i familien. Alle disse
praksisser er pa forskellig vis relateret til forskellige medier og medietekster. Ek-
sempelvis er ‘almindelige bgrns’ hverdagslige fodboldpraksis ofte temaet for serligt
skonlitteraere fodboldbgger. Markedet for fodboldbgger er stort, og malgruppen er
som hovedregel bgrn — seerligt drenge — mellem 5 og 12 &r. Drengen, som var ver-
dens stgrste fodboldspiller (Madsen 2016), Messi — Som han er (Jokulsson 2014) el-
ler Dromme og driblinger — Pinlige feedre (Bregnedal 2015) er blot et par stykker af
de mange, mange béde fag- og skenlitteraere bgger, der er udkommet inden for de
seneste ar. Bagerne kan grundleeggende inddeles i tre typer. Den fgrste type er den
skonlitterere, der ofte handler om et barn (i malgruppen) og dets liv med fodbold,
herunder problematikker knyttet til holdet, klassen, klubben og familien. Bggerne
omhandler det nare liv og let identificerbare konflikter og dilemmaer, der handler
om at performe pa fodboldbanen, komme pa holdet og ultimativt mgde en stor, in-
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ternational fodboldspiller — som oftest Lionel Messi. Den anden type er biografien,
som findes bade som billed- eller laeselet-bog og som bestseller, oversat til alverdens
sprog, som det eksempelvis var tilfaeldet med Jeg er Zlatan Ibrahimovic (Lagercrantz
2012), der i gvrigt viste sig at vaere mere fiktion end biografi. Og endelig er der
den tredje type bgger, fagbogen, som omhandler enkelte spillere eller hold og/eller
samler op pa tvers af klubber og for eksempel omhandler de bedste spillere fra en
bestemt saeson.

Bogerne tilbyder sdledes en raekke forskellige leeseoplevelser og henvender sig
til forskellige delmalgrupper. Falles for dem er fejringen af ‘de bedste’ og beskri-
velsen af vejen fra drengespiller til verdensstjerne, og de laegger ofte op til, at bgr-
nene kan identificere sig med forteellingen om kampe og sejre. Bagerne kan siges at
understgtte fordybelse (Waade og Toft-Nielsen 2015, Jenkins et al. 2013), idet de
oftest vil appellere til en individuel leeseoplevelse, samtidig med at de reflekterer
bgrnenes egen, konkrete praksis. De let leeste bgger har desuden et klart didaktisk
formaél; de er skrevet med det formal at fa fodboldinteresserede bgrn til at leese bg-
ger af egen, fri vilje. Bogerne er séledes blastemplede af voksne (foraeldre, leerere og
bibliotekarer), fgrst og fremmest fordi de er bgger.

Nar bgrnene spiller, inddrager de den viden, de henter fra forskellige medier, fx
fra bggerne, men faktuel og aktuel viden om spillere, ligaer og klubskifter henter
bgrnene fra andre medier. [ mit feltarbejde var serligt magasiner og fodboldkort
fremtreedende, samt i nogen grad nyhedsmedier af forskellig art. Denne viden er
ikke bare ‘nice to have’, men helt ngdvendig bade som kulturel kapital i kamme-
ratskabsgruppen og som inspiration og ‘motor’ for legen. I Danmark er magasinet
GOAL udkommet siden 1996. GOAL er en international franchise, som redigeres og
justeres i det enkelte land, s& det bédde handler om international og national fod-
bold. I modsetning til eldre printmedier som Tipsbladet, som er et ugentligt maga-
sin, der saerligt beskeaeftiger sig med danske turneringer, er GOAL direkte rettet mod
bgrn. GOALs mélgruppe er 10-18 arige, der selv spiller fodbold.? Bladet tilbyder en
blanding af nyheder, fakta, sladder og ikke mindst plakater, som kan bruges til at
dekorere bgrne- eller teenagevarelset. Disse plakater fungerer séledes som et ar-
tefakt, der kan understgtte bgrnenes identitetsperformance (Sparrman 2006). Ud
over at vaere et papirmagasin er GOAL ogsa til stede pé sociale medier, og goal.dk
fungerer i nogen grad ogsa som et socialt netveerksmedie, hvor brugere kan uploade
indhold mm.

Fodboldkort, for eksempel Match Attax, er et andet analogt medium, som i flere
perioder har veret voldsomt populere blandt bgrn. Fodboldkort er pa ingen méde
et nyt medium. Siden slutningen af det 19. arhundrede har bgrn samlet pa kort med
reklamer, film- og sportsstjerner.* Fra 1990’erne blev fodboldsamlekort sarligt po-
pulaere med nye kollektioner for hver seson i de nationale eller europeiske ligaer
eller store, internationale turneringer som EM og VM. Fodboldkort kan dermed si-
ges at vaere et eksempel pé en klassisk relation mellem sport og medier, som den
ogsa er beskrevet hos Frandsen (2014). Kortene indgér i byttelege, der kan konstru-
eres spil med dem, og de mest sjeeldne kort selges for svimlende summer pa eBay og
lignende steder. Som sé&dan bruges fodboldkort ligesom andre, lignende samlekort.
Kortene fungerer ogsa som kilde til viden om fodboldspillere; hvem har det harde-



ste eller mest precise spark, hvem er hurtigst, hvilken klub spiller de i, og hvilken
nationalitet har de. Legene med fodboldkort, som jeg blandt andet har observeret,
omfattede forskellige kampe, hvor indsatsen og preemien var modspillernes kort,
forskellige méder, hvorpa kortene blev sorteret (efter hold, efter spillertyper osv.)
eller opstillinger pé ‘stadions’ bygget af treeklodser. Sidstnaevnte er et eksempel pa,
hvordan medieartefakterne gennem den legende praksis bliver ‘blandet’ med andre
artefakter og derved tilskrives ny mening i den konkrete leg. Ogsa fodboldkortenes
store succes afhanger af, at voksne kgber dem — og det har mange voksne gjort, méa-
ske fordi det er et genkendeligt medie, og selve det at samle pé noget er en klassisk,
legekulturel praksis.

At dyrke fodbold - digitalt

Fodbold er i hgj grad noget, man spiller — ikke bare pa grgnsveeren, men ogsa pa
computer, spillekonsol eller tablet/smartphone. Det mest populere spil er ubetin-
get FIFA, som er blevet udgivet siden 1994. Ligesom i bggerne er det bagvedliggende
narrativ i spillene bevaegelsen mod mesterskaber og succes, som opnds ved at pleje
sit hold og sine spillere og vinde de kampe, man spiller mod sine venner eller mod
andre spillere, man mgder online. Kampene kan spilles af to spillere, der er til stede
i samme rum, eller de kan spilles over nettet, enten med modstandere, man kender
eller fremmede spillere. Ofte bliver spillet suppleret af andre former for social in-
teraktion, eksempelvis via Skype. I FIFA er en stor del af gameplay’et relateret til at
sette hold, kgbe og selge spillere, veelge stadions og diskutere fordele og ulemper
ved de valgte spillere. Hertil kommer naturligvis selve det at spille kamp. Ogsa her
er der altsd tale om, at mediet opfylder et vidensbehov hos bernene, der blandt an-
det saettes i spil i deres fysiske legepraksis. Bdde Johansen (2011) og Willett et al.
(2013) peger pa, hvordan medieteksternes forteellinger, genrer og udtryk fungerer
som réstof for andre former for leg. P4 tilsvarende made danner den fysiske leg,
herunder den kropslige erfaring med at spille fodbold, referenceramme for den for-
tolkning af medieteksterne, der kan finde sted.

Born og unges brug af sociale medier, herunder nyhedsmedier, er ligeledes re-
levant for deres fodboldrelaterede legepraksis. Gennem bade de digitale medier og
massemedierne sgger bgrn viden om resultater, transfers osv. fra serligt de europee-
iske ligaer. Hertil kommer, at de digitale medier fungerer som kilde til inspiration
for bgrnenes egen legepraksis, fx i forhold til seerligt flotte mal eller tekniske spids-
findigheder sével som méader at tale om fodbold eller kommentere fodboldkampe
pa. YouTube bruges til at folge med i spendende mal og detaljer fra kampe og i hgj
grad til at fglge med i de meget populere ‘let’s play’-videoer, som andre spillere af
bl.a. FIFA i stor stil leegger ud. Derudover bruges iPad’en til at fplge med i nyheder
om klubskifter og resultater pa diverse nyhedssites og -apps. At kende til specifikke
former for viden er essentielt for legens forlgb. For at kunne lege og deltage i lege-
og fankulturer er bgrn — som alle andre — athaengige af viden om fakta og strukturer
inden for det specifikke felt, som de interesserer sig for. De skal kende til navne,
klubber, nationaliteter og kompetencer hos en stor meangde spillere, ligesom viden
om klubskifter og generel sladder er vigtig valuta i legekulturen.
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I kelvandet pa FIFA’s enorme succes er en lang reekke andre spil med fodbold
som tema opstaet, og sarligt nar det kommer til apps til iPad og lignende er udbud-
det enormt, alene i Apples App Store er der flere hundrede. Spillene kan siges at re-
praesentere forskellige positioner pa en skala fra komplekst spilleunivers til ‘casual
gaming’, der kan passes ind i dagligdagens pauser og lommer og er kendetegnet ved
et simpelt gameplay, som ofte er hurtigt overstdet. Mdyra (2015) beskriver casual
games som spil, der bl.a. er lette at fa adgang til og lette at laere, de er hurtige at gen-
nemfgre og giver hurtig feedback, samtidig med at de opfordrer spilleren til at gen-
tage spillet flere gange. De kreaever ikke avancerede spillekompetencer og spilleren vil
typisk opleve, at de fungerer som en lille pause i dagligdagen. Dette er i hgj grad ogsa
kendetegnende for spil som Soccer Stars™, Head Soccer osv., som er blandt de mest
downloadede apps. Typisk for apps af denne type er i gvrigt, at der hele tiden kom-
mer nye til — hédbet om at udvikle det nye Candy Crush eller Subway Surfers er stort
blandt udviklere. For brugerne betyder det, at der hele tiden er nye apps at prgve
af, og en mulig udvelgelsesstrategi vil sdledes vare at ga efter et bestemt tema,
som fx fodbold. I Johansen (2013) beskrives bgrns brug, deling og forhandling af
og om apps som en del af legepraksissen i sig selv. Selve det at sgge efter apps, lade
sig inspirere af udbuddet i App Store eller af indholdet pd kammeraternes iPads og
afprove forskellige sméspil ma ses som en lystfyldt, legende browsing, der samtidig
fungerer som et veesentligt element i forhold til at skabe sociale relationer.

De medietyper, som er praesenteret herover — bgger, blade, samlekort og spil —er
alle eksempler pd medier og tekster, der tematisk har ‘noget med fodbold’ at gere
og som dermed giver mening for de bgrn, der har en saerlig interesse for netop dette
emne. Som den indledende fremstilling praesenterede, giver det med et praksisteo-
retisk blik mindre mening at afgreense de enkelte medie- og teksttyper fra hinan-
den; de mé netop forstas i kraft af den tematiske relation og den méade, de indgar i
den medialiserede legepraksis. Tilsvarende ma en analyse af de transmedielle, te-
matisk sammenbundne tekster have blik for den kontekst, hvori brugen finder sted
og de motiver, bgrnene har for at bruge dem. I fodboldeksemplet handlede det i hgj
grad om relationsdannende og identitetsudviklende kontekster, hvor bgrnene gen-
nem deres tilhgrsforhold til og interesse for fodbold skaber og styrker relationer til
bade kammerater og ikke mindst til deres familiemedlemmer. Det at interessere sig
for ‘noget med fodbold’ er sdledes vaesentligt i forhold til bernenes forstaelse af sig
selv og for deres fglelse af samhgrighed med andre mennesker. I forleengelse heraf
vil jeg afslutningsvis dveele ved spgrgsmalet om identitetsdannelse i relation til den
medialiserede legepraksis.

Fodbold som identitet

Kammeratskabsgruppen, fodboldholdet (som bgrnene spiller pd), klassen og fami-
lien er de primere og mest betydningsfulde relationer for de bgrn, jeg talte med
i forbindelse med undersggelsen. Deres identitetsarbejde finder sted i forhold til
disse kontekster, og det er herigennem, at de forstér sig selv som drenge og piger,
som indbyggere i en bestemt by, som danskere og ikke mindst som fodboldbgrn. At
identitetsprocesser er teet knyttet til sociale relationer og i hgj grad struktureret af



og igennem medier og medietekster beskrives blandt andet hos Ito et al. (2008) og
boyd (2014). Hovedpointen i begge disse studier er, at bgrn og unge bruger deres
tilhgrsforhold - eller specifikke fravalgelse af — forskellige grupper, hvad enten dis-
se er institutionelle, organisatoriske (fx familie, skole, fodboldhold) eller interesse-
baserede (fx fankulturer og lignende praksisfaellesskaber). At holde med en klub er
betydningsfuldt. Men det, der for alvor betyder noget for bernene, er deres familie
og deres kammerater. Nar dette kombineres, bliver det dybt meningsfuldt for dem.
Og derfor sgger de en spejling og/eller en kontrastering i medieteksterne og satter
det hele i spil i deres praksis.

At veere et fodboldbarn’ og at bruge ‘fodboldmedier’ er sdledes teet forbundet.
Bgrnenes identitet som fodboldbgrn raekker langt ud over deres konkrete fankul-
turelle praksis. For de fleste af de bgrn, jeg havde kontakt med i forbindelse med
feltarbejdet, var fodbold en integreret del af deres opvakst, og et faanomen, som de
spontant gav udtryk for ogsd at ville viderebringe til deres egne, kommende bgrn,
ligesom de selv har fiet interessen fra deres forzldre. Foraldrene har ofte gennem
deres egen praksis dyrket interessen for fodbold na&ermest pé bgrnenes vegne; de har
meldt dem til fodbold, kgbt fodboldtrgjer, -magasiner og -samlekort til dem og har
taget dem med pa stadion i weekenden. P4 samme made er det foraldrene og evt.
andre voksne, sdsom laerere og bibliotekarer, der har understgttet bgrnenes inte-
resse for fodbold gennem et omfattende udbud af medier og tekster.

Konklusion

Transmedialitet er udgangspunktet for den medialiserede barndom og de konkrete
legepraksisser. De medier og tekster, der far storst betydning for born, er de medier,
der giver mening i forhold til de praksisser, bgrnene indgér i i forskellige sociale og
institutionelle sfeerer, netop fordi de besidder de muligheder - eller ‘molding forces’
(Hepp 2013) — der bedst muligt rammeseetter legen og de sociale relationer. Det be-
tyder, at ingen medier i udgangspunktet har forrang frem for andre, og det betyder,
at det ikke ngdvendigvis er et sammenhengende narrativ, der tilskrives betydning,
men at det lige sa vel kan veere et overordnet, mere generelt tema. Det afthanger af
den sammenheng, de indgér i og den made, medierne kan understgtte og rammesaet-
te praksis. Om en tekst kan forstas som transmedia storytelling, er séledes ikke blot
et spprgsmal om afsenderens intention med den; det handler i mindst lige sa hgj grad
om, hvordan den tages i brug. Ikke alene betyder det, at forstdelsen af tekster bliver
udfordret. Det betyder ogs, at perspektivet hvorigennem eksempelvis bgrnelittera-
turen kan forstas, forskydes. Fodboldbgger er nemlig ikke forst og fremmest bgger;
de er fgrst og fremmest ‘noget med fodbold’, og de ma forstds relativt i forhold til
alle de andre medier og tekster, der pa en eller anden méade relaterer sig til fodbold.
Séledes peger jeg i denne artikel pé en bred forstaelse af mediernes rolle, status og
betydning i et moderne bgrneliv. Det handler, med en efterhdnden bedaget kliché,
ikke s& meget om, hvad medierne ggr ved bgrn, som det handler om, hvad bgrn
gor ved medierne. Og det handler om, hvordan de igennem denne praktiske ggren
seetter medierne og medieteksterne i spil, s de bliver meningsfulde. Analysen méa
séledes tage sit afsat i tekster som sammenbundne, porgse og kontekstualiserede.
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Jeg har i denne artikel gnsket at tydeligggre relationerne mellem medietekster-
ne og den konkrete praksis samt de strukturelle kontekster for bgrns brug af tekster,
og fodbold er her et sarligt sigende eksempel. Fodbold er en universel megafortal-
ling, som veekker genkendelse og giver mening for millioner af mennesker over hele
kloden. Ogsa for danske middelklassebgrn i en mindre by, som heenger ud i skole-
gérden, i klubben og pa bgrnevarelserne foran en PlayStation.

Noter

1 Underspgelsen var en del af projektet ‘Kulturens Medialisering’ (2011-2015), finansieret af
Forskningsradet for Kultur og Kommunikation. Mit projekt handlede om legens medialisering
og er bl.a. behandlet i Johansen (2014) og Johansen (2016a, 2016b). Dele af denne artikel er
baseret pa Johansen (2016a).

2 Pa daverende tidspunkt fungerede unisport.dk som en almindelig netbutik med salg af sports-
tej og udstyr, men ogsé som et online-faellesskab, hvor brugerne kunne uploade videoer med
eksempelvis anmeldelser af fodboldstgvler o.lign. Desuden lagde unisport.dk selv videoer op. I
dag er hele denne kommunikation flyttet til andre sociale medieplatforme som YouTube (hvor
virksomheden har omkring 230.000 fglgere (jan. 2016)) og Facebook (knap 95.000 fglgere (jan.
2016)). Pa Instagram findes omkring 50.000 opslag under hashtagget #UNISPORTLIFE, hvor
brugere har lagt billeder og videoer med reference til fodbold op. Virksomhedens online-frem-
treeden har sdledes markant skiftet karakter over en periode pa cirka fem é&r, og bade virksomhe-
dens og brugernes kommunikation synes langt mere professionaliseret i dag.

3 http://www.goal.dk/artikler/om-goal/.

4 http://www.tradingcardcentral.com/history.php.
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