


Leksaker — manniskans foljeslagare
Krister Svensson

BLAND DE CIRKA 200 leksakerna fran 1890 och fram till 1930-talet som utgor
Tekniska museets leksakssamling aterspeglas en historisk period av teknisk ut-
veckling som pa ett fundamentalt satt kommit att paverka vara liv.

Har kan man se hur den "gamla” robusta teknologin &r representerad i form
av angmaskiner och byggelement. Dessa system é&r fortfarande centrala i da-
gens samhélle &ven om Meccanot tjanat ut liksom angloken. | samlingen kan
man ocksa finna sociala ménster. Skillnaden mellan pojk- och flickleksaker &r
tydlig och speglar tekniken som ménnens doméan. Leksakssamlingen har ett
klart drag av pojkens/mannens varld. Men det ar svart att std emot. Bilar, batar,
flygmaskiner och motorer aterkallar tankarna till barndomen, da dessa fantas-
tiska foremal drog ivdg med fantasin och man fér en stund var kung 6ver land
och hav, méktig att bygga hela vérldar.

I mindre omfattning kan vi hitta flickornas traditionella leksaker i form av dock-
or och hushaéllsredskap, dven om dessa ocksa representerar var teknikhistoria.
Bokstavslador, tryckerilador och telefoner vid sidan av ett par tidiga exempel pa
speldatorer ger en inblick i barnens lek med den infrastrukturomvandling, som
utvecklingen av kommunikationssystemen medfért. Att bestcka leksakernas
varld &r att réra sig i lek och allvar, i tid och rum, i barndom och vuxendom, ett

< Bild Pressens bild.
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bestk i datid, samtid och framtid speglade i saval lowtech som hightech i man-
niskans resa fran benbitar till "bits".

LEKEN ETT MYSTERIUM
"Leken ar dldre &n kulturen; ty begreppet kultur férutsatter — sa oklart det &n de-
finierats — i varje fall ett manskligt samfund, och djuren har inte vantat pa méan-
niska for att ldra sig leka!” Detta skriver den nederldndske kulturhistorikern Jo-
han Huizingas (1872-1945) i sitt verk Homo Ludens fran 1938. Pastaendet
stéder beskrivningen av leken som ett eget vésen, ett urvdsen, inte bara fér
manniskan utan ocksa fér djuren. Lars-Erik Berg (1992) skriver med hanvisning
till Huizinga: "Leken &r primér, den behdver inte foérklaras. /.../ Den &r en urform
av liv, mer ursprunglig &n de flesta férhallningssatt vi lar oss!”” Att leka ar att kun-
na transformera verkligheten till ndgot annat. Leken tycks vara ett nédvandigt
fenomen for den ménskliga tillblivelsen. Leken framstar som en urkraft nedérvd
genom armiljonerna, ett mysterium utanfér var frmaga att definitivt analysera
och forklara. Vi kommer inte nédrmare leken an att det blir "néstan lek”.
Primaternas utveckling till manniska har kanske gatt ver leken. Redskapet,
ett av de patagliga tecknen pa civilisation, uppstar kanske som en direkt f6ljd av
lek med objekt. Homo habilis &r den férsta homoniden som anvander redskap.
Hon dateras tillbaka i tiden cirka tva miljoner ar. Var hon ockséa en lekande va-
relse s& som vi férestaller oss ddggdijurens lek? Om sa 4r fallet, kan hon ockséa

Ett fiaderverksdrivet leksakstag tillverkat i Tyskland omkring 1910 av Gebriider Bing.
Leksakstaget speglar en revolution inom teknikutvecklingen och den snabba utbygg-
naden av transportsystem. Tekniska museets samlingar (TM 27.647).




ha varit skaparen av den forsta leksaken? Leksaker skulle da funnits i mannis-
kans dgo allt sedan hon upptrader som kulturvarelse. Hennes férméga att till-
verka och anvénda redskap for sin vardags nédtorft ledde till tillverkning av red-
skap for jakt och matberedning liksom beredning av "klader” till skydd mot vader
och vind. En tredje typ av objekt som férmodligen kom tidigt var smycken eller ut-
smyckning. Sist men inte minst kan ocksa leksaken ha kommit att se dagens ljus
i detta tidiga historiska skede av manskligt varande. De leksaker (stenar, pinnar,
ben och skal) som anvdndes under denna langa period av kulturell tillblivelse
och utveckling var i allt vasentligt forfigurativa och prekognitiva. Dessa objekt
transformerades i takt med utvecklingen till olika betydelser, gavs egenskaper
och fungerade som representationer for olika fenomen. Lek med denna typ av
féremal forekommer dn idag hos det moderna barnet. Leken lockas fortfarande
av det rdmaterial som vérlden bestar av.

FORSTA FUNNA LEKSAKERNA FRAN YNGRE STENALDERN

Den historiska period som kallas &ldre stenaldern och som strécker sig fran 2
miljoner &r—10000 ar fKr har inte efterlamnat exempel pa "leksaker”. Genom
utvecklingen av kulturer utvecklas ocksa bruket av figurativa objekt i leken, le-
kens redskap, den kultiverade leksaken. Utgravningar av tidiga neolitiska (yng-
re stenaldern) och egyptiska boplatser och gravar visar dock, att det férekom-
mer objekt som med storsta sannolikhet kan betraktas som leksaker. Langs
Nilens, Jordanflodens och Tigris strander har man funnit k&rror och oxar av lera
tillverkade omkring 3100-2600 f Kr. Flgjter, halsband och lerfigurer forestél-
lande ménniskor, vagnar med dragdjur och olika djur &r exempel pa féremal
som aterfunnits i barngravar. | Kina tillverkades skuggfigurer i vax fér dockspel.




De tidigast kénda pyramidtexterna som né@mner ett lekredskap &r daterade
till 2500 fKr och handlar om att de déda spelar boll pa Haps grasmarker
(Hangaard-Rasmussen, 2001). Liksom bollen har snurran en gammal historia.
Fynd fran Japan &r daterade till cirka 3500 ar f6re var tiderakning. Europeiska
utgravningar har gett andra exempel pa gamla leksaker. Flintastenar formade
som bollar har hittats i Skottland (White, 1971). Ett litet hus av lera fran yngre
stenaldern, kan ha varit féregangare till de mer moderna dockskapen. Skallran
ar ytterligare ett exempel pa en leksak som har f6ljt méanniskan genom artusen-
den och kan ha varit en av de forsta leksaker barn fatt. | bérjan en bit av ben,
horn eller korall som stacks i munnen pa spadbarnet att bita pa. Pa dessa foérsta
"bitringar” fastes bjéllror eller andra anordningar fér att astadkomma ljud. Lju-
det skulle kanske halla demoner borta fran barnet eller helt enkelt distrahera
barnet. De tidiga hégkulturernas leksaker laborerade ibland med naturlagarna.
Dessa egenskaper aterfinns ocksé i moderna leksaker. Snurran, magnetnélen,
draken och bollen dr exempel pa saddana leksaker. Man kan forestélla sig den
mystik som ligger dold i dessa fantastiska leksaker. Bollen som studsar upp
fran marken, snurran som balanserar sa lange den roterar, draken som héaver
sig upp i luften. Fortfarande lockas vi, om &n moderna och upplysta, av dessa
fantastiska egenskaper som inte later sig férklaras med mindre &n att man be-
sitter sérskilda kunskaper.

TEKNISKA UPPFINNINGAR FORST | LEKSAKER

Leksaken har inte bara varit en angeldgenhet fér barn utan i stor utstrackning
dven en angeldgenhet fér vuxna. Kineserna anvénde for mer an tvatusen ar se-
dan drakar for att méta avstand, och jo-jon var en gang vapen i fjrran ostern.
Man kan inte studera de stora uppfinningarnas historia utan att gang pa gang
st6ta pa tekniska uppslag, som varit anvénda i leksaker langt innan man kommit
pa att anvanda dem fér andra &ndamal. Magnetnalen och krutet var kinesiska

> Att konstruera och bygga har varit centralt i samhallsutvecklingen. Med Meccano och
andra byggsystem fick barn tillfélle att unders6ka maskinens och byggnadsverkens
funktioner. Metallbygglada av méarket Mekanik, 1950 tal. Tillverkad vid Axel Wedbergs
verkstéder. Tekniska museets samlingar (TM 40.553).
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leksaker innan "de mer praktiska vasterlandingarna gjorde bekantskap med
dessa nyttigheter och férstodo att anvédnda den ena for sjéfartens och den an-
dra fér krigets tekniska syften” (Hirn 1916) Gyroskopet &r en utveckling av
snurran fran leksak till ett hogteknologiskt instrument, drakarna ar med stor
sannolikhet féregangare till utvecklingen av flygplan. Automater, leksaker med
fiaderverk och urverksmekanismer utvecklades redan under 1700- och 1800-
talen. En mekanisk apa som kunde mala bilder eller en docka som spelade fiol
med koordinerade rérelser till ett musikstycke som spelades upp (Spilhaus,
1989 s14). Genomgéende i leksakernas historia tycks en sarskild egenskap
kunna urskiljas, namligen rérelsen (Daiken, 1963). Principen for rérelse gar
som en réd trad genom leksakernas utveckling. Det & genom dess mekanis-
mer som barnet kommer i kontakt med maskinen och dess principer. Darmed
finns ett underlag fér en forférstaelse hos anvandaren som kan vara embryot till
naturvetenskaplig forstaelse av vérlden. Leksaker, som teknologi i var tidiga his-
toria, tycks ha utvecklats i ett samspel mellan lek med naturens lagar och samti-
dens redskap.

Tréleksaker har en stark tradition i svensk leksakstillverkning. Traravaran har lange
representerat ett industriellt kunnande och ett ideal som ligger néra naturromantik.
Denna trahund &r tillverkad av BRIO omkring 1950 och har en mekanism som gor att
den sparkar bakut nér den dras framét. Tekniska museets samlingar (0.2016).




LEKSAKER - EN HELT NY INDUSTRI

De forestéllande leksakerna som representationer for verklighetens sociala
och kulturella praktiker skulle fa sin storhetstid med bérjan under medeltiden.
Dockor, dockskap, hushallsredskap och andra miniatyrer av vuxnas redskap ar
exempel pa sadana leksaker. | Europa bildade denna typ av leksaker grunden
for en helt ny industri. Redan 1532 var Niirnberg valetablerad som leksaksstad.
Den sé kallade "Nuremberg Tand” gjorde staden till en av de st6rsta handels-
centra i det medeltida Europa. Inhemska liksom utlédndska leksaker passerade
genom Nirnberg.

TOYS FROM NURNBERG HAND GO TO EVERY LAND
Nurnberg har en mer &n 600-arig historia som leksakernas stad. Produktion av
och handel med leksaker &r en integrerad del av stadens industrihistoria, lik-
som den speglar en betydande del av Europas kulturhistoria avseende leksa-
ker pa grund av dess ekonomiska och kulturella betydelse. Niirnbergs leksaks-
historia spanner fran tiden for den férsta registrerade dockproduktionen i slutet
av 1300-talet till den betydligt mer sofistikerade hantverksproduktionen av
leksaker i den forindustriella perioden éver i den industriella massproduktionen
av tra-, pappers-, metall- och sedermera plastleksaker under 1800- och 1900-
talen. De forsta bevisen for leksaksproduktion i Niirnberg finns i produktionen
av dockor tillverkade av vit, obrénd lera. Ett stort antal fingerstora dockor vars
modellerade klader paminner om ett mode som var typiskt vid slutet av 1300-
talet, aterfanns vid mitten av 1800-talet i samband med byggnadsarbeten i
Nirnberg. Dockorna férstaller mén och kvinnor, héstskétare, munkar med
mera. De kan ha fungerat som souvenirer for pilgrimer och handelsman som
passerade staden. Vissa dockor hade haligheter i brést och rygg dar mynt kun-
de forvaras, vilket kan tyda pa att de utgjorde gudfaders och gudmdédrars gavor
till sina gudbarn. Dessa gavor var avsedda fér barn men talde knappast vanlig
lek, eftersom de inte var séarskilt hallbara. Dockfyndet &r inte ett isolerat fynd, var-
for historikerna menar att dockorna bér ha varit en handelsvara. De &r da det
nast dldsta fyndet av kommersiell produktion av dockor i Europa. Det dldsta fyn-
det harstammar fran Strasbourg och &r daterat till 1200-talet.

Sedan 1300-talet atnjot Niirnberg ett sarskilt skydd och status som en "Fri
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Stad” med langtgéaende privilegier fér handel. Nirnberg kom att bli en av de
mest betydelsefulla staderna. Med dess placering i grénslandet mellan Medel-
havslanderna och Hansaldnderna & ena sidan samt &stra och vastra Europa a
den andra skapades sérskilt goda férutséattningar fér utveckling. Runt ar 1500
var Niirnberg ekonomiskt, politiskt och kulturellt en hégt rankad stad i Europa.
Vid den hér tiden var det i Europa mode bland vélbestéllda vuxna att ha skap
med leksakssamlingar. Manga sadana tillverkades i Augsburg under bérjan av
1500-talet. Skapen hade utdragslador med figurer eller med modeller av bygg-
nader visade i perspektiv. Det fanns ocksa sma figurer av djur och manniskor.

PAPIER MACHE TILL DOCKOR

Som ett led i produktutvecklingen av leksaker tog tillverkarna till sig nya tillverk-
ningsmetoder och nya material som dragant (gummi), alabaster, vax och tyg i
docktillverkningen. Bruket av nya material ledde till specialisering hos de in-
blandade i produktionen. Under mitten av 1600-talet bérjade papier maché an-
véndas och kom under 1700-talet att fa en sarkskild betydelse fér docktillverk-
ningen. "Papierdockenmacher” producerade kompletta dockor men ibland
ocksé bara huvud, armar och ben, som malades och fastes vid uppstoppade
kroppar av lader eller textilmaterial. Genom en avancerad produktion, baserad
pa arbetsdelning, tillverkades stora méngder av dessa papier maché-dockor
och lyckades, i slutet av den pre-industriella eran, trdnga ut tréleksakstillverk-
ningen fran Nuirnberg. Hur utvecklad produktionen av alla sorters dockor och fi-
gurer &n var, utgjorde den endast en mindre del av den totala leksakproduktio-
nen vid slutet av 1700-talet. Handelsmannen Georg Hieronimus Bestelmeier,
dgare av ett stort varuhus i Nurnberg, listade 6ver 8 000 artiklar i sin illustrerade
leksakskatalog "Magazin”. Hér fanns bland annat byggklossar av tra, fullt mo-
blerade dockhus, bleckfigurer, instrument, séllskapsspel, magnetleksaker samt
optiska och mekaniska underverk.

< Zootrop tillverkad i Tyskland i borjan av 1930. Zootropen eller "trolltrumman”, som
gjorde det mojligt att titta pa rorliga bilder, ar féregangaren till filmprojektorn. Tekniska
museets samlingar (TM 16.254).
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400 LEKSAKSTILLVERKARE | NURNBERG
Genom en handelsreform 1825 etablerades ett begrepp fér denna grupp,
"Spielwarenmacher”, leksakstillverkare. Med reformen féljde en begrénsning i
hur ménga "mastare” som fick etablera verksamhet i staden. Den ekonomiska
expansionen ledde dock till en stark utveckling och 1860 fanns 400 leksakstill-
verkare i Nirnberg. Efter att helt fri handel introducerades i Bayern 1869
okade antalet sysselsatta inom leksaksbranschen till cirka 8 000 runt 1895. Ar
1914 fanns 243 registrerade leksaksindustrier i Nurnberg.
Leksakstillverkningen i regionen runt Niirnberg ledde bland annat till en kraf-
tig miljpaverkan genom en omfattande avverkning av skog. Ett intressant ex-
empel pa atervinning finner vi i fransmannen Seraphin Fernand Martin's tillverk-
ning av platleksaker. Han var verksam under andra hélften av 1800-talet och en
bit in p4 1900-talet. Han tog vara pa en av de férsta slit-och-sléng produkterna
i den industriella revolutionen, ndmligen bleckplatsburkar. En fantastisk pro-
duktion av hantverksmaéssig tillverkning av mekaniska leksaker blev resultatet
av Martins verksamhet (Spilhaus, 1989).

| SVERIGE ANVANDS TRA | LEKSAKER

Den leksaksindustri som utvecklades i Niirnberg skapade grunden fér den
internationella leksaksindustri som vi ser idag. Aren fran 1900-talets bérjan och
fram till efterkrigstiden karaktériserades av en kontinuerligt vaxande leksaksin-
dustri. Varldsekonomin och krigen tillat inte en snabbare utveckling i volym.
Déaremot kan vi se ett stiandigt vaxande utbud i variationer av leksaker parallellt
med att den samtida teknikutvecklingen aterspeglas i leksakernas vérld. Den
tunga gjutjarnsindustrin i USA som gav oss gjutjarnsleksaker och Europas tra-
dition av finmekanik och tunnplatsteknik som gav oss platleksaker med fjader-
verk var i mitten pa 1900-talet pa vég att d6 ut. | Sveriges baserades leksaksin-
dustrin pa traravara och hade goda representanter genom Gemla leksaksfabrik
och BRIO med ursprung i 1800-talet.

Plasten skulle géra sitt intag i leksakernas varld med paféljande mojligheter
till ytterligare variation och massproduktion. Tysklands plats som ledande inom
leksakstillverkningen tréangdes tillbaka av lander som Frankrike, England och
USA men ocksa av Asien med Korea, Taiwan, Japan, och idag Kina som le-
dande producenter av leksaker.
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Roddbat, tillverkad omkring 1870 av lves, USA. Att 6ppna baten och undersoka den fja-
derverksdrivna mekanismen, har férmodligen stimulerat manga unga att séka sig mot
ingenjorsyrket. Tekniska museets samlingar (TM 21.383).

1900-TALET - BARNETS ARHUNDRADE

Under 1900-talets inledning riktas allt mer uppmarksamhet pa barnen och de-
ras villkor. Barnets arhundrade proklameras av Ellen Key. Politiskt och ekono-
miskt reformarbete i véastvérlden riktas mot barnen. Konventioner om barns rét-
tigheter ser dagens ljus. De moérka tider da barn exploaterades skulle erséttas
av ett samhalle dér barnet atnjot en framskjuten plats som medborgare. Barn-
domen konstrueras som en sarskild och kulturellt avgréansad period i livet och
laddas med olika férestéllningar om vad barn ar och vad de vill géra. Fragor om
fostran, undervisning och fritid far en framskjuten plats. Under 1900-talet, med
fokus pa efterkrigstiden har vi haft en ekonomisk utveckling som skapat forut-
sattningar for att utveckla samhallet pa alla omraden. De 6kade resurserna kom
ocksa barnen till del genom béttre skolor, utvecklad hélsovard, foraldraférsak-
ringar med mera. De 6kade resurserna kom ocksé att mojliggéra en 6kad fritid
som skulle fyllas med sysselséttning och upplevelser.

PEDAGOGISKA LEKSAKER LAR BARN LASA

Det nya intresset for barnens situation gav ocksa leksaksindustrin incitament
att utveckla och marknadsféra sina produkter som bra for barns utveckling och
larande. Pedagogiska leksaker med vars hjélp barn kan léra sig att lésa, skriva
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och rakna utvecklades. For barnens del kom leksaker att illustrera denna eko-
nomiska och kulturella utveckling. Barnens leksaker representerade vilstand
men ocksa de ideal samhéllet utvecklade. Marknaden hade hittat en utmarkt
bundsférvant i barnen. Barnen skulle f& del av tillvixten och de vuxna képte lek-
saker till barnen som aldrig forr. Lek, kreativitet och fantasi blev positivt laddade
begrepp som vi férknippade med barnen. Barnens leksaker anpassades till
den for tillfallet radande forestallningen om vad de skulle lara sig och vad de
skulle bli. Vi sag till exempel hur Barbiedockor och leksaksvapen bannlystes pa
vara forskolor under 70-talet. Leksakerna fick en plats i den politiskt korrekta re-
toriken och praktiken i verksamheter med barn.

MY LITTLE PONY OCH POKEMON

Under 1970- och 80-talen och framat introduceras nya féreteelser pa leksaks-
marknaden. De forestéllande leksakerna far konkurrens fran en leksaksvarld,
dér de vuxnas fantasier far fritt spelrum i en vérld av fiktion. My Little Pony,
Transformers och Pokémon &r exempel pa denna nya genre. Fantasy-litteratu-
ren och rollspelskulturen utvecklas och far faste under samma period. Vi far se
nya koncept utvecklas dér filmer (Disney) knyts samman med musik, leksaker,
klader och mat. Ninja Turtle eller Teenager Mutated Ninja Turtle, TMNT, far utgo-
ra en illustration av hur nya leksaker speglar ett nytt samhélle dar konventioner
ersétts med ett postmodernt koncept. TMNT ér fyra figurer som bestér av en
sammanslagning av en medeltida japansk legosoldat och en skéldpadda som
utvecklats genom en mutation. Deras stridskonst och utrustning har likheter
med samurajernas. De béar namnen efter fyra italienska rendssanskonstnérer,
Michelangelo, Leonardo Da Vinci, Rafael och Donatello. De lever i kloaksyste-
met under en oidentifierad storstad under ledning av en ratta. De bekdmpar
brottslighet med fokus pa miljébrott.

NATVERKSBASERADE DATASPEL

Barnen erbjuds en varld av fiktion dar "allt” &r méjligt att skapa och med fokus
pa identitet och livsstilar. Barn hénvisas till den fantasins varld dar vuxenvarlden
skapat ett innehall fér en sarskild barndomskultur. De moderna, postmoderna
leksakerna aterspeglar rddande vérdeideal férknippade med barndomen.

104 Krister Svensson



Oandliga valméjligheter i tid och rum stér till buds i samhallet, framfér allt de rol-
ler och identiteter som kan skapas i en multimediavérld, kommunicerad i cyber
space. Moderna leksaker blir mentala, fysiska och kulturella agenter i barns liv.
Leksakerna ar inte bara fysiska objekt utan ocksa symboler i ett stérre system
av symboler delvis frikopplade fran den fysiska varlden. Som exempel kan ném-
nas hur en helt ny ekonomi utvecklats genom handel med digitala objekt inne i
en gigantisk varld av nédtverksbaserade datorspel. Dessa symboler fér vapen el-
ler andra redskap kops och séljs for riktiga pengar och ges ett véarde utan att
Agaren har direkt tillgang till fysiska féremal. Kompetens inom symbolvérlden
utvecklas till en viktig kvalitet i barn- och ungdomskulturen.

SPELGENERATIONEN INTE ALDERSBESTAMD

Generationsskillnaderna upphor delvis i relation till konsumtion av upplevel-
seindustrins produkter. Informationsteknologins starka utveckling har bland an-
nat medfort ett generationsévergripande samspel mellan vuxna och barn med
inriktning pa upplevelsekonsumtion. | Daedalus 2002 skriver Johansson & von
Sydow under rubriken "Persondatorn, Dyr leksak blir allas vardagsvara” om
den skepsis som visades persondatorerna nar de kom. Det férklenande ordet

Mjuk mobiltelefondocka fran 2004 tillverkad i Kina: Nya tider, nya teknologier och nya
kombinationer dér fantasin inte kdnner nagra granser.




leksak som kritikerna anvande skulle visa sig vara vélfunnet om &n inte i deras
mening. Datorn &r idag den kanske framsta leksaken med den stérsta potentia-
len fér teknisk utveckling som vi sett i historien. | de inledande faserna av den
enorma utvecklingen av digitala teknologier, kom tillampningar i form av data-
spel att bli en viktig drivfjader for utvecklingen av mjukvara. Som en direkt f6ljd
av detta en hardvaruutveckling och sa vidare i ett kontinuerligt véxelspel. Under
denna fas karaktériserades utvecklingen av vuxna som producenter och barn
som en helt avgérande konsumentgrupp. Idag kan vi se en férandring av den
bilden. Vuxna ar en vaxande grupp konsumenter pa datorspelmarknaden.
"Spelgenerationen” har ingen aldersbestdmning. Vi kan se att datateknologin
erbjudit oss gemensam arena for lek, spel och upplevelse dar alder inte spelar
en avgorande roll. Den digitala leksaken gjorde sitt intdg pa allvar pa 1990-ta-
let. Vi méter allt mer avancerade leksaker genom hégteknologin i termer av mi-
croprocessorer, sensorer, mekatronik, kommunikations-teknologi, blatand och
sé vidare. Datorer och mobiltelefoner, natuppkopplingar fér lek och spel i inter-
nationella scenariers dar tusentals spelare, representerade av individuella av-
atarer, deltar i interaktion med varandra i realtid utgér den nya lekplatsen. De
traditionella fysiska leksakerna erséatts med digitala och anvandarna blir bade
yngre och éldre. Idag kan vi traffa pa tvadaringar som utan besvar ger sig pa da-
torer, fér dem &r det ingen nyhet, den har alltid funnits. Den unga generationen
har inget att lara av den &ldre i anvéndningen av den nya hégteknologiska lek-
saken. Daremot utgor teknologin och dess innehall nya forutsattningar for lek
och utveckling. Den rérelse som vi kunde se i de mekaniska leksakerna har idag
blivit rérliga bilder. | perspektivet av att fa erfarenhet av mekanik och naturveten-
skapliga fenomen har barnen kanske férlorat nagot till forman for identitetsut-
veckling och kommunikation? Leksakerna har blivit intelligenta och erbjuder
darmed nya utmaningar fér den lekande manniskan. Leksaken &r inte langre
bara ett "d6tt” objekt, dar den lekande maste tillskriva den egenskaper och
handlingar i fantasin, den moderna leksaken ar pa vag att bli en lekkamrat.

Kanske medverkar den tekniska utvecklingen av interaktiva redskap pé inter-
net till en battre kommunikation och férstadelse mellan ménniskor i framtiden.
Leken har inte lamnat ménniskan. Det &r bara féremalen och redskapen for var
lek som skiftar 6ver tid.
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