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OM DENNE RAPPORT

Denne rapport er en opsamling og analyse af informationer fra Medieradets debatmgde d. 11. februar
2014" og workshop d. 28. april 2014%, samt inddragelse af tidligere udgivet rapport om de 7-12-ariges
erfaringer og viden om spil og sociale medier, “Tweens mellem spil og sociale medier” lavet i samarbejde
mellem Medieradet og DR.

Under overskriften “Medierddet sparger: Hvad er god spilkultur for bgrn og unge?” inviterede Medieradet
repraesentanter fra spilindustrien, myndigheder, eksperter, interesseorganisationer og foraeldre til
debatmgde. For at kvalificere debatten bidrog en raekke forskere og eksperter med viden og synspunkter,
som var relevant for bgrn og unges spilkultur. | forbindelse med debatmgdet preesenterede DR
Medieforskning rapporten, “Tweens mellem spil og sociale medier”.

Til den efterfglgende workshop med overskriften “Medieradets rolle pG computerspilomrddet - hvad skal et
videnscenter kunne?” blev der inviteret forskere, repraesentanter fra spilindustrien, myndigheder og
interesseorganisationer. Workshoppens omdrejningspunkt var at kortlaegge udfordringer ved bgrn og
unges spilbrug i hjemmet, dagtilbuddet, fritidsklubben og skolen, og hvilke oplysningsopgaver det medfgrer
for et videnscenter.

Det skal understreges, at der er tale om en tematiseret opsamling frem for en gengivelse af alle deltageres
synspunkter. Rapporten tjener saledes som et bidrag til det videre arbejde med at udvikle

forbrugervejledning om spil og radgivning om bgrn og unges spilbrug.

Rapporten er skrevet af Verner Leth og Lisbeth Brunebjerg Holmegaard, 2014.

'se bilag 1 og 2 for program og deltagerliste.

% se bilag 3 for deltagerliste.

3 Rapporten, "Tweens mellem spil og sociale medier”, er tilgeengelig via dette link:

Den er udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i samarbejde med DR Medier Bgrn, og udfgrt af DR Medieforskning i samarbejde
med TNS/Gallup, oktober 2013
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http://www.dfi.dk/~/media/Sektioner/Medieraadet/internet%20nyheder/Tweens%20mellem%20spil%20og%20sociale%20medier/Tweens%20mellem%20spil%20og%20sociale%20medier.ashx

FORORD

Bgrne- og ungdomskulturen har flyttet sig med den teknologiske udvikling. Digitale platforme er skudt op i
mediebilledet, og nar bgrn og unge i dag tilgar de forskellige digitale medier, handler det om mere end blot
underholdning. Barndommen og ungdomslivets temaer om fx venskaber, uvenskaber, dremme for
fremtiden, kaerlighed og mobning gennemleves ikke kun i den virkelige fysiske verden, men ogsa pa de
sociale medier og igennem spil.

B@rn og unge anno 2014 er deltagere frem for betragtere i en mediekultur, hvor bgrn debuterer pa de
digitale medier helt ned til 3 ars alderen. Bgrn og unge bevager sig behandigt mellem hurtigt vekslende
sociale online kontekster. De indtager forskellige identiteter i spiluniverser, de kommunikerer via tekst,
savel som billede og lyd samt deltager aktivt med deling og egen produktion af indhold.

Digitale medier spiller en sa betydningsfuld rolle i bgrn og unges hverdagsliv, at det er relevant at anskue
deres mediekultur i relation til det kontinuerlige leeringsforlgb, der begynder fra den tidlige barndom og
skal udvikle dem til som voksne at vaere aktive og kompetente deltagere i det digitale samfund. Bgrn og
unges mediebrug skal understgttes med vejledning fra forzeldre, lerere og paedagoger om kritisk
stillingtagen til de medier, de tilgar, og den information, som medierne leverer. Ligesa er det vigtigt, at bgrn
og unge opnar kompetencer til at faerdes i den sociale sfeere online og til at forsta mediernes
bagvedliggende logik. Det er kompetencer, der ikke er givet ved, at b@grn og unge er vokset op med digitale
medier og pa intuitiv vis betjener teknologier.

Spil er en vaesentlig del af bgrn og unges mediebrug. Spil favner et vaeld af potentialer for bgrn og unges
legekultur, lzering, identitetsdannelse og sociale relationer bade i uformelle og formelle sammenhange.
Det er vigtigt, at foraeldre, leerere og paedagoger har en bevidsthed om, hvornar forskellige genrer af spil er
velegnede for barnet i en given kontekst. Disse synspunkter kendetegnede debatten til Medieradets
debatmgde og workshop i foraret 2014, og det er synspunkter, som Medieradet tager med videre i sit
arbejde for at understgtte en god spilkultur blandt bgrn og unge.

| relation til b@rn og unges mediebrug skal meaerkning af medieprodukter balancere forholdet mellem bgrn
og unges beskyttelse og deres ret til information og adgang til medier, som det erklaeres i FNs
bgrnekonvention. Dette sikres gennem Medieradets lovbaserede vurderinger af film, hvor skadeligheden
vurderes ud fra graden af greenseoverskridende, skreemmende og angstfremkaldende elementer i filmen i
et helhedsperspektiv.

Den nuvaerende maerkningsordning pa spilordningen, PEGI-ordningen, bygger ikke pa tilsvarende
principper, og aldersklassificeringerne ligger generelt meget hgjt. Det gger behovet for en dansk
spilvejledning, der er nuanceret i sine vurderinger og som informerer i trit med moderne bgrn og unges
mediekultur.

Anne Mette Thorhauge

Formand Medieradet for Bgrn og Unge
August 2014
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BORN OG UNGE | SPILUNIVERSET

Computerspil er et kulturbserende medie pa samme made som film, litteratur, musik og sociale medier er
det, og inden for spillenes verden beeres kulturen af et saerligt sprogbrug, interaktionsformer og
rollefordeling, der for den uindviede voksne kan synes uforstaelig og aldeles fremmed. Bgrn og unge er
vokset op med medierne og indtager dem ufrygtsomt og med stor naturlighed. Computerspil er en
vaesentlig del af bgrn og unges kultur og giver mulighed for, at bgrn og unge kan eksperimentere med
temaer som identitet, selvrefleksion, sociale relationer og selvfremstilling. Ligesom bgrn og unge
eksperimenterer med de samme temaer, nar de pa deres profil pa et socialt medie afprgver holdninger,
forspger sig med forskellige identitetsmaessige udtryk og indgar i sociale online relationer.

Med fremkomsten af forskellige mobile teknologier er spil blevet en integreret del af bgrn og unges liv.
Udover spil til konsoller (handholdte og ikke handholdte) og spil til computere, sa har spil faet en mobil
platform gennem spilapps til smartphone og tablet. Der er tale om, at det at spille spil via forskellige
digitale platforme er blevet mainstream og ikke kun tiltraekker en mindre kerne af spilentusiaster. Spil er et
medie i konstant udvikling med fremkomsten af nye spil i forskellige genrer, og det er vigtigt, at viden og
vejledninger om bgrn og unges spilbrug felger spiludviklingen for at kunne skabe optimale rammer for spil i
hjemmet, dagtilbud, klub og skole. Dette var en gennemgaende holdning for deltagerne.

For at kunne tegne et troveerdigt billede af bgrn og unges mediebrug er det vigtigt at fremhave, at savel
spil som internet, film og tv er mere end blot overfladisk tidsfordriv og kan formidle dybere indhold til gavn
for bgrn og unges laering. Bgrn og unge skelner ikke mellem medierne, som voksne ggr, men ser medierne
som platforme, der kan anvendes i kombination med hinanden og hvor det enkelte medie dbner for
anvendelsesmuligheder, der bestemmes af b@grnenes kreative formaen.

Spil bgr derfor ses som del af en endnu stgrre sammenhang, end de tidligere har vaeret. Denne udvikling
blev belyst pa debatmgdet med undersggelsen, “Tweens mellem spil og sociale medier”, om de 7-12-ariges
viden om og erfaringer med spil og sociale medier. Der blev ogsa argumenteret for, at spil er bgrns sociale
medie. Med andre ord fungerer spillene som en platform for bade selve spillet, hvilket saerligt knytter sig til
drengenes aktiviteter, og for socialisering omkring hverdagssituationer, som det ses i spilanvendelsen for
de =ldste piger. Der er ogsa tale om, at bgrn anvender spillets indbyggede chatfunktion til at diskutere
spillets forlgb og hjalpe hinanden til nye niveauer (levels) inden for spillet. Dette gaelder primeert for
drengene, hvorimod pigerne bruger spillets chatfunktion til at holde den daglige generelle kommunikation
ved lige.

B@rnenes spilbrug handler derfor ikke kun om aktiviteten inden for spillet, men ogsa omkring spillet.
Spgrgsmalet er hvilke kompetencer bgrnene selv bibringer spillet, og hvilke kompetencer de tager med fra
spillet og ud pa legepladsen eller ind i skolen. For at komme i besiddelse af denne viden, foreslar
deltagerne, at b@grnenes egne fortaellinger om deres aktiviteter og erfaringer inddrages i arbejdet med at
skaffe viden pa omradet. Spiladfaerd og spilindhold er ikke betinget af hinanden. Bgrnenes made at bruge
spillene pa kan medvirke til at give det praksisnaere billede af, hvad spil kan, og det vil kunne overfgres til,
hvordan spil kan indga i en paedagogisk og didaktisk ramme i dagtilbuddet, klubben eller skolen. Desuden
vil denne indsigt give en brugbar viden for foraldre, nar de er i dialog med deres bgrn om spil derhjemme.
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FORALDRENES ROLLE | BORNENES SPILUNIVERS

Computerspil er kultur og er i hgj grad en forbrugskultur, der kraever velvillige foreeldre som Igbende er
parate til at investere i nyt udstyr og indhold til deres bgrn. Foraeldrene bliver derved medspillere, men ofte
med en begranset viden om spil. Overfor Medieradet er det blevet tilkendegivet, at der efterspgrges mere
viden om, hvordan bgrn og unge bgr eller kan bruge spil pa en god made. | kgbssituationen ma foraeldrene
stgtte sig til PEGIs aldersmaerkning, og det kan i nogle tilfeelde betyde en direkte overszettelse af
aldersgraenserne, uden en naeermere forundersggelse af spillets univers og spilkontekster. Som konsekvens
oversaetter foreeldre aldersmaerker af computerspil, til noget der kan minde om et forbud. Foraeldre som
gnsker at fa mere viden om brugssituationen anbefales ofte at gennemga anmeldelser og omtaler af de spil
deres bgrn oftest spiller. Men en anmeldelse kan ikke forventes at give fyldestggrende information i
forhold til bgrnenes brug af spillene, da der kan veere tale om en spilanmeldelse, der kun malretter sig de
forudseetninger som den voksne spiller besidder. Vejen til at finde den ngdvendige viden kan virke
uoverskuelig og som lidt af en jungle, og derfor sgger foraeldre information om spil fx gennem
paedagogerne i bgrnenes fritidsklub.

Da bgrn helt ned i vuggestuealderen debuterer pa digitale medier via flere platforme, er det ngdvendigt for
foraeldre at kunne indhente kvalificeret information om god spilkultur blandt de alleryngste mediebrugere.
Aktiviteter med spil og digitale medier vinder langsomt indpas i dagtilbuddenes padagogiske malsatning
for fgrskolebgrn, og overfor Medieradet er det blevet papeget, at der er behov for et stgrre fokus p3,
hvordan de yngstes mediebrug understgttes af paedagoger og forzeldre, og hvad bgrnene erfarer gennem
deres leg med medierne.

Det kan veere sveert for foraeldre at treenge igennem til sin teenager bag dgren til ungdomsvaerelset.
Foraeldrene star ofte i det dilemma, om hvorvidt de skal bryde ind med regler for spilaktiviteternes omfang
i de unges liv, eller blot skal lade dem spille. For bgrn og unge kan opholde sig meget bag en lukket dgr,
mens de kommunikerer med kammeraterne om spillene eller chatter om hverdagslivet, imens de spiller. De
unge er sociale gennem deres spil, og foraeldrene kan vaere bange for, at de ved at fratage dem
spilaktiviteten ogsa fratager dem muligheden for at vaere sociale med deres kammerater.” Deltagerne
fremhaever, at foreeldre har brug for viden om bgrn og unges spilkultur og generelle mediekultur for at
kunne engagere sig i deres bgrns liv online og lave aftaler med bgrnene om omfanget af medieaktiviteterne
i hverdagen og weekenden.

SKOLEN SOM RAMME FOR SPIL

Fra august 2014 tegner der sig en ny hverdag for alle parter i skolen. Skoledagen bliver la&engere og der
bliver mere variation i undervisnings- og aktivitetsformer, og endelig laegges der et endnu stgrre fokus pa
brug af it og digitale medier som laeringsvaerktgj end tidligere. Fzelles mal for undervisning i de forskellige
fag underlaegges en preaecisering i form og indhold, og it og medier indgar fremover udspecificeret i
feerdigheds- og vidensmalene for skolens klassetrin. Variationen og motivationen i de daglige

* Ibid. Understgttes af rapporten, “Tweens mellem spil og sociale medier”.
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leeringsaktiviteter haenger taet sammen med brugen af it og medier. Bgrn og unges uformelt indlaerte
mediekompetencer kan for alvor vinde indpas i skoledagen, hvor der bliver mulighed for elevernes
fordybelse i fag og metoder i eksempelvis den understgttende undervisning.

En indgang til lzering igennem medier kan vaere ved brug af computerspil. Spilaktiviteter kan bibringe
undervisningen et fokus pa kompetencer inden for blandt andet samarbejde, sprog og kommunikation,
strategisk teenkning og konsekvensanalyse, samt vaere en kilde til aestetisk forstaelse. Spil kan vaere en
gevinst for undervisningen ved at kunne behandle emner i andet end boglig form, og kan derfor inkludere
elever, der i deres laering begraenses af en overvagt af tekstlasning. Desuden kan spillene have en
inkluderende effekt pa elever, der udfordres af at indga i sociale sammenhange med andre og at skulle
Igse komplekse og abstrakte opgaver. Med spillet er der sat en ramme for bade aktivitetens sociale
faellesskab og handlingerne, der skal til for at nd dybere i spillets niveauer, hvilke kan veere fremmende for
leeringen og det sociale feellesskab mellem spillerne.

Viden om de enkelte spils potentiale i bade social og faglig sammenhaeng kan veaere fraveerende og
bestrides sandsynligvis overvejende af ildsjale, der er velbevandrede i spiluniverser. Forstaelsesrammen
for spillene bgr konkretiseres for, at leererne kan bestemme den laeringsmaessige funktion i relation til
undervisningens sigte. Det er vigtigt med vaerktgjer til at gribe spil an i praktiske sammenhange i skolen.
Spil i undervisningen bgr veere et bevidst tilvalg og ikke ende som blot en uformel aktivitet i et givent fag
eller understpttende undervisning for at kunne dokumentere, at it og medier bruges i undervisningen, jf.
Feelles Mal. Deltagere til forarets debatmgde og workshop efterlyste, at lzeringsperspektivet i spil formidles
specifikt til lzerere og skolepadagoger. Det skal ikke kun vaere som en liste med gode rad, men kan veere i
form af en vejledning, der tilgodeser, at lzerere og elever alle deltager i dette sociale rum, som spil er, og at
alle hver iszer kan tilfgre nye kreative lag til, hvordan et spil kan bruges, og dele dem med andre.

SPIL SOM PADAGOGISK VARKTQ) | FRITIDSKLUBBEN

Den nye skolereform far ogsa betydning for fritidsklubberne, idet der sker en stgrre sammensmeltning
mellem skoledagen og fritidstilouddene. Et samarbejde mellem institutionerne omkring aktiviteter pa det
digitale omrade har potentiale for at tilgodese udviklingen af bgrnenes digitale kompetencer.

Udfordringerne for paedagogerne peger i samme retning som laerernes. Deltagerne fremhavede, at
computerspil er et vigtigt paedagogisk vaerktgj i fritidsklubberne, men at paedagogerne gnsker sig bedre
kleedt pa til at kunne vurdere de enkelte spils veerdi og brugbarhed for klubbgrnene. Paedagogernes indsigt i
b@rn og unges udvikling og anvendelsen af spil i fritidsklubbernes hverdag ggr, at peedagogerne ofte far
henvendelser fra foraeldre om valg af spil til bgrn og unge. Dette ggr blandt andet ogs3, at der er behov for
en systematisk formidling om computerspil.

Ifglge deltagerne varierer rammen for spilaktiviteterne fra fritidsklub til fritidsklub. Der er eksempler p3, at
aktiviteterne administreres af b@grn og unge i samrad med paedagogerne. Ud over spilaktiviteter kan
computere ogsa udggre et socialt samlingspunkt ved aktiviteter som dissektion af computere og vejledning
i de respektive enheders betydning.
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Medieradet er gennem indleeg fra deltagerne blevet bekendt med flere processer i klubber, som gger fokus
pa det enkelte spils lege- og leeringspotentiale. Det kan for eksempel veere spgrgsmal som, hvordan
udvikles bgrn og unge gennem en computeraktivitet, hvordan sikres en optimal indretning af
computerrummet og indbyrdes kommunikation samt hvordan konkurrenceelementet i spil kan bruges til at
skabe sociale band. Endelig kan der ogsa ses pa hvordan spillene kan levendeggres og bibringe vaerdi til
aktiviteter uden for spillene.

SPIL | ET TRIVSELSPERSPEKTIV

Et tilbagevendende spgrgsmal i relation til spilbrug handler om, hvorvidt spil kan vaere arsag til
afhaengighed for bgrn og unge. Forholdet mellem foreldre og bgrn bliver let anspaendt og konfliktfyldt i
tilfeelde, hvor bgrnene hyppigt spiller computerspil. Foraeldrene kan komme til at stigmatisere barnet og
overdrive skadeligheden af spil og bgrnene kan fa darlig samvittighed som en konsekvens af foraeldrenes
syn pa spil samt fgle sig under anklage. En bekymring om afhaengighed af spil kan komme til at handle om
normalitet og afvigelse fra normen. Spilaktivitet ses ogsa af nogle foraeldre som en uacceptabel aktivitet,
der foregar pa bekostning af acceptable fritidsaktiviteter sdsom traening i fodboldklubben eller
undervisning i musikskolen.

Deltagerne har udtrykt bekymring over, at bgrn og unge, der spiller computerspil hyppigt, betegnes som
spilafhaengige. Der kan vaere tale om overdreven spilbrug, hvis spilaktiviteterne har negativ indflydelse pa
barnets eller den unges skolegang og sociale liv. Men hyppig brug af computerspil kan snarere vaere et
symptom pa problemer end en egentlig arsag. Ligeledes kan spillerens fysiske sundhed vaere udfordret af
meget tid foran skaermen. Frem for at tale om afhaengighed med brug af psykiatriens begreber, bgr den
fysiske sundhed og generelle trivsel for barnet og den unge italeszettes.

Trivselsperspektivet knyttes ogsa til, hvordan kommunikationsformen finder sted inden for spil. Hvor
sociale medier ofte far skyld for at veere platforme for mobning, peger deltagerne pa at spiluniverset ogsa
ma inddrages i denne henseende. Med henvisning til, at spil er bgrns sociale medier, abner spil gennem
sine chatfunktioner ogsa for interaktion af negativ karakter, hvor bgrn mobber hinanden. Online mobning
adskiller sig dog fra mobning i det fysiske rum ved, at den ofte virker staerkere i sit udtryk, da den kan
forega anonymt under et pseudonym og udsagn kan ramme hardere, nar de i den skriftlige form star
aldeles frigjort fra mimik og kropssprog. | institutionssammenhaenge betyder det, at anti-mobbepolitiker
skal opdateres til ogsa at indbefatte det sociale rum, der eksisterer pa online platforme herunder ogsa spil.

| forhold til at s@ge vejledning omkring sp@grgsmalet om barnets og den unges mediebrug i et
trivselsperspektiv, er der overfor Medieradet blevet argumenteret for ngdvendigheden af en enhed, der
kan vejlede og radgive i det samlede mediebillede i et bredere kulturperspektiv og dermed ogsa medvirke
til at vurdere risikoen ved barnets eller den unges mediebrug. Vejledningen bgr malrettes foreeldre, lerere,
padagoger, SSP’er og ungdomsuddannelsernes studievejledere, og den bgr ud over barnets og den unges
mediebrug ogsa abne for vigtigheden af at tage vedkommendes generelle trivsel med i en samlet vurdering.
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ALDERSMZARKNING AF SPIL

Nar der ses pa bgrn og unges spilbrug er det relevant at inkludere vurderingen af spillenes egnethed. Hvilke
spil egner sig for 3-arige, 8-arige og 12-arige og hvilke ggr ikke? Hvilken pavirkning kan spil have pa bgrn og
unge, nar de spiller alene pa veaerelset eller i klubben med kammeraterne? Bliver bgrn og unge voldelige af
at spille skydespil, og hvor meget er det i orden at spille hver dag? Der er mange spgrgsmal at tage stilling
til ved indkgb af spil til bgrn og unge. Siden 2003 har forzeldre, psedagoger og leerere kunnet stgtte sig til en
aldersmaerkning (PEGI), hvor ikoner anviser i hvilken grad vold, sex, misbrug og forraende sprog indgar i det
enkelte spil og deraf bestemmes den egnede alder for spilleren.

Med den eksisterende maerkningsordning af spil opnas et pejlemaerke til gavn for forbrugerne i
k@bssituationen. Beslutningen om, hvorvidt et spil er egnet eller ej for barnet, tages som oftest ud fra den
alder, der henvises til p& market, men maerkningen tager ikke hgjde for den kontekst, hvori spillet
anvendes. Brugssituationen kraever sine egne vurderingskriterier, der favner spilgenrernes seerkende samt
spillenes lzeringspotentiale og sociale vaerdiskabelse for at give bgrn, unge, forzldre, paeedagoger og lerere
en fyldestggrende vejledning og optimal spiloplevelse.

Stgrstedelen af de tilkendegivelser som Medieradet har modtaget fra deltagerne gar pa, at PEGI-maerkning
bgr veere et minimum og at spilomradet kraever flere tiltag end den eksisterende aldersmaerkning. En del af
kritikken af PEGI gar pa, at maerkning i sig selv ikke er tilstraekkeligt, nar man skal udstyre forzaeldre,
padagoger og leerere med de kompetencer og den viden der skal til, for at de kan vaelge spil til bgrn og
unge. PEGI-maerkningen opfattes af deltagerne som en basal varedeklaration. Der er generelt en opfattelse
af PEGI - og maerkning i det hele taget - som vaerende det fgrste skridt i retning af at vurdere et givent spil.

INSTITUTIONERS BRUG OG KRITIK AF MARKNINGSORDNINGEN
PEGI

Diskussionen har kastet lys over hvordan PEGI-meerkningen kan indga i fritidsklubbers vurderingspraksis af
spil. | nogle kommuner forbyder b@grne- og ungeforvaltningen, at spil med PEGI-maerkningen 18+ spilles i de
lokale fritidsklubber, da bgrnene er i alderen 10-14 ar. | andre kommuner indfgrer fritidsklubber
egenhandigt beslutningen om et forbud mod 18+ spil. Dette far deltagerne til forarets mgde og workshop
til at udtrykke bekymring for, at PEGI-maerkningen bliver fulgt slavisk, hvad angar aldersgraenserne.
Aldersmaerkningen kan opfattes som et egentlig forbud mod kgb af spil til mindredrige og mod brug i fx
fritidsklubberne.

Meerkningen af spil opfattes nemt som endimensionel, da kommunikationen om et spils egnethed bestar af
ikoner, der ikke giver et indblik i spillets brugssituation, eller fortaeller om hvilke kompetencer bgrn og unge
kan opna ved at spille. Ifglge deltagerne tager maerkningen heller ikke hgjde for, at spil med 18+ kan spilles
af en yngre malgruppe. Pa baggrund af praksiserfaringer fra klubmiljget peger flere deltagere p3, at det
afhaenger meget af, i hvilke situation et spil spilles. Der er stor forskel pa, om det er alene eller i faellesskab
med andre, hvor de undervejs debatterer spillet og vejleder hinanden.
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Medieradet er igennem sit samarbejde med Ungdomsringen bekendt med fritidsklubber, som inkluderer
PEGI-maerkningen i en stgrre helhedsvurdering af et spil. Her foretages helhedsvurderingen ofte af en
paedagog med seerlig indsigt og interesse for de paedagogiske leeringspotentialer, som spilmediet rummer.
Aldersmaerkningen anvendes som et fgrste pejlemaerke, hvorefter en vurdering af brugssituationen i
forhold til klubbens bgrn foretages, inden den endelige beslutning om indkgb af spillet vedtages. | nogle
fritidsklubber tages bgrnene med pa rad. Da en helhedsvurdering af spil ikke bruges i alle klubber,
fremhaver deltagerne, at der er behov for vejledningsmateriale, der beskriver brugssituationen - herunder
det paedagogiske og didaktiske potentiale - ved iseer de populzereste spil. Alle institutioner for bgrn og unge
har brug for kvalificeret viden om, hvad de enkelte spil egner sig til, og hvad de ikke egner sig til.

Behovet for en maerkningsordning som PEGI, er ikke blevet underkendt over for Medieradet, men ansvaret
for information om denne maerkningsordning til spilforhandlere og forbrugere bgr ligge hos branchen.
Hvorimod Medieradets rolle er at foretage en uvildig vurdering af spillene, der er uafhaengig af
kommercielle interesser og har til formal at oplyse om spillenes mulige skadesvirkninger og deres
indvirkning pa bgrn og unges legekultur, identitetsdannelse, forbrugsvaner og sociale liv.

ALTERNATIVE TILGANGE TIL OPLYSNING OM SPILBRUG

Forbrugervejledning om brug af spil bgr rumme viden og information om bade bgrn og unges brug af spil i
hjemmet, i klubben og i skolen, og om bgrn og unges generelle mediebrug som en del af bgrne- og
ungekulturen. Denne viden kan medvirke til at gge voksengenerationens forstaelse for, hvad spil og andre
medier betyder i bgrn og unges hverdag, samt hvilke kompetencer bgrn og unge kan tilegne sig gennem
spilaktiviteter og sociale online processer.

Deltagerne har desuden tilkendegivet et gnske om udvikling af kriterier til vurderinger af spil i stil med
vurderingskriterier, som Medieradet anvender i forhold til film. Disse kriterier bgr anvendes til vurdering af
de populareste spil i forhold til brugssituationen og med gje for, hvordan spillet kan bidrage til bgrn og
unges leg, leering, identitetsudvikling, kulturmgder samt aestetiske og kunstneriske oplevelser. Kriterierne
bgr indeholde en vurdering af det enkelte spils mulige skadelige virkninger og chokeffekter, der kan veere
angstfremkaldende og graenseoverskridende for barnet eller den unge. Ligeledes bgr vurderingerne
indbefatte, hvilke fglelser spillet skaber i barnet, og hvilke sociale aspekter af positiv og konfliktorienteret
karakter, spillet kan abne for.

Spil bruges bade i dagtilbud, SFO, klubber og skoler, og derfor b@r vurderingen ogsa indeholde, hvilke
paedagogiske og didaktiske aspekter, der gg@r sig geeldende i spillet. Det er ikke mindst af stor betydning, at
foraeldre savel som paedagoger og lerere har indsigt i, hvorvidt et spil abner for Igbende tilkgb. Muligheden
for Igbende at tilkgbe elementer, som giver ggede fordele i et spil, er af deltagerne blevet set pa med
bekymring, hvorfor der ogsa er blevet efterlyst vejledning i skjulte indtjeningsmuligheder for spil.

Deltagerne efterlyser ikke et katalog af anmeldelser eller kgbsanbefalinger for de populzereste spil, men

spger et konkret og brugbart redskab i forhold til at skabe god spilkultur blandt bgrn og unge i hjemmet, i
skolen, i dagstilbuddet eller i fritidsinstitutionen.

Side 10



Deltagerne peger p3, at opgaven med spilvurderinger ud fra brugssituationen samt i et bredere padagogisk
og didaktisk perspektiv bgr ligge hos Medieradet, der har mangearig erfaring med helhedsvurdering af film.
Medieradet har desuden et videncenter pa omradet for bgrn og unges generelle mediebrug og deres
mediekultur. Dette videncenter samarbejder med en lang reekke styrelser, industrien, forskningen og
b@rne- og ungdomsorganisationer, og har pa denne made et relevant netveerk, der kan bidrage positivt til
indsamling og formidling af viden om bgrn og unges oplevelser med spilmediet og med medier generelt.

OPSAMLING

Et centralt tema i diskussionerne pa forarets debatmgde og workshop var, hvilken betydning markning af
spil bgr have. Her var tilkendegivelserne, at maerkning af spil er mere udfordret end nogensinde pa grund af
de mange platforme, spil i dag er pa, samt den stigende betydning globaliseringen har for spiludviklingen.

Holdninger blandt deltagerne viste, at PEGI-maerkningen kan fungere som et fgrste umiddelbart
pejlemaerke i kgbssituationen. Paedagoger, lerere, bibliotekarer og forzeldre star over for udfordringer i
valg af spil, som skaber et behov for viden om blandt andet spils leringspotentiale, muligeskadesvirkninger,
sociale aspekter og spillenes bagvedliggende forretningsmodel osv.. Det har veeret fremme, at styrken ved
en maerkningsordning kan ligge i kgbssituationen, men at en maerkningsordning ikke tilbyder vaesentlig
information om den specifikke brugssituation, og hvad bgrn og unge kan fa ud af at spille. P4 den baggrund
har deltagerne udtrykt, at det ikke kan betegnes som optimalt, hvis PEGI-maerkningen star alene som
vurderingsveaerktgj. Deltagerne underkendte ikke behovet for en maerkningsordning som PEGI, men
ansvaret for information om denne maerkningsordning til spilforhandlere og forbrugere bgr ifglge
deltagerne ligge hos branchen.

Det er ogsa blevet fremsat, at Medieradet bgr vaere aktivt involveret i tiltag, der sgger at udbrede og
informere forbrugerne om spils mulige potentialer i brugssituationen. Deltagerne tilkendegiver, at opgaven
med at vurdere spil i relation til den specifikke brugssituation og i et bredere perspektiv af bgrn og unges
leg, lzering, sociale aktiviteter, identitetsudvikling, kulturmgder samt aestetiske og kunstneriske oplevelser
bgr ligge hos et interesseneutralt videncenter som Medieradet. Begrundelsen ifglge deltagerne er, at det
eksisterende videncenter har opbygget erfaring med indsamling og formidling af viden om bgrn og unges
mediebrug og mediekultur, og at centeret desuden samarbejder med en raekke af styrelser, industrien,
forskningen og bgrne- og ungdomsorganisationer.

Deltagerne diskuterede desuden perspektiver pa bgrns hyppige spilaktivitet, der kan give anledning til, at
forzeldre, leerere og paedagoger vurderer, at det enkelte barn er afhaengigt af at spille. Det blev fremsat, at
problematisk spiladfeerd og barnets eller den unges isolering fra omverdenen bgr anskues i et bredere
perspektiv, hvor barnets eller den unges generelle trivsel vurderes. Til dette formal gnskes vejledning af
foreeldre og fagpersoner i bgrnenes og de unges hverdag.

Endelig har diskussionerne bevirket en opfordring til et skarpere fokus pa spil, som et kulturbaerende medie
og paedagogisk leeringsvaerktgj, som kan fremme bgrn og unges sociale og faglige kompetencer.
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BILAG 1
8@ SAFER INTERNET DAY

-

Program for debatmgde

Medieradet spgrger: Hvad er god spilkultur for bgrn og unge?
Tid: 11. februar kl.14.30-17

Sted: Det Danske Filminstitut, Gothersgade 55, mgdelokalet 4. sal th.

14.30 Velkomst ved Anne Mette Thorhauge, formand for Medieradet for Bgrn og Unge

14.35 Hvad sker der pd den digitale legeplads? Praesentation af konklusioner fra
undersggelsen om de 7-123riges medieaktiviteter v. Lene Heiselberg og Tina Skov
Gretlund, DR Medieforskning

14.55 Snapshots pa bgrn og unges spil- og mediekultur:

e Er computerspil et kulturbzerende medie for b@grn og unge?
Simon Lgvind, redaktgr ved DFI Spilordningen

e Hvor er spiludviklingen pa vej hen generelt og i forhold til bgrn og unge?
Thomas Vigild, spilanmelder og debattgr ved bl.a. Politiken

e Computerspil i bgrn og unges hverdag — kultur eller afhaengighed?
Anne Birgitte Brus, forsker ved Institut for Psykologi og Uddannelsesforskning,
RUC

e Hvordan fremmer fritidsklubberne en god spilkultur?
Anders Vejgaard, paedagog i Klubben Sgborg

e Hvordan kan man i et public service perspektiv agere ud fra bgrns spil- og
mediekultur? Marie Louise Hjerrild Poder, digital redaktgr for DR Medier Bgrn

15.40 Pause med forfriskninger

16.00 Paneldebat: Hvordan kan Medierdadet medvirke til at fremme en god spilkultur for bgrn
og unge? Modereret af Medieradets formand, Anne Mette Thorhauge

16.50 Afrunding
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BILAG 2

DEBATMODE
"Hvad er god spilkultur?” 11. februar 2014

Deltagere

Kulturstyrelsen

UNI-C

Konkurrence- og Forbrugerstyrelsen
Roskilde Kommune

Egedal Kommune

Det Danske Filminstitut

IT-U

Roskilde Universitets Center
Aarhus Universitet
Professionshgjskolen UCC

Viborg VIA University College
Peter Sabroe Seminariet

Den Danske Filmskole

Skolen ved Bulowsvej, Frederiksberg
Spndervangskolen, Hammel
Fuglsanggardsskolen, Virum
Fritidsklub Hampen
Fritidshjemmet Anne Mariegarden
Ishgj Idreets & fritidscenter

Kgge Bibliotekerne

Bgrns Vilkar

Ungdomsringen

Center for Ludomani

DR Ultra Nyt

DR Salg

Gearworks

Full Control

Wat A Game

Play Dead Games
Movie Star Planet
LEGO

Interactive Denmark
Egmont Creative Centre A/S
BrelTner

Selvstaendige inden for filmproduktion og konsulentvirksomhed pa omradet for unge og trivsel
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BILAG 3

Deltagere:

RUC

Bgrns Vilkar

Klubben Sgborg

Play Dead Games

Center for Ludomani
CounterPlay og Dansk Spilrad
CUDIM, Aarhus Universitet
Professionshgjskolen UCC
Ungdomsringen
Borneradet

DBC
Multimedieforeningen

DFI Spilordningen

WORKSHOP

”"Medieradets rolle pa computerspilomradet — hvad skal et videnscenter kunne?”, 28. april 2014
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