Mediepolitik Klub Garden

DIGITAL DANNELSE I KLUBBEN

Vi mener at bgrn skal rustes til at kunne navigere i det digitale samfund, pd samme vis som vi gennem dannelsens dyder
fors@gger at skabe fundament for bgrns demokratiske medborgerskab, etik, ansvar og myndighed. Det kraever nogle
bestemte kompetencer at kunne navigere i den digitale verden, bl.a. for at kunne handtere de sociale udfordringer, som i
seerdeleshed mgder barn og unge pa de digitale medier. Behovet opstdr iszer i takt med, at bgrn bliver zldre og far et
stgrre og friere rdderum over brugen af egne digitale medier — eksempelvis pd egne smartphones — og fordi den
"ansigtslgse” kommunikation i sig selv kan give anledning til diverse udfordringer. Selvom digitale medier medfgrer nye
sociale udfordringer, sa ser vi ikke mening i at forsgge at afskaerme bgrn fra den digitale verden. I stedet vil vi som
fagprofessionelle, aktivt hjaelpe bgrn med, hvordan de navigerer i den digitale verden. Vi stgtter op om udviklingen af
sunde, menneskelige vaerdier i forbindelse med bgrns faerden pé de digitale medier, hvor der ligesom i den “analoge”
verden bgr udvikles empati, respekt for privatlivet og gensidig tillid mellem mennesker.

Vi tror pd at alt med made er vejen frem i vores tilbud, hvor vi igennem rammesaetning, dialog og vejledning gerne vil skabe
sunde veerdier omkring brugen af digitale enheder, s& bgrnene hjzelpes til at udvikle sunde fzellesskaber og vaner.

Vi ser de paedagogiske fordele i den digitale dannelse, hvor vi bruger flere spil og medier som redskab til at arbejde med
sammenhaengskraften i medlemsgruppen. Ved computerne samarbejder bgrnene eksempelvis i faelles LAN spil, hvor team
samarbejde, faelles malopfyldelse og kommunikation er ngglepunkter. Vi ser bgrn pa tveers af klasseskel, kan og gvrige
interessefelter, der finder et faellesskab, som er ret unikt. Et faellesskab hvor det er muligt at opleve succes, som man ikke
ngdvendigvis oplever i klubbens andre faste tilbud. Kommunikationen er en vigtig del af spilforummet, hvor vi tilskynder en
ordentlig tone og har mulighed for at arbejde med bgrnenes fzlles vaerdier i den retning. Tonen kan blive hdrd, som i s3
mange andre sammenhange med konkurrenceelementer, og det er et padagogisk laeringsfelt, at bgrnene lzerer at
navigere i feellesskabet pa en respektfuld made.

Vi har et mantra i klubben som lyder: "plads til alle men ikke til alt”. Dette geelder ogsa nér vi udveelger hvilke spil, musik og
kommunikationsplatforme vi vil tillade i vores praksis. Vi vurderer tingene ud fra faktisk indhold, PEGI maerkning og i hvilken
kontekst tingene skal bruges, i vores praksis. Nogle spil kan godt veere aldersklassificeret ens, hvor vi alligevel tillader ét
spil, men ikke et andet.

PEGI MARKNING

PEGI er en forkortelse af “Pan European Game Information”. Det er et feelles europaeisk maerkningssystem, som oplyser om
spils indhold og mulige skadelige pavirkninger i forhold til bgrns alder. Danmark er blandt 30 lande, hvor spiludgivere
forpligter sig til at maerke spil efter en raekke faelles kriterier. Det skal understreges at maerkningen fgrst og fremmest er
vejledende og ikke skal tolkes som forbud mod brug af bestemte titler!

Maerkningen bliver i Danmark bade fra politisk hénd, af medierddet og branche organisationen, kritiseret for at vaere
puritansk, ufaglig og udansk. Dette p& grund af forskellen i den danske og den europaeiske vurdering. I Danmark vurderer
man, om et medieprodukt er skadeligt for bgrn. I PEGI bedgmmer man om indholdet er moralsk upassende! PEGI-ordningen
er deslige baseret pd et afkrydsningsskema, der gar det svaert at tage hgjde for differentieret brug af produkterne og
blgdere veerdier som genre og humor.

Eksempelvis bliver et spil som Sims klassificeret aldersmaessigt hgjt selv ved en meget lille grad af nggenhed, selvom spillet
bl.a. henvender sig til ti-drige piger.

Medierddets tidligere formand, Anne Mette Thorhauge, om maerkningen af spillet Counter-Strike: “Dette er jo et
fremragende strategi holdspil, som er meget velegnet i fritidshjem, men bliver maerket aldersmaessigt som 16 og 18 ar i de
nyeste udgaver. Dette er meget udansk og svarer ikke til en dansk forstdelse af skadelighed”.

(Kilde: filmmagasinet EKKO)



Jakob Stegelmann, kendt anmelder af film, bgrne- og ungdomslitteratur, tegneserier, tegnefilm og ikke mindst
computerspil, udtaler blandt andet: "Aldersgraenserne er alt for hgje. De fastsaettes uden om danske medieforskere
og paedagoger. Systemet giver ikke plads til at vurdere spillene pd deres egne kunstneriske praemisser. Spilcensuren
er lige s fordomsfuld som filmcensuren var i Chaplins dage, hvor Chaplins film blev forbudt for bgrn pd grund af
fuldskab, amourgse anslag og vold”.

I klubben ser vi dog stadig pd PEGI meerkningens anbefalinger, hvor vi vurderer, hvorndr vi kan tillade det sprogbrug,
maengden af vold mv. der anvendes i det enkelte produkt, men ogsd hvorndr vi kan forsvare at differentiere fra
maerkningen. Dette ggr vi eksempelvis i henhold til skydespillet Counter-Strike.

Det der ofte i skydespil traekker aldersmaerkningen op er den maengde af realistisk vold og skildring af vold der
foregdr, samt de visuelle effekter i spillet. Derudover er forhold som online-spil og rammesaetning omkring spillet,
eksempelvis hvordan og hvor laenge der spilles, faktorer der spiller ind pd aldersmaerkningen.

Counter-Strike er et af disse skydespil. Her dyster 2 hold mod hinanden — terrorister og anti-terrorister. Terroristerne
skal enten plante en bombe eller holde p& gidsler, og anti-terroristerne skal s& desarmere bomben eller befri
gidslerne. Det er et strategi-spil med hgj grad af samarbejde, hvor holdene konkurrerer om at vaere det bedste team
til at lgse deres opgave og feelles mal. Med millioner af spillere pd alle niveauer pd verdensplan, er Counter-Strike
blevet den moderne form for soldater og rgvere, hvor spillet ogsa er blevet en del af e-sport konkurrencerne med
stor deltager tilslutning og tilskuer bevdgenhed. E-sport er blevet en almen fritidsaktivitet, som eksempelvis VFF og
andre idraetsforeninger udbyder til bgrn og unge, hvor der bl.a. spilles Counter-Strike.

KLUB GARDENS SPILLEREGLER

N&r vi spiller Wii, Playstation el. PC, vil der altid vaere en voksen i naerheden, som enten deltager aktivt eller er
observerende, fx pd sproget el. adfeerden generelt.

o Visigter efter at der kun spilles "LAN" (et lukket, lokalt netveerk, hvor bgrnene spiller med sine venner pd lukkede
baner). Derved spiller medlemmerne ikke p& et online netvaerk, hvor vi ikke kan styre hvem de spiller med,
hvordan banerne ser ud og hvordan kommunikationen foregar.

e Vi tidsbegraenser spilforbruget. Bgrnene kan, som udgangspunkt, skrive sig pa til én spilletid om dagen, dvs. 30
min. Der er dog mulighed for at spille laengere tid, hvis man fx deltager i en turnering som dagens paedagogiske
aktivitet, eller man sgrger for at deltage i andre af klubbens aktiviteter, som ikke ngdvendigvis indebaerer
skaermtid.

e Computerne stdr i et oplyst faellesrum og der spilles i et feellesskab, hvor betingelser for skelnen mellem fiktion og
virkelighed er fuldt tilstede.

e Baner der henvender sig til zeldre spillere og som traekker aldersmaerkningen op pga. fx upassende, grafisk design,
bliver ikke spillet i klubben.

e Vi har spillet Counter-Strike i klubben i mange &r og vores paedagog-faglige vurdering er, at spillet ikke har skadelig
pavirkning, ndr det spilles under ovenstdende, afpassede vilkér. Det skaber derimod positive faellesskaber og
spreder en god og sund idraetskultur, hvor kommunikation, samarbejde og taktik er i hgjsaedet. Vi ser spillet som
en gang moderne rgvere og soldater leg.

e Vi er meget opmaerksomme pd om de spil vi tilbyder, kan have effekt pd barnenes evne til at adskille virkelighed og
fiktion, hvor bgrnene ikke laengere kun ser spillet som leg, men kan blive psykisk udfordret af det. Efter vores
overbevisning og erfaring er Counter-Strike under de beskrevne forhold, ikke et af disse spil.



MOBIL-Telefon i KLUBBEN

Det er ikke forbudt at medbringe eller bruge sin private telefon i klubben. Det skal dog ske under hensyntagen til
feellesskabet og foregd med respekt for andres faerden, trivsel og privatliv. Vi gar i dialog med bgrnene om dilemmaer som
at dele og uploade ting til sociale medier, tage fotos, digital mobning, osv.

Vi har indfgrt en mobil-fri zone i klubbens caféomrade. Dette for at imgdegd uhensigtsmaessig brug af telefonerne, der
haemmer det sociale liv i netop det omrdde, hvor vi har plads til at spille breetspil, sludre om hvad der rgrer sig i barnets liv
og hvor vi generelt lzerer vores medlemmer bedre at kende. Dette ggres bare mere effektivt uden en skaerm der tager al
opmgeerksomheden.

Vi arbejder endvidere pa at oprette et “mobil hotel”, hvor bagrnene kan/skal opbevare deres telefoner. Dette for at give
bgrnene en pause fra telefonens tiltraekningskraft, ndr de deltager i klubbens tilbud. Derudover vil telefonerne ikke ligge
og flyde uhensigtsmaessige steder som p& gulve, garderobe og boldbaner, hvor risikoen for materiel skade er stor. I
forbindelse med mobil hotellet vil der ogsd blive opsat en ladestation, som medlemmerne har mulighed for at benytte, s&
der er strgm pa telefonen, hvis de skal bruge den senere pé dagen eller har aftaler, der skal kommunikeres med
hjemmet.

BRUG AF MEDIER I KLUBBEN GENERELT

De vaerdier og regler der er beskrevet indtil nu, er ogsd geeldende for alt gvrig mediebrug i klubben sdsom youtube,
konsolspil, iPads mv. Vi sigter efter en hensigtsmaessig brug og en tilgang til mediebrug, der fordrer dannelse og udvikling
af barnenes adfzerd online. Vi stér inde for det medieudbud vi tilbyder og ser det som en vigtig opgave at guide og sparre
med medlemmerne om god opfarsel ift. diverse medier. Vi stdr gerne til r&dighed for dialog, hvis du har spgrgsmal til vores
politik.

ANGI Nordic — medierddet for bgrn og unge har opstillet nedenstdende 8 gode rdd om bgrn, unge og

computerspil: ENGAGER DIG - Engager dig i dit barns spilverden. Tal sammen om det dit barn oplever gennem
computerspillet. Hjaelp dit barn til at forholde sig realistisk til det, han eller hun ser og hgrer. Spil gerne sammen med dit
barn. LR AF DIT BARN - Ved spillemaskinen er det ofte bgrnene, som er eksperter. Du kan ogsa lzere af dit barn, som ved
meget fra kammeraterne og skolen. LAV AFTALER - Lav aftaler sammen med dit barn om hvor meget der ma spilles. Indfar
fx spilstop en time fgr sengetid eller spillefri hygge-aftener for hele familien. STIL COMPUTEREN FREMME - Stil computeren
eller konsollen i kgkken-alrum eller stue. S3 kan du bedre tage del i dit barns interesser, og du ved, hvad der bliver

spillet. LAV ANDRE AKTIVITETER - Det er godt at holde pause fra skaermen. Spiller bgrn i mange timer, har de brug for at
rgre sig. Barn som keder sig uden computerspil, har brug for andre lige s& spaendende aktiviteter i deres fritid. KEND
SPILLENE - Tjek aldersmaerkninger og szt graenser for, hvilke typer af spil, du synes, dit barn mé spille. Radfer dig med
andre, som kender til spil og husk at piratkopier ikke er aldersmaerkede. TAL MED ANDRE FORALDRE - Tal med andre
foreeldre om deres holdninger til og regler for computerspil. Del erfaringer om spillevaner og spilpolitik med hinanden. VAR
ET FORBILLEDE - Selvom du ikke selv spiller, kan du godt veere et forbillede. Dan dig en holdning om spil og tal med dit
barn om det.



