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SPILPOLITIK | GAMINGCENTERET
Forord

Formalet med en spilpolitik for Gamingcenteret er, at kunne komme misforstaelser og spgrgsmal blandt foreeldre og
gvrige interessenter i forkgbet. Safremt der matte veere spgrgsmal hos leeseren, er man altid velkommen til at kontakte
os for en uddybelse. Spilpolitikken er opbygget saledes, at de generelle paedagogiske overvejelser er beskrevet nedenfor
med angivelser af Internetadresser for yderligere information. Angivet ved [ ].

Formal med computeraktiviteten

Computerspil er en aktivitet, hvor besggende kan opbygge og udvide relationer med bgrn og unge og til dels de ansatte.
Opbygning og udvidelse af relationer med og blandt medlemmerne er for de ansatte den primaere gevinst, og
computerrummet ses som et godt redskab for at opna dette. Man kan se de ansatte sidde og spille med barn og unge.
Dette ger vi ikke "kun” for underholdningens skyld, men derimod som en del af arbejdet med relationer, og for at
dygtiggere sig. Bgrn og unge far ofte hjeelp af voksne til at avancere i spillene. Bern og unge synes ofte, at det er
udfordrende at spille mod og med de voksne — preecis ligesom ved aktiviteter som eksempelvis hockey og fodbold.

Valg af spil

Indholdet i spillene behgver ikke ngdvendigvis at veere psedagogisk, men egnethed afhaenger af om de kan bruges
paedagogisk, og om bgrn og unge har interesse i spillene. Feelles for vurdering af spillene er, at det er muligt at fremme
feellesskabet. Gamingcenteret fokuserer primzaert pa at anskaffe spil der i det hele taget tilbyder muligheden for at spille
sammen. Spil der kun kan spilles alene anskaffes sjaeldent medmindre det er meget efterspurgt.

Aldersmaerkning af spil

PEGI (Pan European Game Information)[1] er en europeeisk sammenslutning mellem 16 lande, der klassificerer spillene i
anbefalede aldersgrupper. Kriterierne er udtryk for et kompromis mellem 16 lande, og er en anbefaling - ikke en
lovbestemmelse. ESRB (Entertainment Software Ratings Board) fungerer pa preecis samme made som PEGI, dog har
ESRB valgt at lave aftaler med de store szelgere af spil. Disse aftaler gar under navnet “Commitment to Parents
Program” og gar i bund og grund ud pa, at de enkelte saelgere ikke vil szelge spil, der er vurderet til 17+ til folk under 17
ar. For at fa en PEGI-maerkning, skal spilproducenterne teste spillene efter naermere bestemte krav.

Spilproducenterne kan spare penge ved at seette aldersmaerkningen hgijt og derved spare tests. Aldersmaerkningen kan
ligge hgit fordi der forekommer ting i spillet som vaegtes forskelligt i de enkelte lande. Eks. sprogbrug. Men maerkningen
vil ende ud med den hgjeste faellesnaevner. | Gamingcenteret har vi som en konsekvens heraf valgt at gare det frit for
bgrn og unge at spille det de har lyst- og mod pa. S& derfor vil man i Gamingcenteret kunne se spil som spilles af bgrn
og unge, hvis alder er under anbefalingen. Foreeldre til bgrnene er velkommen til, og har muligheden for at komme op
forbi Gamingcenteret og f& en snak omkring deres bgrn og spil. Vi har den tekniske forméen til at begraense brugere fra
at spille spil de ikke er gamle nok til i forhold til aldersmaerkningen, og barnets fgdselsdato der er registreret pa deres
brugerprofil. Foreeldre kan mere eller mindre helt skreeddersy deres bgrns ophold i Gamingcenteret. Helt fra at de slet
ikke ma komme der, til de enkelte restriktioner med hensyn til aldersbegraensninger, varighed af ophold etc. Kom op forbi
til en snak. De bedste til at vurdere de enkelte bgrns behov/begraensninger ma vaere deres egne foreeldre, det mener vi i
hvert fald i Gamingcenteret.

Bliver barn og unge indelukkede og socialt afskarne af at spille computerspil?
Der er gennem de seneste ar udtrykt bekymring vedragrende disse aspekter af computerspil.

Bgrn og unges aktiviteter omkring spil er i hgj grad sociale. Netveerksspil[2] kreever, at spillerne kan overskue indviklede
handlingsforlgb, et omfattende persongalleri og komplekse problemstillinger. Det gaelder fx for action-, adventure- og
rollespil. Her treenes logik, hukommelse og overblik og samtidig udvikles kompetencer i problemlgsning og forstaelse af
sammenhaenge. Spillerne laegger strategier, hvor de hjaelper hinanden og lytter til hinandens ideer, laver rollefordeling og
ressourceanalyser.

Bernene og de unge spiller mod hinanden, i hold mod hinanden eller p4 samme hold mod computerstyrede
modstandere. Derudover kan man spille pa Intranettet eller pa nettet i lukkede "rum" via accounts.[3] Disse lukkede
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"rum" har en Game Master, som overvager spillernes opfersel og selvjustits. Gamingcenteret er ét stort abent lokale, sa
derfor kan ingen sidde for sig selv i et aflukket rum. Alt foregar i det abne rum hvor alle kan komme alle ved.

Socialt engagement

Bernene og de unge taler sammen med andre bgrn, unge og voksne om spillene — ogsa nar de ikke spiller. Der
udveksles erfaringer, tricks og metoder til at avancere i de forskellige spil. Barn og unge, som ikke er socialt steerke, kan
fa succesoplevelser via spillene, fordi de ofte er dygtige til spillene, de ser hinanden i nye roller og derigennem far
kontakt til andre bgrn og unge.

Vi er opmaerksomme p4, at nogle barn og unge lukker sig inde i spil, savel som i andre aktiviteter, og ikke har stor
bergringsflade med andre bern og unge. Men da Gamingcenteret har en noget begreenset abningstid, mener vi ikke at
det kan fare til et skadeligt forbrug. Vores statistik viser lgbende at barn i gennemsnit bliver ca. 50-60min af gangen og
spiller.

Bliver barn og unge voldelige af at spille spil med voldeligt indhold?

Det er vores erfaring, at der ikke er forskel pa om bgrnene og de unge spiller strategiske spil eller blodige spil, sa lseenge
der spilles i moderate maengder.[4] Born og unge kan udmeerket skelne mellem virtuel vold med blod og virkelig vold
med blod.[5] Grundleeggende handler bgrn og unges spilvaner om, at de voksne omkring dem har en holdning og
dermed aktivt tager stilling til spilvanerne, og seger at pavirke i positiv retning. Positiv retning er ngdvendigvis ikke ens
fra voksen til voksen.

Regler i Gamingcenteret
| Gamingcenteret har vi som udgangspunkt falgende regler:

e Alle brugere skal have deres egen profil oprettet i systemet, med navn, adresse og fadselsdato.
Det koster 10kr pr. time at spille i Gamingcenteret, dette handteres af vores system og bgrnenes profiler.
Alle kan som udgangspunkt spille alle spil vi har p& systemerne, medmindre bgrnenes foraeldre forteeller os
andet.

e God opfarsel, ligesom hvis man var derhjemme!
Karantaene

Karantaene kan vaere alt fra én time til flere uger. Den bruges som yderste konsekvens ud fra en paedagogisk vurdering,
for at skabe tryghed indenfor feellesskabets rammer. Den sekundaere gevinst kan desuden veere, at de andre bgrn og
unge laerer de feelles spilleregler.

Karanteene kan fx gives pa grund af darlig opfersel, haervaerk, tyveri eller lignende.

[1] PEGI Link

[2] Flere computere er koblet sammen og kan have flere spillere i samme spil pa samme tid.

[3] En account er tilladelse til at spille et spil i et lukket "rum" pa Nettet. Disse accounts kan vaere gratis eller betalt.
[4] Fa mere info om digital dannelse pa: Digital dannelse - Link

[5] Undersggelse om voldelige spil pa: DR naturvidenskab artikel - Link
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