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Spil & samingpolitik i Fritidscenter Vanlgse

Anbefalingerne fra Styrelsen for Undervisning og Kvalitet (STUK) om skaerme i fritidstilbud fra
2024, Trivselskommissionens afrapportering fra 2025, Medierddet for barn og unge og Center
for Digital Paeedagogik danner grundlag Fritidscenter Vanlgse Medieudvalgs afgarelser.

STUK anbefaler bl.a. at fritidstilouddene
e Seetter faelles retning for brug af skeerme.
Skaber attraktive alternativer til skeermbrug.
Eridialog med bgrn, unge og foreeldre om skaermbrug i fritidstilbuddet.
Lader dialog om skaermbrug, bidrage til barn og unges digitale dannelse.
Bruger skaerme til aktiviteter som skaber deltagelses- og udviklingsmuligheder.
Tilbyder variation og alsidige paedagosgiske aktiviteter.
Inddrager arbejdet med digital dannelse i den paedagogiske udvikling.

Trivselskommissions afrapportering anbefaler bl.a. at fritidstilbuddene
e Skalunderstgtte at barn og unge klaedes pa til at anvende digitale teknologier.
e Haren tidssvarende paedagogisk praksis.
e Hartrygge oginkluderende feellesskaber.
e Styrker bgrn og unges tilknytning til fritidslivet.

Center for Digital Peedagogik anbefaler bl.a.
e Atvoksneihgjere grad anerkender at gaming ogsa er et socialt feellesskab.
e Atvoksne ikke underkender barns interesser, blot fordi de ikke forstar dem.
e At foreeldre interesserer sig mere for skeermens “kvalitet” frem for "kvantitet”.

Faelles rammer for gaming i Fritidscenter Vanlgse - paedagogiske overvejelser

I Fritidscenter Vanlose gnsker vi at

Anerkende bgrn og unges brede interessefelt og tiloyder aktivitetstiloud som kreativitet,
sport, musik, teater, udeliy, sociale aktiviteter og gaming.

Anerkende bgrn og unges interesse i gaming som en del af deres hverdasg.

Rammeseaette saming som en platform for leg, samarbejde, social deltagelse og psedagogisk
interaktion.

Vurdere, rammesaette og facilitere aktiviteter der stgtter born og unges udvikling og trivsel,
analoge som digitale.

Understoatte, at udvalget af digitale spil sker ud fra en paedagogfaglig vurdering af spillets
egnethed, relevans og potentiale for at understgtte bade leering og faellesskab.

Digitale spili Fritidscenter Vanlgse vurderes individuelt ved at kompetente medarbejdere
undersgger spillets indhold ud fra et feellesskabende leeringsperspektiv.

Benytte PEGI-ratings som en vejledende klassificering, som er baseret pa indhold, men
som ikke tager ikke hgjde for kontekst, modenhed eller voksenopsyn.



e Fglge Medieradet for Barn og Unge anbefalinger som understreger, at PEGI-rating er en
vejledning, og at voksne omkring barnet ma vurdere, hvad der er passende, i den kontekst
barnetindgéari; i klub, eller i hjemmet.

e Understrege at der i Fritidscenter Vanlgse games under opsyn, i afgreensede tidsrum og
med tydelige regler og dialog.

Digitale spil bruges i Fritidscenter Vanlgse som et paedagogisk redskab, fordi det

e Skaber sociale feellesskaber og styrker inklusion.
e Giver mulighed for at treene samarbejde, kommunikation og problemlgsning.
e Skaber rum for paedagogisk dialog om etik, adfeerd og digital kultur.

Paedagogisk personale spiller en central rolle i barns digitale dannelse. Det handler om at skabe
trygge rammer, hvor bgrn og unge laerer at navigere i digitale feellesskaber og forsta sociale
spilleregler.

Ifolge Medieradet for Born og Unge skal klubber arbejde med

e Kritisk refleksion over digitale medier
e Feellesskaber og etik online
e Inkludere barns stemmer i udformningen af medietilbud

Gaming bruges som en anledning til samtale og refleksion, hvor den paedagogiske medarbejder
aktivt guider, faciliterer og saetter graenser.

Forskning viser bl.a., at b@rn udvikler venskaber og sociale kompetencer gennem gaming og
onlinespil, og ogsa at sgaming kan vaere en vigtig del af barns kulturelle deltagelse og
identitetsudvikling, lisesom forskning peger p4, at voksne bgr tage del i berns mediekultur og
skabe refleksion og mening i mgdet med digitale medier, i stedet for at forbyde det.

Dette @nsker vi at folge ved at understatte bgrn og unges udvikling gennem voksendeltagelse i
deres digitale arena.

Sociale interaktioner i spil

e Dedigitale spilder spilles i Fritidscenter Vanlgse, spilles fordi de er
samarbejdsorienterede, hvilket fremmer social interaktion og teamwork blandt bgrnene.

e Det at planlaegge aktiviteter, rollefordeling og udvikling af verdener i de digitale spil, udvikler
og understgtter de sociale og kommunikative evner hos barnene i den analoge verden.

e Narder lgbende skal evalueres pé strategier og samarbejde i et spil, analoge som digitale,
dannes der ogsa grundlag for et vedvarende socialt engagement i feellesskabet, som
fortseetter leenge efter aktiviteten, er afsluttet.

Inklusion og mangfoldighed

e Fritidscenter Vanlgse straeber efter at bryde alders- og kensbarrierer i aktiviteter omkring
digitale spil og dette gar vi ved at skabe aktiviteter og udbyde digitale spil, som fordrer
feellesskaber med alle kan og alle aldersgrupper.

Laering gennem fejl

e Fritidscenteret Vanlgse gnsker at give mulighed for at bgrnene bliver udfordrede,
eksperimenterer og gver sig i at fejle, i de digitale spil, sammen med erfarne brugere.

e Dette er vigtigt for at sikre at bgrnene oplever progression i deres spilkompetencer og giver
bgrnene en tryg arena at gve sig i.



Faelles rammer for gaming i Fritidscenter Vanlgse - spilletid og fordybelse

Noget forskning peger p4, at barn og unge skal have minimum 45 minutters deltagelse i en
aktivitet, for at have en oplevelse af fordybelse, udvikling og neerveer. Det tager Fritidscenter
Vanlgse ogsa udgangspunkt i, nar det besluttes hvor lang tid barnet/den unge mé vaere en del af
en aktivitet med digitale spil.

Derudover, har Fritidscenter Vanlgse opmeerksomhed p4, at mange digitale spil har runde-
leengder/turneringstid som ligger taet pa 45 minutter, og laengden af tid forgges derfor fra
fritidsklub til juniorklub proportionalt med evne og modenhed.

| Fritidscenter Vanlgse forsgger vi ogsa at skabe rammer for digitale aktiviteter der kan sikre, at alle
deltagere far en god oplevelse og en mulighed for at spille i feellesskaber pa den enkelte afdeling,
samtidig med at balancen mellem analoge og digitale aktiviteter fordeles.

Fritidscenter Vanlgse har sammen med Klyngebestyrelsen, drgftet hvor meget vores barn og
unge skal have adgang til digitale aktiviteter, med udgangspunkt i ovenstdende principper.

For nuveerende fastleegger vi disse principper

1. Gamingi fritidsklubber - (3.), 4. & 5. &rgang
Afgraeensede computerrum, med tilstedeveerelse af peedagogisk personale som guider
og hjeelper med at facilitere digitale tiloud, som skaber deltagelses- og
udviklingsmuligheder gennem gaming med aldersrelevante spil.
Der er mulighed for at deltage i de digitale aktiviteter én gang dagligti en varighed af 30
minutter, ved brug af enten konsol, pc eller iPad.

2. Gamingijuniorklubber - (5.), 6. & 7. argang
Afgraeensede computerrum, med tilstedeveerelse af peedagogisk personale som guider
og hjeelper med at facilitere digitale tiloud som skaber deltagelses- og
udviklingsmuligheder gennem gaming med aldersrelevante spil.
Der er mulighed for at deltage i de digitale aktiviteter én gang dagligti en varighed af 45
minutter, ved brug af enten konsol, pc eller iPad.

3. GamingiUngeveerk - 8. drgang tilog med 17. ar
Afgraeensede computerrum, med tilstedeveerelse af peedagogisk personale som guider
o8 hjeelper med at facilitere digitale tiloud som skaber deltagelses- og
udviklingsmuligheder gennem gaming med aldersrelevante spil.
Der er mulighed for at deltage i de digitale aktiviteter i de tidsrum computerrummeter
abent.



Faelles rammer for gaming i Fritidscenter Vanlgse - aldersgranser

PEGI anbefalinger er vejledende.

www.pegi.info These age ratings provide guidance to consumers, parents in particular,
to help them decide whether to buy a particular product for a child.

Fritidscenter Vanlgse forholder sig labende til de anbefalinger som www.pegi.info opdaterer og
benytter, o8 vi anvender PEGI-maerkninger vejledende i udveelgelsen af spil som udbydes.

De digitale spil bliver udvalgt med udgangspunkt i en paedagogfaglig vurdering af, hvorvidt de
understgtter inkluderende, udviklende og leeringsrige feellesskaber blandt vores bgrn og unge.

Vi veegter ogsd saming-gnsker fra vores barn og unge hgjt, og tager ofte drgftelser med vores
medlemmer omkring hvilke digitale spil de spiller f.eks. derhjemme.

Fritidscenter Vanlgse vil gerne veere deltagende i den digitale spiludvikling og er opdateret ift. at
udbyde de digitale spil, som vores bgrn og unge er nysgerrige p4, eller kender.

Vivurderer i Fritidscenter Vanlgses Medieudvalg et spils anvendelse af vold, brug af sprog, in-
game-purchases og sveerhedsgrad ift. strateginiveau. Et eksempel pa dette er de mange
muligheder for forskellige spil som Roblox tilbyder; her er personalet i lsbende kontakt med
hinanden om hvilke spil i Roblox som vi kan udbyde, og ikke udbyde ud fra vores psedagogiske
principper.

Et eksempel pé spil vi har valgt til som er PEGI-meaerket over vores barn og unges aldersgruppe er
Fortnite, som er et spil, hvor det paedagogiske personale kan understgtte de overvejelser vi har
beskrevet i de psedagogiske overvejelser og rammer.

Faelles rammer for gaming i Fritidscenter Vanlgse - tilladte spil

e Eksempler pa spilder spilles i fritidsklubber for (3.) 4. 0og 5. &rgang

Among Us Fall Guys FIFA Just Dance
Fortnite (fra 4. argang) LEGO Minecraft Reblex
Rocket League Wii Sports

e Eksempler pa spilder spillesijuniorklubber for (5.) 6. 08 7. a&rgang

Among Us Fall Guys FIFA Just Dance
Fortnite LEGO Minecraft Reblex
Rocket League Wii Sports

e Eksempler péspil der spilles i Ungeveerk for 8. drgang tilog med 17. &r
Among Us Counterstrike 2 Call of Duty Fall Guys
FIFA Fortnite Just Dance LEGO
Minecraft Reblex Rocket League Valiant



Gaming er ét blandt mange aktivitetstilbud i Fritidscenter Vanlgse

Gaming er, som de andre aktivitetstilbud i fritidscentret, frivilligt at deltage i, og foregér i bestemte
og afgreensede tidsrum med tilstedeveerelse af peedagogisk personale.

Barn og unge, der ikke gnsker at same har adgang til andre kreative, fysiske, musiske og sociale
aktiviteter i vores afdelinger.

Et alsidigt fritidstilbud forudseetter, at Fritidscenter Vanlgse kan mgde mange forskellige barn og
unges interesser og behov.

Vitager gerne individuelle hensyn til bern og unge, men beslutninger om paedagogik traeffes ud
fra institutionens helhed, tarv og faglige vurderinger. Fritidscenter Vanlgse er ikke en forleengelse
af hjemmet, men et professionelt, paedagogisk rum.

Det er en del af vores kerneopgave at sikre et rigt fritidsliv for alle bgrn og unge, og Medieudvalgets
vurdering er, at det er paedagogisk udviklende, at fritidscenteret tiloyder gaming som en aktivitet
pa lige fod med andre aktiviteter.

Vedr. brugerkonti i Fritidscenter Vanlese

For at sikre lige muligheder for deltagelse i saming-aktiviteter, har Fritidscenter Vanlgse oprettet
konti til brug i spil der kraever det. Man skal altsa ikke have en konto for at kunne deltage, men man
ma i nogle tilfaelde gerne benytte private konti; sparg din lokale Medieambassader.

PEGI-12 vejledningen til Fortnite og Rocket League omhandler at bgrn under 13 ar ikke kan give
digitalt samtykke til at oprette en Epic Games-konto (spiludgiver). Derfor skal der en voksen til at
verificere den e-mailadresse, som barnet vil bruge til at oprette kontoen med.

Hvis man opretter en konto som ikke bliver verificeret af en voksen, bliver den omdannet tilen
sakaldt "Cabined Account". Det er de konti Fritidscenter Vanlgse har oprettet og benytter til
Fortnite og Rocket League, hvilket ikke er ulovlist.

En “Cabined Account” er en speciel type konto, som Epic Games tilbyder for at give en sikker og
kontrolleret oplevelse for yngre spillere, iseer dem under 13 ar (eller den relevante digitale
samtykkealder i deres land).

Formalet er at sikre, at barn stadig kan nyde Epic Games' spil som Fortnite, Rocket League og Fall
Guys samtidig med at deres privatliv og sikkerhed beskyttes.

"Cabined Accounts”

1. Aldersverifikation
Hvis en spiller angiver, at de er under den kreevede alder, vil de blive bedt om at oplyse en
foreelder eller veerges e-mailadresse for samtykke, for de kan fa adgang til visse funktioner.

2. Adgangsbegraensninger
Mens man venter pé foraeldres samtykke, kan spilleren stadig fa adgang til de spil de har
kabt, men visse funktioner vil veere deaktiveret, disse inkluderer:

e Kommunikation. Bern og unge kan ikke bruge stemmechat eller fri tekstchat.

e Kgb. Bgrn og unge kan ikke kabe genstande for "rigtige” penge.

"Cabined Accounts” designet til at sikre, at yngre spillere kan benytte Epic Games’ spil, samtidig
med at passende sikkerhedsforanstaltninger er pa plads, for at beskytte bgrns privatliv og
begreense eksponeringen for visse onlineaktiviteter.



Gaming Guides (vedlagt som bilag)

Udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i samarbejde med Center for Digital Peedagogik.
Opdateret februar 2024. Kvalitetstjekket af Center for Ludomani.

Bilag 1 Among Us
Bilag 2 FIFA
Bilag 3 Fortnite

Bilag 4 Minecraft

BiHag 5—Reblex

Bilag 6 Rocket League
Bilag 10 The Sims

Bilag 11 League of Legends
Bilag 12 Counterstrike 2
Bilag 13 Call of Duty

Andre foraeldreguides

Udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i samarbejde med Center for Digital Peedagosgik.
Opdateret februar 2024.

Bilag 7 Born gamer - en guide til foreeldre
Bilag 8 Der er sd meget forzeldre ikke forstar

Bilag 9 Computerspil og konflikter i familien

Hjemmesider
www.cfdp.dk Center for digital paedagogik

www.medieraadet.dk  Medierddet for bgrn og unge

www.pegi.info PEGI ratings



