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kompetencer og selvvaerd fra denne arena og overfore dem til andre.
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Introduktion

Gaming Gruppen er et paedagogisk psykologisk koncept, der mader de unge

i deres interesse og kompetence.

| computerspillene er de unge pa hjiemme-
bane. Her mestrer de ofte sociale, faglige og
spilmaessige regler bedre end i andre arenaer.
Gaming Gruppen har som mal at hjeelpe de
unge til at mobilisere kompetencer og selv-
veerd fra denne arena til andre, samt at funge-

re som tryg social (treenings)arena for de unge.

Gaming Gruppen er lagt an pa tanken om, at
mestringsstrategier og sociale kompetencer er
overfgrbare mellem forskellige sociale kon-
tekster. Unge mennesker som slar til ét sted
oparbejder evnen til ogsa at kunne excellere

andetsteds.

Ved at meode de unge mennesker i spiluniver-
serne tilsigter Gaming Gruppen at synliggore
og bevidstliggere nogle af de menneskelige
og sociale kompetencer, som de unge allerede
har — eller leere dem nye i et trygt og beher-

sket univers.

Malet med manualen

Manualen formidler de redskaber og veerdier,
der far Gaming Gruppen til at fungere. Den
fremhaever de vigtigste erfaringer fra pilotpro-
jektet i Aarhus Kommune og er et veerktgij til

opstart af nye grupper i andre kommuner.

Manualens grundlag

Pilotprojektet startedes i 2015 ved Christian
Mogensen (dengang Noget om Spil) og Tho-
ke Thomsen (Aarhus Kommune) og er i dag
forankret mellem Center for Digital Peedagogik
og Aarhus Kommune. Tilbuddet blev opstartet
i perioden 2015-16 som et modsvar til tesen
om, at computerspil skabte afhaengighed og
mistrivsel i bern og unge. | det indledende
arbejde med unge med forskellige problemer
og en steerk interesse for gaming, viste det
sig hurtigt, at de voksne omkring de unge ofte
havde den forestilling, at hvis bare computer-
spillene forsvandt, ville resten af problemer-
ne det nok ogsa. Pilotprojektet tog omvendt
afseet i forstaelsen af computerspillene som
en tryg sociale arena, en slags psykologisk
tilflugtssted fra de problemer som de unge
ikke kunne klar i. Fremfor at forsgge at fjerne
den trygge arena, har projektet brugt det som
afseet for de unges videre udvikling, som en
paedagogisk leftestang ind i relationen med de
unge. Gruppens arbejde og indhold er under

stadig udvikling.

Manualen er baseret pa erfaringer og forsog
fra 2015-2018.



Hvem bruger Gaming
Gruppen?

Projektets malgruppe er udsatte unge i alderen
12-18, dog har gruppen ogsa arbejdet med unge
op til 21 &r. De unge skal have en steerk interesse

i computerspil og har ofte et pafaldende forbrug
heraf, forstaet saledes at spillene fylder mere end
de elementer, som det sunde ungdomsliv forventes
at indeholde: Familie, skole, venner og fritidsinte-

resser udenfor hjemmet.

De unge kan have forskellige udfordringer, bl.a.:

. Faeller ingen venner i skolen og fritidstilbud.

« Mange konflikter i hjemmet (f.eks. om gaming).
« Social isolation.

. Et sa pafaldende forbrug af gaming at det vur-

deres at ga ud over alm. sundt ungdomsiliv.

« Andre problematikker, men med en seerlig inte-

resse i gaming.

Feelles for de unge er, at gaming motiverer dem

i dagligdagen — at spillene og spiluniversene er
noget de aktivt opsager. En feelles udfordring for
de unge i malgruppen er, at de ikke kommer meget
ud — ofte fordi de aktivt fraveelger det (typisk pga.
gentagne sociale nederlag). Derfor er det nedven-
digt at spillene i den bedst mulige setting — fysisk
sammen med andre ligesindede — kan facilitere en

grad af fastholdelse og commitment til gruppen.

Der vil vaere unge i malgruppen, som har sa kom-
plekse problemer, at det kan besvaerliggere eller
potentielt edeleegge gruppedynamikken, hvilket

risikerer at hindre udvikling hos bade den enkelte







unge og i gruppen som helhed. Som udgangs-
punkt ensker vi ikke at arbejde med skarpe
eksklusionskriterier, men under formodet vil
det blive vurderet, om den unge vil fa gavn af
Gaming Gruppen, eller om der er behov for et

andet specialiseret tilbud.

Gaming Gruppen har siden sin opstart rummet
bade overmade introverte unge, og udadrea-
gerende unge. Der er ingen diagnostiske eller
personlighedsmaessige eksklusionskriterier

- gruppen i Aarhus har siden sin opstart veeret
beregnet til at skulle kunne rumme alle. | de
tilfeelde, hvor den unge er blevet vist videre

til et andre tilbud, har den unge ikke kunnet
se formalet med gruppen, og foraeldre eller
kontaktperson har ikke kunnet etablere et
formal undervejs. Nar foraeldrene veelger ikke
at deltage i undervisning og mader, og den
unge ikke stottes ifht. fremmeode, kan pladsen i
gruppen veere sa stor en udfordring, at arbej-

det ikke er hensigtsmaessigt.

Seerligt i opstartsfasen har gruppen behov for
at veere i (sa vidt muligt) faste rammer, og her
kan unge som fylder meget i det sociale rum
sagtens passe ind, men det forudseetter et sta-
bilt fremmeade. Bade sa den unge kan veenne
sig til den nye arenas spilleregler, men ogsa
sa de andre unge kan veenne sig til, at der er
lidt mere “tryk pa”, end de maske er vant til, da
flere kan have veere udmeldt af skole, indskre-
vet pa specialskoler el.lign.. Fremmedet og
engagementet fra bade ung og foraelder er
derfor det vigtigste inklusionskriterium, saerligt

i starten af forlobet.

07

Gruppeinddeling efter
niveau

Gaming Gruppens vigtigste aktivitet er at spille
computerspil — sammen. Derpa er bygget flere
aktiviteter som retter sig mod de unges for-
skellige niveauer. | Aarhus er forlobet inddelt

i fire ugedage, og fire separate hold med for-

skellige aktiviteter:

Aspiranthold
For unge, som er nye i forlebet. Fokus pa un-
dervisning, kommunikation, og grundleeggen-

de sociale interaktioner.

Elitehold

For unge, som har veeret i forlgbet leengere tid
(ofte over seks maneder). Fokus pa dygtigge-
relse, selvsteendighed, komplicerede sociale

interaktioner.

Abent hold
For alle indskrevne unge som har lyst. Fokus

pa samveer, relationsdannelse, dygtiggerelse

og hygge.

Pensionisthold
For unge som er udskrevet fra projektet. Fokus
pa frivilighed, mentor-forhold, dygtiggerelse

og social forankring.

Det vil ikke veere nodvendigt at starte med
mere end ét hold. | Aarhus har Gaming Grup-
pen kort i mere end 3 ar og er vokset naturligt;
de nye hold er bygget pa en efterspargsel
direkte fra de unge og en paedagogisk vurde-
ring fra fagpersonalet.

Udviklingen i fokusomrader kan ogsa inddra-

ges naturligt pa et samlet hold, hvor man vil
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starte med at fokusere pa undervisning, laering
og grundlaeggende social traening for derpa at
udvide til komplicerede sociale gvelser samt
abne op for en mere fri arena for de unge.
Formatet af hold og skema vil veere en lokal
vurdering, men vi vil selvfelgelig sta til radig-

hed for sparring.

Bemanding

Gaming Gruppen er bygget op omkring et fag-
ligt parleb mellem en paedagogfaglig medar-
bejder og en ngrd. De to faglige profiler bestri-
der hver deres seeromrade i gruppens daglige
arbejde, og ber for sa vidt muligt begge delta-
ge i gruppeaktiviteter, samtaler og moder. Den
paedagogfaglige medarbejder bidrager med
et paedagogisk fokus hvor der serges for, at
alle deltager i aktiviteterne, foler sig hert, bliver
rummet, far plads til at snakke om bade spil

og privatliv, og helt overordnet har det godt

og fungerer konstruktivt i gruppen. Saledes
udfylder den psedagogfaglige medarbejder en
almen-paedagogisk indsats, men for en saerlig
gruppe af unge. Nard-rollen er mere specifik
for Gaming Gruppen, og kan daekkes af per-
sonale udenfor den paedagogfaglige persona-
legruppe. Ngrden skal veere den voksne som
kan std pa mal for de unges sporgsmal, tanker
og holdninger om spil og spilkultur. Nerden
har indgadende viden til hvordan skinbetting,
spiltider, fastholdelsesmekanismer m.v. foregar
i de enkelte spil, og kan derudover ogsa traene
eller instruere de unge i, hvordan man bedst
preesterer i og meodes om de spil, som er mest

populaere i gruppen.

| Aarhus har nerd-rollen veeret udfyldt af per-

sonale med en faglig baggrund og dyb per-
sonlig interesse i computerspil, og sekundeert
en paedagogisk indsigt. For ngrd-rollen er en
videregdende uddannelse ikke nedvendig,

og kan udfyldes seerdeles tilfredsstillende

af en ufagleert men paedagogisk orienteret
spilnerd. Tilsvarende er det et plus, men ikke
en nodvendighed, hvis den psedagogfaglige
medarbejder har en interesse og/eller indsigt i

enkelte populeere spil.

Det er vigtigt, at bade nerd og paedagogfaglig
medarbejders rolle er tydelig overfor de unge,
og selvom man naturligt supplerer hinanden
og glider ind over hinandens primaere omra-
der, letter det identifikationen for de unge. De
unge vil bruge fagpersonalet som rollemodel-
ler, ofte for at spejle sig i enten naerveerende
eller digitalt engagerede voksne. Derfor er det
vigtigt at fagpersonalet er tydelige omkring

“hvem man er”.

Visitation

| Aarhus er de fleste unge i Gaming Gruppen
visiteret internt via kommunens Ungdomscen-
ter. Flere af de unge har veeret indskrevet

i Ungdomscentret i andre forlgb, herunder
Aggression Replacement Training (A.R.T.),
kreative veerksteder, paedagogisk opsyn el.
lign. De fleste unge er visiteret efter 811, stk 3 i
serviceloven, mens andre er henvist efter §52
i serviceloven. Enkelte er tilknyttet via direkte

henvendelse fra foraeldre.

Det har i Aarhus fungeret bedst med henvis-
ninger efter 852 da denne giver mulighed for
tilknytning af en fast kontaktperson. Kontakt-

personerne har ofte fungeret som beskyttende



faktor ifht. de unges fastholdelse i projektet,
hvor det for nogle kan veere sveert at mgde ind
til faste aftaler. Nogle unge har ogsa brug for
paedagogisk kontakt og opsyn, udover hvad
der kan forventes af Gaming Gruppens ugent-

lige moder.

Det vil veere muligt at lave et opsegende
arbejde i lokale esportsforeninger, ungdoms-
klubber m.v., for at mgde nogle af de unge i
malgruppen inden de bliver sa tunge at der vil
veere en kommunal peedagogisk opmaerksom-
hed pa dem. Det har ikke vaeret ngdvendigt
eller endsige muligt i Aarhus Kommune endnu,
da man siden opstarten har haft venteliste fra

Ungdomscentrets egne reekker.

Jeg var stort set ikke i skole i hele
niende klasse. Jeg sov meget — faktisk
i det meste af den tid, hvor jeg skulle
have veeret i skole. Og sd spillede jeg
bagefter. Jeg blev treet af skolen og
lektierne, selve formen. Det her sted
har hjulpet mig meget og jeg gdr nu pd
kombineret ungdomsuddannelse. Jeg
blev feerdig med danskeksamen for en
madned siden, har lavet halvdrsfilm. Jeq

er helt feerdig til december.
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Oversigt: Gruppens aktiviteter

En indskrivning i Gaming Gruppen kan forlgbe forskelligt alt afhaengigt af
den unges situation, men et ensartet og normaliseret gruppenforlgb letter
inklusion, sociale band og paedagogisk arbejde.

Meet up

Foretages inden opstart i Gaming Gruppen.
Deltagere: Ung, paedagogfaglig projektmedar-

bejder, foreeldre og evt. kontaktperson.

Et kort meode hvor den unge praesenteres for

Gaming Gruppen og det videre forlab.

« | modets forste del kan foraeldre og/eller
kontaktperson deltage. Her tales der abent

om spil, grundlag for indskrivning m.v.

+ | modets anden del samtaler den unge ale
ne med den paedagogfaglige projektmedar
bejder. Her testes der bl.a. for trivselsscore,
personlige mal m.v. (Se gaminggruppe.dk

for mere information).

Undervisning og ovelser - unge

Foretages i forste del af Gaming Gruppen. (l
Aarhus pa Aspirant Holdet)
Deltagere: Gruppe af unge, "nerd”- og paseda-

gogfaglig projektmedarbejder.

Som start pa en session undervises de unge i
15-30 minutter i emner relateret til spilkultur. Se

afsnit Undervisningsmateriale for uddybning

heraf, samt gaminggruppe.dk for veerktgjer til

undervisningen.

Undervisning - forseldre

Foretages i forste del af Gaming Gruppen. (I

Aarhus pa Aspirant Holdet)

Deltagere: Gruppe af foreeldre, "nerd”- og paee-

dagogfaglig projektmedarbejder.

Foreeldrene undervises i 45-60 minutter i
emner relateret til spilkultur, gaming og psy-
kologi. Foreeldrene kan med fordel undervises
umiddelbart efter de unges undervisning, hvor
de unge da gar ind og gamer. Se afsnit Under-
visningsmateriale for uddybning heraf, samt

veerktogjer til undervisningen.

Gaming

Undervejs i hele Gaming Gruppe-forlgbet.
Deltagere: Gruppe af unge, "nerd”- og paeda-

gogfaglig projektmedarbejder.

Under ledelse af en af projektmedarbejderne
bliver de unge enige om hvad man har lyst at
spille. Det kan ofte veere en fordel at aftale ét

spil i forste halvdel af en session, og et an-



det den naeste. En af medarbejderne, oftest
"ngrden”, deltager som spiller for at sikre en
prosocial kommunikation og spillestil. Safremt
der er n@jagtig sa mange unge, som ét hold i
det foretrukne spil kreever, kan opsynet forega
ved, blot at veere i rummet undervejs i spillet

og indtage rollen som coach/treener.

Se afsnittet En typisk session for uddybning

Andre aktiviteter

Undervejs i hele Gaming Gruppe-forlgbet.
Deltagere: Gruppe af unge, "nord”- og peseda-

gogfaglig projektmedarbejder.

Aktiviteter som LAN, museums- eller bio-
graf-tur, feellesspisning o.lign. kan anvendes
som paedagogiske aktiviteter, eller som slutmal
for de unges medbestemmelse eller (andre)

seerinteresser.

| Aarhus har seerligt LAN-events veeret en

produktiv gulerod for de unge; med udgangs-

punkt i at selv skulle skabe og forme eventet
har de kunnet udstikke egne retningslinjer,
regler og turneringsstrukturer, samt fundet

samarbejdspartnere og holdkammerater.

| Aarhus har man (per december 2018) haft 6
LAN-events fordelt over 3 ar. Hvert event har
haft en styregruppe af unge, som i faellesskab
har skullet beslutte eventuelle turneringer,
opstilling af computere, tidsrum og regler for
eventet. Hvorom selve LAN-produktet har
vaeret som sd@ mange andre mindre lokale
LAN-events, sa har processen dertil hver gang,
vaeret enorm givtig for de unge arrangorer.
Nar de voksne — bade nerd og psedagogfag-
lig projektmedarbejder — kun stotter og ikke
driver processen, kommer samarbejdet og
kommunikationen automatisk. Det har virket
saerdeles positivt at lade det ellers angstpro-
vokerende gruppearbejde have et formal som
ligger inden for de unges seerinteresse og

faglige hjemmebane.






Hvordan forleber en typisk
uge?

Typisk forlgber dagene i gruppen i Aarhus som fglger.

Aspirantholdet - Mandag:

15.00 - 15.30: Ankomst og l@s snak

15.30 - 15.55: Undervisning eller gvelse

15.55 - 16.00: Aftale om hvilke spil man vil spille
16.00 - 16.45: Forste spil

16.45 - 17.30: (Eventuelt) Andet spil

17.30: Tak for i dag

Pensionistholdet - Tirsdag:

15.30 - 17.30: Frit spil

Eliteholdet - Onsdag:

15.00 - 15.30: Ankomst og los snak

15.30: Aftale om hvilke spil man vil spille

15.30 - 17.00: Spil

17.00 - 17.45: Feellesspisning

17.45 - 19.00: Andre aktiviteter (Foredrag, fingerstrik, tegning)

Abent hold - Torsdag:

15.00 - 15.30: Ankomst og los snak

15.30 - 15.35: Aftale om hvilke spil man vil spille
15.35 - 16.30: Forste spil

16.30 - 17.30: Andet spil

17.30: Tak for i dag



Ungervisningsmateriale til
unge

Hoveddelen af pensum i Gaming Gruppen er rettet mod de unge. Materialet
kan udvides, andres, eller begraenses efter ngrd- og paedagogfaglige med-
arbejders vurdering. Teenk materialet mere som en inspiration end en facit-

liste.

Brug nerden og den paedagogfaglige medar-
bejders kulturelle og tekniske faglighed til at
levere materialet pa en troveerdig og engage-
ret made. Undervisningsmaterialet kan med
fordel teenkes mere som et framework hvori
noerd- og paedagogfaglig medarbejder kan
applicere deres egen viden om emnefelterne,

og materialet er altid underlagt lokal viden

og indsigt. Det italeseaettes overfor de unge,
at man ogsa har meder og undervisning med
foraeldrene, og at man her har mulighed for at
veere talergr for de unges frutrationer - de kan
opfatte nord og peedagogfaglig medarbejder
som havende tavshedspligt, og bede dem om

at tage bestemte emner eller problemstillinger

op.



UNGEMODUL 1:

Den afslappede opstart

Det forste feelles made er forbeholdt en me-
et’'n’greet. Her geelder det om at de unge kan
mode bade hinanden, og det faglige persona-
le. | Aarhus-Gruppen har det veeret givtigt at
seette modet meget afslappet op. Her har der
veeret gode erfaringer med at lade en popu-
leer streaming-kanal sta og kere i baggrunden
altimens de unge mgder ind og finder sig til
rette. Det har bevirket at den akavede stilhed
der kan vaere, nar man samler en gruppe af
socialt udfordrede (og ofte introverte) unge
computerspillere, erstattes af en emnerelevant

baggrundsstgj fra YouTube eller Twitch.

Nar alle er samlet bydes der velkommen, og
fagpersonalet introducerer sig selv - her er det
vigtigt at den karakteristik man tegner af sig
selv er vinklet mod computerspillene, og i seer-
deleshed de to roller - Ngrden og Peedagogen
- som projektet er bygget op omkring. Man bear
ikke italeseette rollerne direkte, men derimod

tale rundt om dem.

Nar fagpersonalet har introduceret sig, lader
man de unge praesentere sig selv, og det spil
som de spiller allermest for tiden. Nogle af de
unge kan indbydes til at forteelle mere med
sma opfelgende spergsmal, og andre trives
ikke (endnu) i opmeerksomheden fra de jeevn-

aldrende.

Dernaest kan det italesaettes hvorfor gruppen
er startet, og hvorfor de unge er tilmeldt. |
Aarhus-Gruppen har der veeret gode erfaringer
med at tage en aben snak om, at der er en

grund til, at de unge er tilmeldt projektet. Her

har man brugt formuleringer som:

“Vi er her allesammen fordi vi har noget vi
gerne vil arbejde med. Det er ikke det samme
for os alle sammen, og det behgves det heller
ikke veere. Her ma man gerne vaere maerkelig,
eller ngrdet - vi skal bare huske at veere det
sammen. Vi gider ikke snakke om diagnoser
eller den slags, selvom vi sikkert alle sammen
har et par stykker, men vi vil helt vildt gerne

snakke om computerspil!”

Det har veeret givtigt at kunne anerkende, at
gruppen har et paedagogisk og socialt formal,
men at de unge ingenlunde skal fole sig som
patienter, projekter eller noget som helst andet

end computerspillere.

Den snak kan felges op med rundbordssamta-

ler om f.eks.:
- De spil man glaeder sig til udkommer?

« Den bedste spiloplevelse man nogensinde
har haft?

- Den pinligste spiloplevelse man nogensin-
de har siddet i?

« Hvad er den storste udfordring man har

med gaming pt.?

Her er det vigtigt, at fagpersonalet - seerligt
norden - ferer samtalen og giver engagerede

eksempler pa, hvad man kan gleede sig til el.

lign.

Den indledende snak bor vare en halv times
tid, og afsluttes med, at de unge skal blive eni-

ge om, hvad man gerne vil spille efterfelgende.
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UNGEMODUL 2:

Skinbetting og gambling

Flere og flere moderne spil introducerer mikrotransaktioner som
vej til nye kosmetiske opgraderinger. Et stigende antal hjemme-
side lader (de ofte mindrearige) spillere bruge skins som jetoner

i klassiske casino spil som roulette, Black Jack og lotteri.

Skins er kun kosmetiske forbedringer, og har derfor ikke anden
indflydelse pa spillet end at man ser sejere (eller i hvert fald

mere erfaren) ud.

Erfaringerne fra Aarhus-Gruppen er, at langt de fleste af de unge
ved projektets opstart selv aktivt bruger penge pa skins, og med
jeevne mellemrum skinbetter/gambiler. | vores snakke om emnet
serger vi for, ikke at forteelle de unge hvad der er rigtigt/forkert
ifht. de dyrkebte kosmetiske opgraderinger, men derimod lade
dem dele erfaringer og forventninger. | Aarhus har man oplevet,
at den abne snak og aflivningen af flertalsmisforstaelser ("Jeg
troede alle andre syntes jeg var sej fordi mit skin var det”) afhjeel-
per en stor del af skin-kulturen. Det er vigtigt at pointere, at der
som sadan ikke er noget galt med at betale for skins - det ma

bare ikke tage overhand sd de unge mister kontrollen.

Start med at spgrge de unge, hvilke spillere (hvis nogen) de ser
op til. De vil nok starte med at give svar pa den internationale
esports- eller streaming-scene (Device, Bjergsen, Ninja m.v.),
men drej snakken over pa, hvilke spillere i en tilfaeldig kamp man

leegger maerke til.

Her vil der blive snakket om dem med god mikro, dem som er
bedst til at fordele spillet og kommunikere internt, eller dem som
er sjove/irriterende i chatten. Der vil sjaseldent blive peget pa

dem som har et seerligt skin.

Hvis der peges pa dem med fede eller sjeeldne skins kan snak-
kes fortseettes derfra; sporg hvorfor, eller hvilke skins der laeegges

meerke til. Hvis ikke, kan man selv dreje snakken derover ved at




sporge "hvad med dem som har vilde skins?”

Sperg ind til hvor de unge tror, at nogle unge veelger at bruge
vildt mange penge pa skins - hvad det har indflydelse pa, og

for hvis skyld man ger det. Ofte vil man mede svar som "Jamen
oh... Fordi det er fedt!” hvortil man kan sperge ind til, hvorfor, for
hvem m.v. Her kan en paedagogfaglig medarbejder i seerdeles-
hed traekke pa sin viden om hvorfor nogle unge vil fale behov
for at have de fede ting uden funktion: Hvorfor det er vigtigt for
nogle bern og unge, at veere den med den dyreste (ikke bedste)

garderobe, mobiltelefon, kasket el. lign.

Snak om hvilke fordele der er ved nye eller sjeeldne skins - og
hvor mange penge de synes det er okay at bruge pa hhv. ét skin,

og mange skins fordelt over en maned.

Sperg de unge hvor mange som har provet at hhv. betale for
skins eller opgraderinger, og hvor mange af dem som har provet

at bette/gamble med dem som indsats.

Lad snakken veere aben og ikke fordemmende. Snak om hvor-
vidt foreeldrene ved hvad skins og skinbetting er - hvordan ville
de unge selv forklare det? Lad de unge prove at diskutere, om
hhv. skins, betaling for skins og skinbetting er gode ting for spil-

lene, eller om de helst skulle undvaeres.

I Aarhus-Gruppen var de unge, for hvem skins var vigtigst og

for hvem det var "nedvendigt” at bruge mange penge herp3,
ofte ogsa udfordret pa, ikke at veere tilpas i andre arenaer end
de virtuelle spilverdener. Herfor gjaldt det ofte om at laegge al
sin identitetsskabelse, herunder ogsa udseende, ind i disse. De
unge som har haft et usundt forhold til skins, skinbetting og gam-
bling, har i Aarhus veeret de unge, som ikke har folt sig noget
veerd i sociale relationer ansigt-til-ansigt. Blandt andet derfor har
vi kunnet se en drastisk reduktion i opmaerksomheden pa skins,
samt aktiv skinbetting, i takt med at deres sociale kompetencer
treenes i gruppen, og ved etableringen af nye sociale relationer i

og omkring gruppen.
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UNGEMODUL 3:

Sproget i spillene

En af de storste udfordringer mellem foreel-
dre og computerspillende bgrn og unge er, at
foreeldrene ofte forstar det grove og hojroste-
de sprogbrug som aggression og asocialitet.
Nar man bare kigger pa den enkelte spiller
foranlediges man nemt til at tro, at rdbene og
det grove sprog sker i vakuum. Man overser
nemt, at langt de fleste computerspil fungerer
i konkurrence-verdener hvor det ikke bare er
mig-mod-dig, men mit-hold-mod-dit-hold. De
unge er derfor ofte forpligtet pa at praestere
for at deres hold (og deres venner) vinder, og
det grove sprog man oplever skal derfor ikke
sammenlignes med roen fra en leg med LE-
GO-klodser, men snarere med fodboldspilleren

midt i en oprykningskamp.

Start med en anekdoter om, at du engang blev
sa frustreret af et spil, at du edelagde en mus/
controller/keyboard, eller rabte sa hejt sa no-
gen blev forskraekket el.lign. De unge vil hgjst
sandsynligt genkende situationen og byde
ind med egne erfaringer. Alternativt kan man
sporge ind til, om de kender det.

Forklar at mange foreeldre er bekymrede for
sproget i spillet, men at det maske er fordi

de ikke helt forstar hvordan spillene foregar.
Sperg ind til hvornar de unge selv synes, at
sproget i spillene gar for vidt, hvis nogensin-
de. Uddybende kan man snakke om hvornar
det er forstaeligt, at foraeldrene synes det er
for meget. Typisk vil der blive svaret pa enten
lydniveau eller indhold. -Hvilken af de to ville

de unge selv synes var mest irriterende?

Sperg ind til, om de unge selv har haft en
konflikt i hjemmet omkring sprogbrug eller
lidniveau. Lad dem uddybe situationerne og
hjeelp dem til at finde lgsninger hvis situatio-

nen skulle opsta igen.

Snak med de unge om, hvilke spil der saerligt
frustrerer - det vil typisk veere de spil, som de
unge gar mest op i. Drej snakken over pa, hvil-
ke situationer i spillet der kan sende dem op i
det rode felt - leeg meerke til, om det er situati-

oner hvor de enten:

« Selv underpraesterer

+ Holdkammeraterne underpraesterer

« Bliver ladt i stikken af holdkammerater
« Modstanderholdet overpraesterer

. Spillet gar i stykker (lag, bugs, exploits

m.m.)

Nogle af situationerne vil ligge indenfor den
unges egen kontrol; frustreres man over egne
praestationer vil det vaere sundt med en snak
om hvordan forventninger og selvbestaltet
pres kan pavirke bade ens glaede ved spil og
konkurrence, men ogsa ens praestation. -Selv-
om viljen til at performe er forstaelig og pris-
veerdig, er den ikke altid konstruktiv for selve
spiloplevelsen eller praestationerne. Mange
professionelle esports/sportsudevere opvejer
praestationskulturen med en sund det-geelder-

om-at-have-det-sjovt indstilling.

Andre situationer vil ligge udenfor den unges



egen kontrol; frustreres man eksempelvis over
medspilleres praestation (eller mangel pa sam-
me) teendes ophidselsen ofte i, at man foler sig
magteslos: At man feler man er bedre end man
far lov at vise "fordi de andre ikke gor som (jeg
synes at) de burde”. Heri geelder det ofte om at
tale til de unges evner i spillet - frustreres man
over, at medspilleren ikke er ligesd gode som
en selv, er det nemt at forsta, at man naermere

burde coache dem fremfor at skaelde dem ud.

"Selvom jeg har lyst til at vinde, har jeg endnu
mere lyst til at veere den bedste. Det er sjovt

at fa lov at coache de andre. Bade pa mit hold,

og i gruppen.”

Argumentet for at prove at hjeelpe medspil-
lerne med at praestere bedre er tilgaengeligt
bade ifht. de unges forventede lyst til at blive
set pd som "den bedste”, men ogsa fra en
vinkel om, at gode rad hjeelper spillere mere
end skaeldud, og at en nedtoning af det grove
sprogbrug derfor ogsa vil have en bedre effekt

pa holdets praestation.

Der skal selvfolgelig veere plads til, at man
prikker til hinanden hvis nogen laver en stor
fejl, eller gor noget rigtig dumt. Det er nemt

og ikke specielt humoristisk bare at skrige
skaeldsord i mikrofonen eller fare til tasterne,
derimod kan der veere meget mere veerdi i at
leere at drille hinanden med humor og overblik.

Listen herunder kan fortseettes i det uendelige.

“Not even Noah had to carry this many

animals.”

“I'm sure you’ll never have sex, so | hope you

get herpes from a toilet seat.”
“You sound like you eat crayons.”

“I hope you get carried away by ants.”

En fin afrunding pa snakken om sprog og
lydnivau kan veere, at de unge selv laver regler
for hvordan tonen skal veere i deres gruppe

og derhjemme. Reglerne for gruppen i Aarhus
er simple og ligetil, men efterleves til punkt og

prikke:
- Sig det med humor
« Sorg for at veere konstruktiv

- Hvis nogen er treelse, sa mute, blokér eller

rapportér

« Man ma gerne kalde folk dumme, men der
er nultolerance overfor kommentarer som
gar pa ken, race, religion, sygdomme, ded

og familiemedlemmer.

Seerligt det sidste punkt er vigtigt for Aar-
hus-Gruppen da det er en lektier i dannelse
som geelder bade indenfor og udenfor ga-
mingrummets veegge. Det er vigtigt at aner-
kende, at der findes idiotier, og nogle gange
ma man gerne patale at folk har opfert sig som
sadanne, men racistiske/kennede/seksualise-
rede kommentarer har ingen plads i hverken

gamingrummet eller resten af verden.
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UNGEMODUL 4:

Skaermtid og Spisetid

Timerne foran skeermen er sjeeldent en ud-
fordring i sig selv, men kan fore til konflikter i
hjemmet og komme i vejen for andre priorite-
ter i de unges liv. Neerved alle unge i Gaming
Gruppen i Aarhus har haft konflikter med
foreeldrene omkring eks.
Spisetid, samt oplevet at
have fravalgt lektier istedet
for spil. Konflikten omkring

spise- og sengetid er ikke

jeg gamer med. Vi er 7, der mades

gange spiller vi det samme, andre

men at finde en lgsning henover midten.

Sperg ind til hvordan de unge kunne forestille
sig at undga diskussionen - og saet gerne det

dogme, at det skal veere lgsninger som kan

o : if ille ba !
Jeg har ogsd en online gruppe, som tilfredsstille bade dem selv

og foreeldrene, dvs. afskriv

at foraeldrene bare skal

online og gamer sammen. Nogle

aflevere maden pa veerel-

set o.lign.

nyt i den digitale tidsalder; ~gange er der nogen, som spiller no-

den typiske teenager har

get og nogen, der spiller noget andet. | gsninger som har virket

altid veeret udfordret pa, at Vi mgdes ikke pd faste tidspunkter, for de unge i Aarhus teeller

vi ville rykke ved greenser-
ne for selvbestemmelse,
kontrol og individualitet.
De digitale outlets stotter dog ikke i at passe
hverken sunde sengetider eller social spisning
med familien, og er ydermere et af de storste
konfliktomrader i hjemmene. Derfor ber der
tales om skaermtid i Gaming Gruppen, omend i
et abent forum uden fokus pa regler og topsty-

ring.

Abn emnet med at sperge ind til, hvor mange
af de unge som kender "den der” diskussion,
hvor foraeldrene raber at nu er der mad, men
at man ikke gider. De fleste vil kende den, og
der dbnes op for at sperge videre ind til hvor-
dan de konflikter sa kan udvikle sig. Her vil
det veere vigtigt ikke at underbygge de unges
argumenter (oftest mod foreeldrene), og €j
heller forsvare foraeldre-siden i den klassiske
diskussion. Hensigten med diskussionen vil

ikke veere at fa den ene part til at bestemme,

eftermiddag efter skole.

men alle plejer at veere online hver  bl.a.

Man (foreeldre og den
unge i enighed) stiller et vaekkeur til f.eks. om
30/45/60 minutter. Her indvilger foreeldrene

i, at rammeseaette spiltiden sammen med den
unge, men den unge forpligter sig samtidig pa

at overholde den aftalte tid.

Der er en fast spisetid hver dag - sa kan den
unge forholde sig til, at spil o.a. skal veere

afsluttet eks. 18.30 hver dag.

Ingen spil inden aftensmaden; eftermiddagen
er helliget pligter, lektier o.lign. og bagefter er
der fri (digital) leg.

Fri leg indtil aftensmaden; bagefter laves der

lektier eller hygges i familiens skod.

Alle losninger forudsaetter dog, at foreeldre og
unge i samarbejde seetter sig ned, snakker om
hvilke spil der spilles og hvor lang tid én kamp/

ét spil tager, og om der kan pauses undervejs



(i f.eks. singleplayer spil). Snakken kan facilite-
res af Gaming Gruppen’s medarbejdere, og er
et godt rum for den unge at fa lov at forteelle

foreeldrene om sine spil i.

| gruppen er det en god gvelse, i forleengelse
af snakken om hvem der har provet af have
spisetids-konflikten derhjemme, at sperge
hvad de unge synes konflikten gor ved spillet
og humeret. Mange vil seette ord pa, at det er
vildt irriterende, adeleegger spillet, draeber hu-
meoret o.lign.. Derfra kan man i undervisningen
lofte snakken videre i retning af, at konflikten
jo faktisk ikke behgves at veere der. Flere af de
unge i Aarhus har selv sagt, at det faktisk ville
veere bedre at undveere et sidste spil i bytte for
ogsa at undga konflikten.

Det er vigtigt at forsta, seerligt i det paedagog-
faglige perspektiv, at diskussionen om spisetid
ikke udelukkende forholder sig til computer-
spillene, men ogsa er et gidsel i en diskussion
om tidlgs teenage-trodsighed. Diskussionen
har veeret der i mange generationer og om
den er knyttet op pa computerspil, tegnese-
rier, magic-kort eller henseringe er for sa vidt
udskifteligt. Kernen er, at for rigtig mange unge
er den daglige kravsaetning en mulighed for et
lille ungdomsopror.

Selvom arenaen er blevet digital, kan det veere
meget nyttigt at treekke pa den psedagogfagli-
ge medarbejders erfaring fra analoge rum. Pro-
blemfeltet omkring spisetid rummer elementer
af behovsudseettelse, planlaegning og almen
dannelse, og kan behandles som sadanne -

det er ikke et konkret gaming-problem.




Ungervisningsmateriale til
foraeldre

Vi ved at foraeldre er den vigtigste sociale relation for barn og unge. Bade i
forhold til at understatte positiv udvikling, men ogsa som opfattet modstan-
der i forhold til spillenes plads i hjemmet. Det er derfor vigtigt for projektets
muligheder for succes, at fa gjort foraeldrene til konstruktive medspillere.

Sterstedelen af de unge i Aarhus-Gruppen rap-
porterer, at de ugentligt har konfrontationer om
eller pa grund af gaming i hjemmet. Foraeldre-
ne spiller en vigtig rolle i forlesningen af disse
spaendinger, og den bedste start vil veere at
anerkende de frustrationer og situationer, som
foreeldrene oplever at std i, pa samme made
som man ger det med de unge. Samtidig lover

man foraeldrene, at man tager deres onskede

indsatsomrader op i arbejdet med de unge.

| Aarhus har man valgt at forteelle bade forael-
drene og de unge i undervisningssituationer-
ne, at der er tavshedspligt. Man ma brokke sig
ligesd meget man vil over foraeldre/bern som
man vil, man ma komme med ensker til hvad

foraeldre/born skal undervises i m.v.



FORZALDERMODUL 1:

Den faglige opstart

Opstartsmodet med foraeldre er bade en mu-
lighed for, at foraeldrene kan mgde fagperso-
nalet og here om projektet, men ogsa det hvor
foreeldrene skal mede hinanden, og forsta at

der er andre i samme bad som dem selv.

| foreeldremgdet har det vaeret vigtigt at af-
deekke bade nord- og
paedagogfaglig med-
arbejders grundlag for
at foresta projektet. |
Aarhus-Gruppen har det
veeret beroligende for
foraeldrene at forstd, at
man i gruppen arbejder
pa baggrund af bade paedagogfaglige erfarin-
ger, indsigt fra spilmiljget og en fagligt kvalifi-

ceret viden.

Foruden en fagligt rettet preesentation af fag-
personalet, vil man i opstartsmedet med forael-
drene lade dem introducere sig selv og deres
barn. | farste omgang vil foraeldrene typisk
forteelle om deres barns hobbyer, interesser
og vaesen. Det kan derfor veere nyttigt efter-
folgende at tage en runde hvor, man beder
foraeldrene uddybe hvorfor de har meldt deres
barn til gruppen, samt hvad de ensker at fa ud

af gruppen.

Sperg ind til hvornar foreeldrene oplever
konkrete udfordringer ifht. til spillene, eller om
det er en underliggende folelse af "at det ikke
korer som det burde”. Lad foraeldrene snakke,
og kommentere pa hinandens erfaringer og

observationer. | Aarhus har man oplevet flere

Det giver ham noget godt at veere med i
Gaming Gruppen. I starten trak han sig lidt,
men nu er det ham selv, der holder styr pa
at skulle derud (til Ungdomscentret, red.)
og vil rigtig gerne. Han vil ogsd gerne i
Onsdagssalon, hvor der er ogsd er to timers
socialt samveer med andre.

foraeldre have en ”Jeg troede kun den slags

skete hjemme hos os”-oplevelse.

Brug det forste mgde til at lade foreeldrene
leere hinanden at kende, og blive trygge ved
projektet. Forklar gerne, at der ikke er tale

om et afveennings-projekt hvor de unge skal
afveennes fra, overhove-
det at spille computer,

o Mmen derimod et pro-
jekt hvor de negative
konsekvenser rundt

om computerspillene,
skinbetting, manglende
deltagelse i familien m.v.
bearbejdes, samtidig med, at de prosociale og

konstruktive elementer fra gaming styrkes.

Pa GamingGruppe.dk uploades der lgben-

de forskningsresultater, akademiske artikler,
opsummeringer og interviews der kan bruges
til at rammeseaette foreeldresamtalen og det
generelle arbejde i gruppen. Center for Digital
Paedagogik star her foruden til radighed for
kvalifikation og analyse af tilsendte vidensar-

tikler og debatindlaeg.

Det vurderes af fagpersonalet hvor mange
undervisnings-gange foraeldrene kan inviteres
til. Der bor sigtes efter to separate gange, med
mulighed for en opfelgning, men i nogle grup-
per kan det veere sveert at imgdekomme med

foraeldres skemaer og planlaegning.

Med foreeldrene begr der, foruden deres egne

onsker fra opstartsmodet, tales om:
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FORZALDERMODUL 2:

Skinbetting, gambling og mikrotransaktioner

Snakken med foraeldre om skinbetting, gam-
bling og mikrotransaktioner bor folge efter
snakken med de unge om samme emne.
Foreeldrene er, foruden emnet som helhed,
nysgerrige pa deres berns holdninger herom,
og oplever sjeeldent at de kan fa andet end
klassiske teenage-svar (traekken pa skuldrene,
‘det ’ fint nok’, m.m.) ud af dem derhjemme.
Man begr undlade at "sladre” om enkelte barn,
og holde snakken pa et generelt niveau - an-
sket med undervisningen er, at alle foreeldre
kan ga hjem og have en aben ikke-demmende
snak om emnet. Ikke at man gar hjem og skeel-

der ud, eller formaner alle mikrotransaktioner.

Modsat med de unge, foregar undervisnings-
sessionen med foraeldre mere som at de skal
klaedes pa til at foretage snakken derhjemme.
Det drejer sig mere om at lsere dem meka-
nismerne og baggrunden for skinbetting og

mikrotransaktioner.

Mikrotransaktioner fylder mere og mere i spil.
En mikrotranskation er noget man kgber inden
i et spil, for et lille belgb - typisk mellem 10,- og
30,-. I nogle tilfeelde bruges mikrotransaktio-
nerne til at kebe kosmetiske opgraderinger
(skins) som er kendt pa forhand - en bla hat, en
red kniv eller et par sko lavet af ost. Foruden
den umiddelbare problematik omkring bgrn
0g unges impulskontrol, sammenholdt med et
maske indkodet VISA-kort, er der ikke noget
videre problematisk i disse.

Problemerne begynder at opsta i de spil, hvor

man for et (i forste omgang) beskedent belab

kgber adgang til en loot box; en kasse hvori
der findes en endnu ukendt kosmetisk opgra-
dering. Selve loot box’en gives som belgnning
for vundne spil, men naglen dertil skal kebes
for valuta der enten optjenes langsomt via
preestationer i spillet, eller kgbes via mikro-
transaktionerne. Nar man keber en nggle til
en loot box keber man effektivt et skrabelod;
disse gar normalt ind under Spilleloven, men

det geelder endnu ikke loot box’e.

Nogle skins er mere sjeeldne end andre. Helt
ligesom Magic- og PokéMon-kort, eller frimaer-
ker, bliver de sjeeldne penge veerd for samlere.
Veerdien fastsaettes internt i spillet - udbud og
eftersporgsel afger hvad et skin eventuelt kan
seelges for; keb/salg af skins er i nogen grad
problematisk da bern og unge spillere pludse-
lig kan std med mange penge i haenderne - pa
samme made som hvis man fik et sjeeldent

PokéMon-kort i pakken.

Problematikken vokser idet nogle hjemmesi-
der (uden tilknytning til spillet), lader spillerne
bruge skins som jetoner i klassiske casino-spil,
under lgfte om at kunne mangedoble veerdi-
en af det padgaeldende skin. -Som pa rigtige
casinoer vinder huset altid, og mange unge
spillere har oplevet at have mistet mange
tusinde kroner, pa hvad der viste sig at veere
aftalt (hasard)spil. Dette kaldes skinbetting og
er ulovligt at udbyde, og selvom det ikke er en
indbygget del af de populeere computerspil,
kan det desveerre fylde meget for nogen bern

og unge.



Skins har, seerligt i nogle berne/unge-grupper,
en enormt hgj social veerdi, idet de reprae-
senterer en erfaring og en kunnen i spillet.

Jo mere spillet og spilmiljget betyder for den
unge, desto vigtigere vil det synes at veere at
veere "sej” i spillet. En typisk mekanisme i spil
er, at jo leengere man er i spillet desto sejere
(ikke nodvendigvis bedre) udstyr vil man have
adgang til. Det betyder, at spillere som optrae-
der i default-kostumer kan medes med jokes,

drillerier eller lignende i spillet.

Sammen med foreeldrene er det produktivt at
tale om, hvorvidt deres bern vil kunne modsta
det pres der er for at have de sejeste skins. De
fleste foreeldre vil have en tanke om, at penge
brugt digitale kosmetiske forbedringer er fjollet
og ber stoppe. Sammenlign gerne tanken

med at fodboldskoene skal have den rigtige
farve eller at der skal veere et bestemt logo

pa tasken. Computerspillenes miljg kan veere
ligesa vigtig for unge som spiller meget, eller
for unge som kun lykkes her, som skolegarden

eller fodboldklubben har vaeret det for andre.

Den paedagogfaglige medarbejder vil kunne
bidrage med viden om, hvilke mekanismer og
vaerdier der kan fa unge til at have et usundt
forhold til maerker og "bleer”. Nerd-medarbej-
deren vil kunne vise hvilke aspekter af spillene
der peger mod mikrotransaktioner og skinbet-

ting.







FORZALDERMODUL 3:

27

Afhaengighed, psykologi og flow

Foreeldre er biologisk betinget at bekymre sig
for deres barn. Det skal de veere. Det er ogsa
naturligt at bekymre sig om de aspekter af
deres berns liv, som man ikke forstar. Det er
derfor naturligt at foraseldre bider maerke i over-

skrifter der taler om afhaengigheder

| Danmark og alle sammenlignelige lande an-
erkender hverken forskere eller stgrstedelen
af digitalt orienterede instanser nogen form
for computerspils- eller afheengigheds-diag-
nose, eller tilstand. Nar man ser udtalelser om,
at bern og unge er ‘afheengige’ af dette eller
hint, kommer udtalelserne oftest fra kilder, som
saelger en kur til afheengigheden eller har en
interesse i at fremaeske en afhaengigheds-ret-
tet diskurs. Eksempelvis er ‘ekspertisen’ hos
danske initiativer som DABECO og Frederiks-
berg Centret rettet mod, at kunder keber en
behandling, og bygget pa personlige erfarin-
ger og synsninger, snarere end videnskab og
akademiske udgivelser. Neutrale institutioner
som Medieradet for Barn og Unge, Red Barnet,
Center for Digital Peedagogik og de danske
universiteter anerkender ikke afhaengig-

heds-diagnoserne eller behandlingerne heraf.

Ofte er det almindelige “teenage-symptomer”
der pastas at have grobund i computerspille-
ne. Skiftende vennegrupper, irritabilitet, da-
lende boglig interesse, ‘dovenskab’, personlig
hygiejne, pjeekkeri, isolation fra foraeldre og
familie, er alle generationslgse teenage-ud-
fordringer. Tidligere blev samme symptomer
tilskrevet tegneserier, Beverly Hills eller endog

skonlitteratur. Tager computerspillene over-

hand er det oftest et udtryk for et fravalg af
normale “sunde” elementer i teenagelivet, ikke
et tilvalg af computerspillet. Nar man ikke foler
at man kan veere i skolen, i hjemmet, hos ven-
nerne, eller i fritidsklubben, sa kan computer-
spillene altid tilbyde et rum hvori man er vigtig,
kapabel og motiveret.

Nar foreeldre oplever stereotype afhaengig-
hedssymptomer; aggression ved slukning,
misligholdelse af sengetid/spisetid, loagn om
hvor leenge der er spillet m.v. er det oftest en-
ten udtryk for en generel teenage-indstilling til
hverdagen og foreeldre, eller udtryk for, at den
unge godt ved at computerspillene burde fyl-
de mindre i hverdagen. Hjernen kan ikke blive
afhaengig af computerspil, men de kan sagtens

fylde for meget eller blive en rigtig darlig vane.

Nar nogle unge spiller mere end det vurderes
er ‘tilpas’ - typisk i et omfang der umuligger
klassiske sunde elementer af ungdomslivet
som skole, familie, fritidsinteresser udenfor
hjemmet og en grad af motion, forventer den
unge ofte nederlag i de ‘sunde’ arenaer og
veelger dem derfor fra. Computerspil er desig-
net til, at man vinder (pa et tidspunkt), og kan
derfor veere et velkomment alternativ til de be-
sveerede andre arenaer. Det kan dog betyde,
at den unge opeover en reekke kompetencer i
de digitale arenaer og misligholder de andre,
som i forvejen er udfordret. Det er blandt an-
det netop det, som Gaming Gruppen arbejder

mod at bygge bro over.

Diskussionerne omkring slukketid kommer

ogsa ofte fordi den unge foruden at veere midt



28 Socialt arbejde i nye medier | Gaming Gruppen som paedagogisk veerktoj

i et spil, er midt i et flow: Menneskehjernen er

i flow nar en tilpas sveer udfordring kan medes
med et tilpas tilgeengeligt veerktej. Computer-
spil excellerer i denne balancegang. Alle udfor-
dringer, man praesenteres for, er designet til at
kunne overkommes med de forhandenvaerende
veerktojer; ellers havde man ikke mgdt udfordrin-
gen endnu. Det betyder, at man i computerspil-
suniverser altid kan handle med agens og kraft

- modsat i den virkelig verden, hvor der f.eks. gar
mange ar inden man “kan noget” med en fod-

bold, et skateboard, eller en guitar.

Computerspil er ofte bygget op omkring en
folelse af mestring - man foler, at man er dyg-

tig til det man laver. Hvadenten det er at skyde
med vaben, drible med bolden, lave tricks pa
skateboardet eller noget fjerde, sa foler man sig
lynhurtigt dygtig til det. Ydermere sorger spillene
ofte for, at man meder en udfordring som er helt
individuelt tilpasset. | nogle spil kan man veelge
sveerhedsgrad for spillet, og i andre - heriblandt
de fleste online-spil, tilpasses modstandere og
medspilleres niveau til den unges dagsform. Har
man eksempelvis tabt s& mange kampe i streg at
spillets erfaring/algoritme ved, at man nok snart
slukker for spillet, matches man op mod markant
darligere spillere for lige at fa blod pa tanden

igen.

Fastholdelsesmekanismer som denne er lavet
for at ege den tid spillerne bruger foran skaer-
men. Der er ikke ngdvendigvis nogen negativer
ved gget spille- el. skeermtid, men fra spiludvik-
lernes side onskes der at skabe et spilrum, som
fylder sd meget og bliver sa vigtigt for spillerne,
at mikrotransaktionerne deri virker til at veere
deres pris veerd. Jo leengere tid man bruger i

spillet, desto mere tilbgjelig er man til at bruge

penge deri. Derudover kan den ogede spiltid
veere en hindring for at deltage i aftensmad
med familien, at passe sin sengetid el. lign. En
paedagogisk eller social indsats bor veere ret-
tet imod netop ikke at bruge for mange penge,
at komme ordentligt i seng, at deltage i familie-

livet m.v. - ikke at nedbringe spiltiden.

Vi ved af erfaring, at bringes spiltiden pa
banen, bliver diskussionen meget nemt en
skyttegravskrig, hvor man kun diskuterer mere
eller mindre spil, og ikke grunden hertil. |
Aarhus-Gruppen har det veeret givtigt at seette
fokus pa de konkrete elementer, bade positive
og negative - ikke at bruge (for mange) pen-
ge i spillene, at fa spist ordentligt, at have det
sjovt nar man spiller, fremfor at nedbringe al
tid brugt i alle spil. Det bliver for abstrakt for de
unge, og foles som et angreb pa deres (seerligt
i deres gjne) positive og konstruktive hobby,
istedet for delelementer heraf. Det er nemme-
re at tale om, at det ikke er godt at bruge alle
sine lommepenge pa skins og fjollede danse i
Fortnite, end det er at tale om, at computerspil

i al almindelighed, er noget skidt.

Ovelse

Mihaly Csikszentmihalyi, en ungarsk-ame-
rikansk psykolog, satte i 1975 folelsen af at
veere i flow ind i en kontekst for arbejde og
hobby. Tegn skemaet herunder pa en tavle,
whiteboard el. lign. De tidligere naevnte adapti-
ve eller indstillelige sveerhedsgrader gor, at de
fleste computerspilsoplevelser befinder sig pa
hojre side af spektret - hvor spilleren opleves
at mestret handlingen, og veere i stand til at til-
passe sveerhedsgraden (veelge om man spiller

for sjov, for alvor m.v.)
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Apati ationen. Man har ingen kontrol, og situationen

Apati er folelsen af, at det hele bare kan veere
lige meget. Man har ingen interesse i at gore
hverken dette eller hint, og man oplever stort

set ingen emotionelle udsving.

Bekymring

Bekymring er tanken om, at det hele nok gar
galt lige om lidt, og at man ikke kan ggre noget
ved det. Bekymringen opstar typisk i moderate
udfordringer, som man fgler man burde kunne

overkomme, men enten ikke orker eller evner.

/ZEngstelse

Zngstelse opstar, nar udfordringerne synes
uoverkommeligt store, og man slet ikke har
nogen redskaber for at tackle dem. Hele det
psykologiske alarmberedskab er igang, og

bade krop og hjerne insisterer pa flugt fra situ-

er imod en.

Kedsomhed

Kedsomhed seetter ind, nar man har nogen
grad af mestring, men ikke foler det nedven-
digt at anvende den. “Jeg kunne godt hvis jeg
gad, men jeg gider ikke”. Kedsomheden opstar
nar der ikke er tydelige mal eller formal med

aktiviteten.

Ophidselse

Ophidselse er folelsen af at veere i en situation
som kraever aktiv handlen og koncentration.
Man har noget greb i aktiviteten, men udfor-
dres kraftigt. Man draenes for energi og udmat-
tes i en sddan grad, at man efter en periode vil

fole sig mindre i kontrol end tidligere.
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Afslapning
Afslapning er fraveeret af eengstelse, ophidselse
og frygt for fejl. | afslapningen navigeres der ikke

efter mal, og der er ingen dygtiggerelse.

Kontrol

Kontrol beskriver de situationer hvor individet
udfordres under evner. Man er dygtigere end
situationen kraever, men ma stadigveek aktivt
engagere sig for ikke at tabe kontrollen. Man

udmattes ikke, men dygtiggeres heller ikke.

Flow

Flow er karakteriseret ved, at individet konstant
meder udfordringer som matcher dennes vaerk-
tejer og evner. Man er optaget af situationen i en

sadan grad, at man ikke udmattes, og samtidig

udfordret sa vidt at man dygtiggeres og udvikles.

Flow opstar nemmest, nar man:

+ Koncentrerer sig, og er bevidst, om aktivite-

ten
+ lkke er (negativt) selvbevidst
» Fgler kontrol over aktiviteten
« Foler at tiden flyver afsted

« Synes er aktiviteten giver en belgnning i sig

selv
Det opnas nemmest i aktiviteter som:
« Har umiddelbar feedback
«  Giver folelsen af, at de kan vindes
- Far andre behov til at synes mindre vigtige

Sporg foreeldrene hvor de oplever deres bern
veere, i en almindelig skoleklasse. | pilotprojek-
tet i Aarhus svarede de fleste foreeldre, at deres
barn |a den venstre halvdel af spektret, altsa

med darlige evner, men opfattende forskellige

grader af udfordring ved at indga i “det norma-
le” sociale rum. Da de unge vil have forskellige
sociale udfordringer vil de ogsa placeres for-
skelligt. Foreeldrenes analyse er bade et afsaet
for det videre arbejde med de unge i gruppen,
men ogsa for at give foraeldrene en forstaelse
af hvorfor computerspillene er sa dragende for

deres born.

Mennesket sgger de situationer hvor det er i
flow. Det er derfor at jo dygtigere man bliver til
et instrument, desto sjovere bliver det at spille
pa det, og modsat at det kan veere uendeligt
frustrerende i opleeringsperioden. Derfor vil
nogle bgrn og unge som oplever udfordringer
i normalt sociale rum, sege veek herfra. De
overbelastes, udfordres for meget, eller foler
sig ikke dygtige nok til at falge med. Compu-
terspil kan tilbyde et psykologisk tilpasset rum

som hele tiden er “tilpas”.

Gaming Gruppens opgave er at tage de
digitalt formidlede evner og selvsikkerheden
om samme, forankre dem i et fysisk rum og
dernaest overfgre dem til resten af de unges
liv. De er, som minimum, dygtige til computer-
spil - ved at gore computerspillene til en social
aktivitet opbygges forst selvsikkerheden om
at veere social, men med et anker i computer-
spillene. Dernaest arbejdes der med at vaere
socialt aktiv og opsegende, uden ankeret i

computerspillene.

SE GAMINGGRUPPE.DK FOR MERE INFO
OM PROJEKTET

Kontakt:
Projektleder Christian Mogensen

christian@cfdp.dk
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