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Indledning:

| dag bruger barn og unge en stor del af deres tid foran en skeerm. De digitale medier er blevet en
veesentlig faktor i bgrn og unges legekultur, samt i relationer og relationsdannelse. Man kan nasten
ikke finde en institution i dag, hvor de digitale medier ikke findes. Specielt i SFO'erne er de digitale
medier en del af hverdagen, og her har bgrnene et hav af digitale medier at veelge imellem.
SFQO'erne har computer, Playstation, Wii, Nintendo DS, og i nogle tilfelde Ipads, som bgrnene kan
bruge. Peadagoger bar vare abne, overfor de nye muligheder de digitale medier kan skabe, bade
rent socialt, men ogsa som en del af den lzring og udvikling barnet labende gennemgar i sin
opvakst. Dog ses der tit, at de digitale medier bliver madt af kritik fra en del paedagoger, som ser de
digitale medier som en trussel imod bgrns helbred og udvikling. Argumenter sdsom at bgrn bliver
tykke, dumme, afhangige og voldelige af computerspil, er eksempler, som flittigt bliver brugt i den
paedagogiske praksis. Jeg har selv, da jeg var i praktik i en SFO, stadt pa nogle af disse holdninger,
da jeg skulle introducere nye spil til deres computere. Pa baggrund af dette, og bombardementet af
dommedagsprofetier fra medierne, har jeg gaet og teenkt over, om det virkelig kan passe at der er
alle disse farlige elementer i computerspil. Ligeledes ville det veere interessant at undersgge,
hvordan computerspil bliver brugt i nutidens barns legekultur. Som praktikant ude i SFO'en, fik jeg
mulighed for at inddrage og arbejde med computerspil som et paedagogs verktgj. Men da dette felt
var nyt for mig, og jeg ikke havde noget fagligt/teoretisk at holde mig oppe af, sa arbejdede jeg efter

bedste overbevisning.
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Emneformulering: Paedagogens arbejde med SFO barns legekultur med digitale medier, her

med fokus pa spillekultur.
Problemstillinger:

. Hvordan bliver computerspil brugt i SFO-barns legekultur?
e  Og er computerspil farlige?

. Hvordan kan man som paedagog arbejde med computerspil?

Metode:

Til at besvare de forskellige problemstillinger vil jeg tage fat i kapitlet "Leg, legekultur og
metakultur” fra bogen "Bgrn, leg og computerspil(2001)" af Carsten Jessens. | kapitlet tager Jessen
fat i forskellige forstaelser af begrebet legekultur og praver herigennem at finde en definition af

begrebet. Her er det primeert Huizinga's og Mouritsens forstaelse af legekultur som bliver taget op.

Herudover vil jeg benytte mig af kapitlet "Computerspil i barns institutionelle liv* samt kapitlet
"Legen i spillet - spillet i legen™, begge fra Martin Sgrensens bog "Sproget i spil og leg"(2012).
Martin Sgrensen tager i kapitlerne fat i Computerspillets betydning for barnets udvikling og hvilke

ulemper der eventuelt matte veere, samt hvordan man som paedagog kan arbejde med det.

Endvidere vil jeg tager fat i Austring og Sarensens bog "Astetik og leering — grundbog om estetiske
lereprocesser"(2006) for at komme ind pa den astetiske fordobling, der foregar indenfor

computerspillets rammer.
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Om begrebet leg og legekultur:

Ud fra kapitlet "Leg, legekultur og metakultur” af Lektor, Carsten Jessen, har jeg fundet frem til
felgende definition.

Det at skulle definere leg er vanskeligt, da det er en aktivitet, som ikke kan forstas og behandles
indenfor de begrebsapparater, vi normalt anvender og teenker med. Vi prgver normalt indenfor
videnskaben og i vores almindelige liv at begrunde menneskelige aktiviteter rationelt og give dem
et logisk formal. Men det er ikke muligt at anvende rationelle begrundelser nar det geelder leg.

Til dette skriver den hollandske kulturfilosoffen Johan Huizinga(1872-1945) saledes: "Formelt kan
legen altsa [...] kaldes en fri handling, der opfattes som noget »ikke alvorlig ment«, og som noget,
der star udenfor det daglige liv. Den kan ikke desto mindre leegge fuldstendigt beslag pa sin
udever, tjener intet nyttigt formal og er ikke bundet af nogen materiel interesse. Den udspilles
indenfor bestemte tidsmaessige og rummelige granser, og forlgber i en ganske bestemt orden efter

geldende regler."

Leg skal altsa forstas som en sarlig tilstand eller livskategori, og ikke som et middel for noget andet
end malet i sig selv for den legende. Leg behgver derfor ikke nogen begrundelse ud over sig selv.
Nar jeg skriver at leg baerer malet i sig selv, ma det ikke misforstas som at jeg mener at leg er
meningslgs eller formalslgs. Selvom en del af de legeaktiviteter som dyrkes, ofte kan forekomme
meningslgse, specielt mere andres legeaktiviteter end vore egne, sa er det en vigtig pointe, at leg er

formalet med leg.

Jessen skriver?[...] der findes essentielle menneskelige aktiviteter, som ikke henter deres betydning
via en rationel nytteteekning, og som ikke har mening inden for en sadan. De har til gengzld
substantiel mening i sig selv.

Det Jessen siger skal forstas sadan, at legen for den legende altid er meningsfuld, og derfor fortjener
al leg respekt og accept (inden for visse greenser), uanset hvor meningslgst det matte forekomme. Sa
vi kan ikke afgare om andres leg er god eller darlig, rigtig eller forkert. Den afgarelse kan alene de

legende traeffe.

Jessen (2001), s. 154, 1. 16
%ibid. s. 155, I. 15
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Lektor, Mag. art. Flemming Mouritsen(1942-) definere legekulturen som noget der: formidles [...]
via uformelle sociale netveerk, gennem overlevering (tradering) fra barn til bgrn (og i nogle tilfelde
fra voksne til bgrn). Legekulturen afhenger af bgrnenes deltagelse og udgvelse og beror pa deres
tilegnelse af ferdigheder.® S& ved barns legekultur skal der forstas, at leg ikke skal betragtes som
noget medfadt, barn blot uden videre kan. For at kunne indga i legefellesskaber, ma barn derfor
tilegne sig en raekke forudsetninger. En del forudsaetninger er af social art, en anden del er rettet
mere specifikt mod de handlinger, der udgves i legen, herunder at leere bestemte lege og

udtryksformer. Sa barn laerer at lege, mens de leger.

Jessen skriver at man inden for legeteorierne gar ud fra at det er virkeligheden som styrer legen, og
at legen er en kompensation for det barnet ikke kan i virkeligheden. Han skriver® at den
almindelige pastand om, at bgrn ikke kan skelne mellem fantasi og virkelighed, er et udtryk for, at
vi voksne ikke foretager denne skelnen. Vi voksne tolker bgrnenes adfaerdsformer i legen som var
de virkelig handlinger, mens bgrnene skelner, at de kan gare ting i legen, som de ikke ville i
virkeligheden.

Den engelsk-amerikanske antropolog, Gregory Bateson(1904-80) beskrev ovenstaende
problemstilling som veerende legens paradoks. Paradokset stgdte han pa ved at observere to aber,
som i leg bed hinanden. °Jeg s to aber, der legede, det vil sige var involveret i en interaktiv
sekvens, hvor handlingerne og signalerne lignede uden dog at vaere de samme som dem, der indgar
i kamp. Det var tydeligt, selv for den menneskelige iagttager, at sekvensen som helhed ikke var
kamp. Ligeledes var det tydeligt for den menneskelige iagttager, at for de to deltagende aber var det
»ikke-kamp«. Ud fra denne observation udleder Bateson at leg kraever en form for rammesatning i
form kommunikation, om hvad de konkrete lege-handlinger eller sproglig udtryk betyder.

Abernes bid er pa en gang et bid og et ikke bid. Sa de legendes aktiviteter kan ikke tolkes uden for
legen, uden at der opstar et paradoks, fordi handlinger i legen ikke har den betydning, de ville have,

hvis de blev udfgrt i en sammenhang, der var rammesat som virkeligheden.

Dette paradoks er vaesentlig i forbindelse med computerspil og voldsskildring.

*ibid. s. 151, 1. 34
“ibid. s. 155, I. 37
*ibid. s. 156, I. 10
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Computerspils brug i SFO-bgrns legekultur:

| dagens Danmark er mulighederne, for hvad de digitale medier kan tilbyde institutionerne,
ubegreensede. Barnene kan tegne i tegneprogrammer og spille spil med et stort lzeringspotentiale,
lege og knytte nye venskaber. | skolerne og SFO'erne er bgrnene ofte langt foran de voksne i
forstaelse og teknisk feerdigheder. Computerspil og andre digitale medier er blevet et synligt
feenomen i vores hverdag, uanset om vi selv spiller eller ej. For nogle voksne kan computerspil
virke som en fremmed og meerkeligt konstrueret verden, men for nogle barn er det i starre eller

mindre grad et omdrejningspunkt for venskaber, samarbejde og egenproduktion.

Kompleksiteten og valgmulighederne i computerspil stiger i takt med alderen, og derfor kan der ses
at strukturen i computerspil for de mindre barn er mere faste med feerre valgmuligheder, end hos

computerspil for ldre barn.

Konkurrenceelementet i computerspil spiller en stor rolle for barnene. | computerspillene
konkurrerer de nemlig med sig selv og hinanden. De skal gere brug af deres hukommelse, deres
feerdigheder og viden for at sla hinanden, sla deres gamle rekord eller komme videre i spillet.
Desuden bliver spillerne belgnne af spillet for dygtighed ved at modtage belgnninger i form af

points, redskaber eller penge som de eventuelt kan bruge senere i spillet.

| institutioner er det spilkompetencerne frem for alder eller stagrrelse, der giver rammerne for
samveret, og pa den made kan spil vaere med til at nedbryde hierarkier. Et eksempel kunne veere
den lidt yngre erfarne spiller som i spilsituationen er omgivet af den lidt &ldre bgrneflok, som
opmarksomt fglger med pa skeermen. Sidder barnene for eksempelvis ved forskellige computere,
ved siden af hinanden, er bgrnene gode til at falge med i hvad der sker omkring dem, samtidig med
de er optaget af deres egne spil. Sa snart en spiller har Igst en vanskelig gade, fundet en
hemmelighed i spillet, eller vundet over en boss ingen af dem kunne klare, rygtes det hurtigt og man
oplever, at bgrnene gar rundt til hinanden for at leere den ny fundne teknik eller hemmelighed at
kende. Sa selvom computerspil i mange tilfeelde er en individuel aktivitet, sa opstar der et

feellesskab omkring aktiviteten.
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Ifolge, den Svejtsiske lringsteoretiker, Etienne Wenger(1952-) skal fallesskabet® indeholde tre

forskellige grundingredienser for at kunne fungere bedst muligt.

1. gensidigt engagement
2. felles virksomhed

3. felles repertoire

Gensidigt engagement er udgangspunktet for, at feellesskabet overhovedet opstar. Det er her
igennem at den gensidige personlige relation skabes, og som gar at sammenspillet i feellesskabet
kan fungere. Feelles virksomhed er kort og precis den feelles opgaver/aktivitet der arbejdes om.

Det felles repertoire, er der hvor der sker en gensidig udveksling af informationer knyttet til spillet.

Nar man er ny i et feellesskab, skal man tilpasse sin erfaring til den allerede eksisterende. Barnene
ma indordne sig i forhold til deres medspillere og til det spil, der er i centrum.

Alle starter i yderkanten, periferi positionen’, og arbejder sig ind mod midten, hvor den mest
kompetente er. Undervejs ligger leering og udvikling, og det opstar i samspil mellem bgrnene. Jo
mere man deltager i feellesskabet, des leengere bevaeger man sig veek fra perifere position, og des
mere er man med til at definere grundstrukturerne i praksisfellesskabet. De nye barn laerer, efter en
tids deltagelse, spillet at kende og opnar de kompetencer, som er efterspurgt i gruppen. Der er altid
andre, der er mere kompetente i de forskellige spilsituationer og det er ikke muligt for barnet at
blive den mest kompetente, men barnet vil komme naermere centrum.

Jeg vil her pa baggrund af det ovenstaende komme med eksempler fra praktikken til den mundtlige

preave. Jeg vil med eksemplerne illustrere legitim perifer deltagelse i praksis.

Spiller flere bgrn sammen ved én computer, sker der en serlig kollektiv estetisk interaktion. | og
med at hver spiller har hver deres rolle i spillet, foregar der en hurtig ophobning eller ggning af
gruppens samlede viden. Dette faenomen kalder teoretikeren, Janek Szatkowski for den astetiske
fordobling®. I den astetiske fordobling er den kollektive @stetiske lareproces staerkt akkumulativ i
0g med, at de enkelte deltagere Igbende i processen supplerer og komplementerer hinandens

formudtryk, hvorved nye former og ny indsigt udvikles.

® Sgrensen(2012), s. 51, 1. 24
" Bilag 1.
® Austring & Sgrensen(2006), s. 172, 1. 20
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Den astetiske fordobling® kan forklares séledes:

Spiller A udtrykker sig og kommunikerer gennem et formsprogligt udtryk, her den rolle der spilles i
spillet. Spiller B ger tilsvarende det samme. Spiller A og B producerer en feelles form, i dette
tilfeelde spillet - som indeholder de to roller. Spiller A og B er begge bevidste om sig selv, hinanden
og rollen pa en gang. De er her hinandens publikum. A og B kommunikerer bade direkte til

hinanden og igennem deres roller. Deres roller pavirker og komplementerer hinanden gensidigt.
Det farlige ved computerspil:

| medierne kan man konstant hgre om hvordan computerspil, sasom Counter-Strike, Manhunt,
World of Warcraft, bliver sat i forbindelse med skoleskydninger og andre kriminelle handlinger
med tab af menneskeliv. Oberst, Lars Mgller, haevder i sin bog "Vi slar ihjel" (2010), at unges

forbrug af voldelige computerspil, gar det lettere for forsvaret at lzere de unge af sla ihjel.

En raekke af effektforskningens'® resultater indikerer, at der findes der en sammenhang mellem
voldelige computerspil og aggressiv adfeerd. Dog har undersggelserne varet udsat for en del
alvorlige og vedvarende kritik. Kritikken gar pa, at det er en forenkling at opfatte computerspil som
et noget der kan isoleres fra spillerens hverdag, og uden at tage hensyn til hvordan spillet faktisk
bruges. Derfor kan undersggelsen ikke sige hvorvidt et voldeligt computerspil udlgser en aggressiv
adfeerd, eller om det er personer, som i forvejen har en aggressiv praeget personlighed, der

foretraekker at spille voldelige computerspil.

Nar det er sagt er der heller ingen forskning der viser, at bgrn tager skade af at spille computerspil i

institutionerne. Men selvfglgelig, alting med made.

Nar vi sa iagttager bgrnenes adfaerdsformer foran computeren som verende af voldelig kategori, er

det som jeg skrev tidligere, et udtryk for at vi voksne tolker dem som var de virkelige.

° Bilag 2.

% Har baggrund i legevidenskabelige og psykologiske fagtraditioner. Forskerne forsgger typisk at undersgge
spgrgsmalet ved hjaelp af opstillede eksperimenter, hvor personer udszttes for forskellige spiltyper under
meget kontrollerede, men ikke sa realistiske forhold. - Medieradet for bgrn og unge Barn
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Medierne peger ogsa pa afhaengighed som vaerende en af konsekvenserne ved at spille
computerspil. Der findes indikationer pa, at computerspil kan medfgre afhangighed og en del
amerikanske undersggelser viser, at op mod 10 procent af bgrn og unge betegner sig selv som

spilafhaengige i en grad sa det har skadelig indflydelse pa deres skolegang og sociale liv.

Derfor skal SFO'erne patage sig et medansvar for at beskytte barn og unge imod mulige
skadevirkninger af computerspil. Derfor ber SFO'erne i personalegruppen udarbejde deres egen
spilpolitik, og herudover fa bekendtskab til medie coach-uddannelsen, som larer klubfolk, hvordan
de bedst inddrager computerspil som en aktivitet, der kan udvikle bgrns kompetencer. SFO'erne kan
seette emner som vold, afhaengighed og angst pa dagsordenen i de starre faellesskaber, hvor
bevidstgerelse og evne til refleksion kan forega i dialog med bgrnene og barnene indbyrdes.
Bgrnene kan herigennem laere, at det er i orden at sige fra over for computerspil som skreemmer
dem. Grunden til at det er sa vigtig for netop SFO'erne at tage disse emner op, er fordi foraldrene
har vanskeligt ved at fglge med i deres barns computerspilsvaner. Spilaktiviteterne foregar ofte nar
barnene er alene eller spiller pa egen computer eller konsol pa bgrneverelset, hvor de voksne ikke

er ved siden af.

Paedagogens arbejde med computerspil:

For padagoger, i ar 2013, er der er en del nye muligheder og udfordringer i de digitale medier som
de skal forholde sig til. Peedagoger bliver ngd til at veere aktive, da de ofte ikke besidder de digitale
kompetencer, der eftersparges. Bgrnene er de digitalt indfadte, og paedagogerne ma derfor erkende
af de ikke at kan konkurrere med bgrnene pa det tekniske niveau. Dog er det er en meget udbredt
misforstaelse, at bern automatisk bliver digitalt kompetente ved at veere digitalt indfgdte. Evnen til
at reflektere, ogsa i forbindelse med computerspil, er en feerdighed, der skal tilleres og det er her

institutionerne, hvor barn opholder sig mange timer, har de bedste betingelser dette.

Her skal paedagoger tenke pa det de kan tilbyde, nemlig mulighederne for laering, udvikling,
relationsdannelse og venskaber. Ved hjalp af at analysere de praksisfallesskaber bgrnene indgar i
foran computeren, kan man som padagog bruge sin paedagogiske indsigt til at stille undrende
spargsmal, sasom: Hvem er med i spillene, hvem er ikke med, hvordan deltager de bgrn, der er

med, i spillene? Man kan pa den made se hvem der konsekvent ikke er med i spillene, og parre dem
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sammen med de kompetente bruger. I computerspillets verden er det ofte fuldt ud legitimt at veere

ikke-kompetent, bare man er lzrevillig.**

Jessen siger "Lidt provokerende sagt mener jeg faktisk ikke, man kan vare en god folkeskolelarer,

hvis man ikke har spillet mindst 100 timers computerspil” *?

Denne udtalelse giver ret god mening, da selvom man som padagog ikke selv interesserer sig for
computerspil, sa har man brug for at kunne relatere til barnenes spilleaktivitet. Kan man som
paedagog leve op til barns forventning om, at man har et godt kendskab til deres legekultur,
herunder ogsa computerspil, sa kan man altsa indga i dialog med bgrn og vinde deres tryghed og

tillid og dermed ogsa fa muligheden for at statte og guide barnet.

Paedagog er i dag gode til at have pessimistiske holdninger vedrgrende barns computerforbrug.
Holdninger sasom: "computerspil er negative for bgrns opvaekst”, eller "barns barndom i dag er
ikke en god eller rigtig barndom™, skyldes det normative kulturbegreb. Det betyder at paeedagogerne

ser og forstar kulturen inden for deres egne forstaelsesrammer.

Denne opfattelse kan resultere i, at vi peedagoger bliver blinde og overser barnenes kulturudtryk,

som sa kan resultere i at vi skubber en raekke bgrn vak fra os, uden at vide det.

I*® over hvordan denne

Med inspiration fra Marianne Skytte har Martin Sgrensen lavet en mode
dynamik ser ud. Modellen skal forstas som en paedagogisk mulighed for, at kunne analysere sig selv
og sin egen normative kultur. Modellen bestar af 5 punkter som gar saledes: Kultur forstdielse —
Kategorisering — Stereotypering — Stigmata — Manglende forstdelse — Kultur forstaelse. Man

kan placere sig der hvor man har konstateret at man uheldigvis befinder sig.

For at kunne bryde det normative kulturbegreb, kraever det selverkendelse og refleksion, samt et
gnske om at &ndre adfaerd fra paedagogens side. Ved netop at benytte sig af ovenstaende model, kan
man blive bevidst om hvor man skal starte. Hvis det er manglende forstaelse, der er arsagen til den
pessimistiske opfattelse af computerspil, s kan man satte sig ned og veere interesseret, nysgerrig og

spgrgende til det barnene sidder og spiller, for pa den made at fa en bedre forstaelse af bgrnenes

1 Sgrensen(2012), s. 52, I. 23
12 ibid. s. 99, I. 10
¥ Bilag 3.
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fascination af computerspillet, samt at kunne fastholde sin paedagogiske tilgang. Via disse
spgrgsmal kan man nemlig fa bgrnene til at reflektere over det de sidder og spiller.
Paedagogen skal huske at se bgrnene som veerende nogen der er i gang med at skabe en kultur, og

ikke bare som en flok bgrn der sidder og spilder tiden og barndommen vak foran computeren.

Konklusion:

Jeg har arbejdet mig frem imod en besvarelse pa mine problemstillinger. Farst og fremmest fik jeg
igennem Jessen, Huizinga og Mouritsen fundet frem til en definition af leg og legekultur. Jeg fandt
ud af at leg 1. er vanskeligt at definere da det ikke kan begrundes rationelt, 2. ikke skal forstas som
et middel for noget andet end malet i sig selv for den legende, og 3. for den legende altid er
meningsfuldt. Ved bgrns legekultur, skal der forstas at leg ikke skal betragtes som noget medfadt,
barn blot uden videre kan. Bgrn ma derfor tilegne sig en reekke forudsetninger, hvor en del af disse
forudseetninger er af social art, mens en anden del er rettet mere specifikt mod de handlinger, der

udgves i legen. Barn leerer at lege, mens de leger.

Efterfglgende fandt jeg ud af, at computerspil for bgrn er omdrejningspunktet for venskaber,
samarbejde og egenproduktion. I computerspillet er der et stort konkurrenceelement, hvor bgrnene
konkurrerer med sig selv og hinanden. Her skal de gare brug af deres hukommelse, deres
feerdigheder og viden for at sla hinanden, sla deres gamle rekord eller komme videre i spillet.

Jeg fandt ud af, at det er spilkompetencer frem for alder eller starrelse, der giver rammerne for
samveret. Bgrnene har ogsa et godt overblik over hvad der sker pa de andre bgrns skaerme,
samtidig med at er travlt optaget af hvad der sker pa deres egen. Der er et stort feellesskabet rundt

om computerne og barnene er gode til at leere af andre, og fra sig nar noget nyt i spillet opdages.

Nar man er ny i feellesskabet, skal man tilpasse sin erfaring til den allerede eksisterende. Undervejs
ligger leering og udvikling, og det opstar i samspil mellem bgrnene. | fellesskabet opstar der en
seerlig kollektiv astetisk interaktion, en astetisk fordobling om man vil. | den a&stetiske fordobling
spejler barnene sig i deres rolle i spillet, deres medspiller, deres medspillers rolle i spillet og udover

dette s3 komplementerer deres roller hinanden gensidigt

Jeg fandt ud af at medierne er en stor arsag til den store frygt for varige mén, der er ved at spille

computerspil. Der er ingen forskningsresultater som viser en direkte sammenhang mellem brugen
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af voldelige computerspil i hverdag og aggressiv adfeerd. Undersggelserne kan ikke sige hvorvidt et
voldeligt computerspil udlgser en aggressiv adfaerd, eller om det er personer, som i forvejen har en
aggressiv praeget personlighed, der foretraekker at spille de voldelige computerspil. Dog findes der
indikationer pa, at computerspil kan medfgre afhengighed i en grad sa det har skadelig indflydelse
pa skolegang og det sociale liv. SFO'erne kan her satte emner som vold, afhengighed og angst pa
dagsordenen i de stgrre fellesskaber, hvor bevidstgerelse og evne til refleksion kan forega i dialog

med bgrnene og bgrnene indbyrdes.

Som afslutning fandt jeg ud af at psedagoger bliver ngdt til at veere aktive i computerspilarenaen, da
de ofte ikke besidder de digitale kompetencer, der eftersparges. Paedagoger skal teenke i mader
hvorpa de kan koble lzring, udvikling, relationsdannelse og venskaber, pa computerspillet.
Paedagoger bar sette sig ind i computerspillene for at kunne relatere til bgrnenes legekultur. Hvis
man som paedagog kan leve op til bgrns forventning om, at man har et godt kendskab til deres
legekultur, herunder ogsa computerspil, sa kan man indga i dialog med bgrnene og give dem

tryghed og vinde deres tillid og dermed ogsa fa muligheden for at stgtte og guide dem.

Mange padagogers pessimistiske holdninger, vedrgrende barns computerforbrug, skyldes det
normative kulturbegreb. Det betyder at padagogerne ser og forstar kulturen inden for deres egne
forstaelsesrammer. Det kan resultere i, at vi paedagoger bliver blinde og overser bgrnenes
kulturudtryk, og vi kan i sidste ende skubbe en reekke bgrn veek fra os, uden at vide det.

Martin Sgrensen har lavet en model som man kan bruge til at analysere sig selv og sin egen
normative kultur. For at kunne bryde det normative kulturbegreb kraever det selverkendelse og
refleksion, samt et gnske om at e&endre adfaerd, fra padagogens side. Som padagog ma man prgve at
seette sig ned og vare interesseret, nysgerrig og spgrgende til det barnene sidder og spiller, for pa
den made at fa en bedre forstaelse af bagrnenes fascination af computerspillet, samt fastholde sin
paedagogiske tilgang. Via de spgrgsmal man stiller bgrnene, kan man fa dem til at reflektere over
det de sidder og spiller.

Paedagogen skal huske pa at se bgrnene som varende nogen der er i gang med at skabe en kultur, og

ikke bare som en flok bgrn der sidder og spilder tiden og barndommen vak foran computeren.
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Bilag 2.

Model 21. (
Den eestetiske fordobling

=)

Kollektiv stetisk virksomhed og lring

§ )

Szatkowskis oprindelige model (1985) eryderligere udviklet af Aud BerggrafSabe (2003). Den

viste model er inspireret af Sebas version. Det stiplede felt markerer det stetiske udtryk
(fiktionen).

Bilag 3.

Manglende ! Kultur

forstielse forstdelse -

Konsekvenser ved det
normative kulturbegreb
i forhold til spil og
Stigmata digital kultur Kategorisering

Stereotypering
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