Unge 1 den digitale virkelighed
pa sociale medier og i gaming

@ Red Barnet Unge i den digitale virkelighed pa sociale medier og i gaming
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Seerlige kendetegn for unge, der har vaeret udsat for omsorgssvigt

Bekymringer, farer og risici ved sociale medier og gaming

Muligheder og udfordringer for den unge

Hvordan hjzelper man plejeforaldrene til at stgtte de unge i den digitale
virkelighed?

Diskussion og opsamling i plenum




Barn og unges brug af sociale medier

Hvert andet danske barn mellem 9-14 ar var pa TikTok dagligt i 2020.

Snapchat, Instagram og Facebook bruges af henholdsvis 47%, 26% og 22%
dagligt eller naesten dagligt af de 9-14-arige i 2020.
Kilde: DR Medieudvikling 2020

75% af de 9-11-arige danske bgrn spiller digitale spil dagligt.
70% af de 12-15-arige danske bgrn spiller digitale spil dagligt.

To ud af tre af de 9-15-arige danske bgrn spiller digitale spil for at mgdes
med venner eller veere en del af et fallesskab.

Kilde: Barns spillevaner 2020
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https://www.dr.dk/om-dr/fakta-om-dr/medieforskning/medieudviklingen/2020/kampen-om-boernenes-opmaerksomhed
https://www.medieraadet.dk/files/docs/2021-02/B%C3%B8rns_spillevaner_2020_rapport_2.pdf
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Hvordan bruger unge
sociale medier?

* For at veere sammen

For at mgde nye mennesker

For ikke at ga glip af noget

For at blive inspireret

For at spejle sig | andre

Nysgerrighed
Tidsfordriv




Gaming — endnu mere at vaelge imellem CS A GO
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* De kan spille spillet selv

* De kan se kammerater spille spillet

HVOrdag bruger * De kan se en youtuber spille spillet

Unge gam“‘]g? * De kan se en youtuber reagere til andre, der spiller spillet
* De kan se en youtube/tictoc-video om spillet

* De kan s@ge online efter tips og tricks (sakaldte hacks)
* De kan tale med andre om spillet
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Seerlige vilkar pa | det digitale
univers

* Ansigtslgs kommunikation giver plads
til egne forestillinger om den vi
kommunikerer med

 Afhaemmende effekt kan ggre
kommunikationen mere
impulspraeget

* Fglelse af anonymitet

. Spllttelse mellem ‘online-jeg’ og
‘offline-jeg’ kan betyde mangel pa
ansvartagen for egne handlinger pa
nettet
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e Stort behov for at fgle sig som del af feellesskab
* Nedsat diskriminering i eller vurdering af kvaliteten af relationer
e Stor erfaring med at klare sig selv og ikke bede om hjalp

* Lavt selvveerd og tendens til at tro, at darlige oplevelser er egen skyld og
ansvar

* Ringe tiltro til, at nogen vil hjzelpe en

* Risikovillighed

* Nedsat evne til konsekvensberegning

* Nedsat overskud eller evne til at saette sig i andre sted

QW) et o ‘_



Eksempler pa positive og negative grupper og
indetifikationer

Positive

* Andre plejebgrn/anbragte bgrn

* Andre bgrn med interesser eller udfordringer som en selv

Negative

* Grupper med dysfunktionel struktur fx. Grupper med mobning, usunde hierarkier mv.
* Grupper med dysfunktionelt fokus fx selvskade, ekstremisme eller voldeligt/sekterisk indhold

* Grupper med sarbare identifikationsobjekter, der kan lede til steerk mistrivsel, fx sugardating

Usunde enkelt-relationer, der kan fgre til fx grooming eller (skonomisk) svindel
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Der er reelle farer online
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Hvad laver de unge online?
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Hvad siger vi sa?
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Hvordan undgar vi voksen-panik?




Boomer-Humor

Nar voksne laver sjov med bgrn og unges virkelighed

En bog?
Hvor far

den strom
fra?




* Formodning om, at voksne er
uinteresserede eller kritiske

* Formodning (ofte korrekt) om,
at voksne ikke vil forsta det

* Formodning om, at der vil opsta

konflikt eller forbud

* Manglende erfaring med
relevant voksenadfaerd
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Plejeforaeldres muligheder og
udfordringer

* (Manglende) viden
 (Manglende) interesse
* (Manglende) adgang
* Fordomme

* For snaevert fokus p3a, at
plejebarnet "kommer i
darligt selskab”




Den kommunale medarbejders
egne udfordringer

* Viden om bgrn og unges digitale liv
* Interesse i sociale medier og gaming

* Egne private erfaringer pa omradet
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Hvordan hjaelper man
plejeforaeldrene til at stptte de
unge i den digitale virkelighed?

* Anerkendende, nysgerrig og dialogbaseret
tilgang

* At kende den digitale virkelighed er del af
plejeforaeldreopgaven

* Evnen til at saette sig ud over egne interesser
og engagere sig i plejebarnets interesser (som
handbold eller havet)

* Forstaelse for, at det digitale liv er mindst
ligesa viﬁti t i et plejebarn- eller unges liv som
det fysiske liv

* Undgaelse af latterligggrelse eller nedggrelse
af barnet eller den unges livssyn, interesser
eller veerdier
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rme barnet pa og hvilke spil,

der evt. spilles

Sparg om plejeforaeldrene deltager i spil eller prgver pa det

* Sporg om plejeforaeldrene konkret og aktivt selv har prgvet at
saette sig ind i den digitale verden (Facebook tzller ikke)

Hvad er plejeforaeldrenes veerdier pa omradet. Nogen vil fx
have vaerdier om frisk luft og motion og se det digitale liv som
en modsaetning til det

Kan de se bade fordele og ulemper ved det digitale — og
hvordan taler de med den unge om det?

* Lader de deres egen manglende interesse eller usikkerheder

overskygge den unges behov for et digitalt liv?
@ Red Barnet Undad









https://redbarnet.dk/foraeldre/bliv-klogere-
e paa-dit-barns-digitale-liv/faa-styr-paa-dit-barns-gaming/

* Bespg Red Barnets Foraeldreleksikon for at laese mere om
sociale medier: https://redbarnet.dk/foraeldre/leksikon/

* Medieradet for bgrn og Unge har lavet spilvejledninger til
specifikke spil fx Fortnite og CS:GO:
https://www.medieraadet.dk/medieradet/spil/spilvejledninge
r-voksne
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