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VILKAR

At gaming kan veere rigtigt sjovt
og styrke feellesskabet, for dem,
der spiller.

At gaming ogsa kan vaere
anledning til problemer som
udelukkelse, hardt sprog og
interaktion med fremmede
med darlige hensigter.

At mange bgrn spiller spil,
de -ifglge aldersgraenserne-
er for unge til.

At der kan veere steerke kegns-
stereotyper i gaming, som tidligt
udelukker piger fra at vaere med
til at game.

I nogle klasser kan der opsta
konflikter i klassen som fglge af
at nogen gamer og andre ikke gar.

Hvis det er tilfeeldet anbefaler vi, at | ogsa
laver aftaler om, hvad | kan ggre for at mod-
virke dem. Ansvaret pahviler bade forzeldre
til bern der gamer og til barn, der ikke gor.

Jeres opgave er at komme med
forslag til nogle faelles aftaler om
gaming, som bedst muligt under-

stotter faellesskabet og trivslen

i klassen. Hvis | har for store
vanskeligheder med at blive enige,
kan | i stedet lave hensigts-
erkl®ringer. Til hgjre er der
nogle eksempler pa aftaler,
som | kan tage udgangspunkt i.

EKSEMPLER
PA AFTALER:

@ Hvis barnene gamer med hinanden
i fritiden, foregar det pa lukkede servere,
indtil den yngste elev i klassen er fyldt x ar.

@® Narbgrniklassen gamer sammen,
overholdes aldersgraenser for spil.

® vi tager feelles ansvar for, at der ikke
foregar udelukkelse og mobning eller
opstar hardt sprog i klassen som falge
af gaming.

@ Vi er serligt opmaerksomme pd om
gaming skaber udelukkelse pa baggrund
af ken blandt bgrnene i klassen.
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KAREBORNI VI HAR BESLUTTET AI......
Jeres forzeldre har holdt DET HAR “I' FORDL.....

et made, hvor vi har talt
om blandt andet telefon.
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