RESPEKT FOR RETTIGHEDER - LARERVEJLEDNING

INDHOLD

Dette materiale formidler Medieradet for Barn & Unges Etiske Retningslinjer for digitale
tjenester til elever pa mellemtrinnet. Materialet bestar af to gvelser, der inviterer eleverne til
at reflektere over deres eventuelle erfaringer med og viden om sociale medier og spil.

Forlgbet indledes med en standpunktsgvelse, der aktiverer elevernes reflektioner over og
erfaring med sociale medier og spil. Her skal eleverne sta skulder ved skulder pa en linje, og
forholde sig til udsagn om sociale medier og spil, som leeses hgjt for dem. Ordforklaring
findes til sidst i naervaerende laerervejledning.

Herefter introduceres eleverne for Medieradet for Bgrn og Unges 8 etiske retningslinjer for
digitale tjenester, formidlet til barn (se elevark 1). De skal herefter gve deres nye viden
gennem leg med en sakaldt "nipnapper”, som de hver skal folde, og som de kan beholde
efter undervisningen (se elevark 2). De skal nu stille sig op med hver deres nipnapper, og et
elevark med de etiske retningslinjer ved handen. Herefter skal de finde sammen to og to og
den ene elev “nipnapper” den anden, som skal svare pa spgrgsmal om de 8 retningslinjer ud
fra den viden de har faet gennem introduktionen til de etiske reningslinjer. Rollerne skifter,
og efter fgrste runde, finder eleverne i naeste runde sammen med en ny partner.

TRIN
Mellemtrin.

TID
2 lektioner.

MATERIALER

Arbejdsark 1: "De 8 Etiske Retningslinjer for digitale tjenester”: Print af 1-pager med de 8
etiske retningslinjer svarende til antal elever.

Arbejdsark 2: "Nipnap en etisk retningslinje”: Farveprint af 1 A4-side med nipnapper tekst
svarende til antal elever.

1 saks.

1 print af "Standpunktsgvelse - Respekt for rettigheder” til dig som laerer.

1 print af naerveerende laerervejledning.

RUM

Plads til at eleverne kan sta pa en linje og tage 10-15 skridt frem i den farste gvelse. Enten i
et klasselokale, hvor borde er ryddet til siden, en idraetshal eller skolegard. Hvis pladsen er
trang, kan eleverne, ga frem til en vaeg de fgrste skridt, og herefter vende om, hvis udsa-
gnene fordrer, at de gar leengere frem.

Plads til at eleverne kan ga rundt mellem hinanden og "nipnappe” en retningslinje i den
anden gvelse.
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INTRODUKTION

Fortzel eleverne, at | de naeste 2 lektioner skal beskaeftige jer med sociale medier og digitale
tjenesters ansvar for bgrn og deres rettigheder. De vil undervejs leere om spiltjenesternes
ansvar for bagrns rettigheder og bliver introduceret til etiske retningslinjer for digitale
tjenester (sociale medier og digitale spil), som er udarbejdet af Medieradet for Barn og Unge.

Start med at sparge dem, om de ved, hvad etik er? Fortzel, at etik kan hjzelpe os med at
forstad hvad der er rigtig og hvad der er forkert i forskellige situation.

Spgrg dernaest om de kender Medieradet for Barn og Unge? Medieradet for Bgrn og Unge
er sat i verden for at beskytte bgrn gennem bl.a. aldersmaerkning af film. De har derfor
udarbejdet nogle etiske retningslinjer eller regler for, hvad sociale medier og spil burde i
forhold til at beskytte barn iog deres rettigheder online.

Og sperg dem sa, om de kender noget til bgrns rettigheder? Giv eksempler. Fx at ret til ikke
at blive udsat for vold - og at voksne fx ikke ma sla bgrn, at bagrn har ret til et privatliv, og at
barn har ret til uddannelse.

Fortzel, at hvor barn har rettigheder, har voksne ansvar for at beskytte barn, og sgrge for at
barn er trygge og har mulighed for at udvikle sig. Fortzel, at | kommer til at lave to forskellige
gvelser de naeste to lektioner.

STANDPUNKTS@VELSE - RESPEKT FOR RETTIGHEDER

Bed eleverne om at stille sig pa reekke, skulder ved skulder, ved siden af hinanden, uden at
snakke sammen. Fortzel, at du nu vil leese nogle udsagn op. Hver gang de kan svare ‘ja’ til
udsagnet, skal de tage et skridt frem. Hvis de ikke kan svare ’ja’, skal de blive staende.

Laes udsagnene op fra arket "Standpunktsgvelse - Respekt for Rettigheder”, et ad gangen.
Hold en pause i oplaesningen mellem hvert udsagn, sa eleverne far tid til at overveje, om de
skal ga et skridt frem eller ej.

Efter sidste spgrgsmal kan du bede eleverne bemaerke, hvor de star i forhold til deres
klassekammerater. Reflekter sammen over om eleverne har forskellige erfaringer med og syn
pa sociale medier og digitale spil, og hvad de taenker om at sociale medier og spil har ansvar
for at respektere bgrns rettigheder? Er de regler de har sat op af deres foraeldre eller vaerge
for sociale medier og spil, forskellige? Oplever de at de far hjeelp til at seette graenser for
deres brug af skeerme fra deres foreeldre? Er det hjaelpsomt at fa sat regler op, nar man som
barn er pa internettet?

Mange udsagn i gvelsen har ikke et rigtigt eller forkert svar, men enkelte har objektivt set et
rigtigt og et forkert svar. Svar til de udsagn hvor der er et korrekt svar er udsagn 1, 2 og 22.

Enkelte af de gvrige udsagn indeholder ord, der kan kraeve en smule forklaring. Disse ord er

fremhaevet sidst i laerervejledningen under “Ordforklaring”. Der er ogsa inspiration til videre
refleksion over de enkelte udsagn.
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Gennemga de 8 retningslinjer.

Uddel elevark 1 "De 8 etiske retningslinjer for digitale tjenester”. Gennemga de 8 retningslin-
jerne, eventuelt ved at du selv laeser dem hgit, eller ved at otte forskellige elever hver laeser
en retningslinje hgjt. Retningslinjerne saetter en ramme for nogle af de udsagn, som eleverne
netop har forholdt sig til. Brug gerne ordforklaringen sidst i laerervejledningen som statte til
at tale om nogle af de begreber, der indgar i de etiske retningslinjer.

NIPNAPPER @VELSE

Hver elev skal have et udprintet af elevark 2: 'Nipnap en etisk retningslinje”, sa de nu har
bade elevark 1 og elevark 2. Hver elev skal nu folde en nipnapper ud af elevrk 2. Nar nipnap-
peren er foldet, finder eleverne sammen i par. De skal nu skiftes til hhv. at stille og besvare
et spgrgsmal fra nipnapperen. Nar de har stillet et spgrgsmal og svaret, bytter rollen og nar
farste runde er gennemfart, finder eleverne sammen med en ny kammerat.

De otte spargsmal svarer til de 8 etiske retningslinjer for digitale tjenester. Nar det vurderes,
at eleverne har varet alle spargsmal igennem, stopper aktiviteten.

NB Nogle af eleverne kender maske "nipnapperen” som en "flip-flapper”. Kaert barn har

mange navne. Der er mange steder pa nettet, hvor du kan finde vejledning til at folde
nipnapperen.

FALLES REFLEKSION

Sparg ind til hvad de har leert om digitale tjenesters ansvar for at respektere barn og deres
rettigheder, som de ikke vidste far?

Hvad er det mest vigtige, de har laert om sociale medier og spiltjenester?

Er der noget saerligt, som de vil taenke over naeste gang de er pa internettet?

Har det veeret sveert? Sjovt?

Ordforklaringen nedenfor kan veaere en hjzlp til dig som leerer igennem hele materialet. Bdde
til standpunktsavelsen, gennemgang af de 8 etiske retningslinjer, samt hvis eleverne har
spgrgsmal, nar de "nipnapper en etisk retningslinje”.
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REFLEKTION TIL STANDPUNKT@VELSE

Ord i elevarkene der kan kraeve en smule forklaring er fremhaevet nedenfor i , ligesom
der er input til videre refleksion over de enkelte udsagn i standpunktsavelsen.

Udsagn 1:  Der er regler for sociale medier og digitale spil der siger, at de ikke er for bgrn
under 13 ar.
Det er korrekt.

Udsagn 2:  Der er nogle sociale medier som fx Discord, som man ikke ma veere pa fgr man
er 18 ar.
Det er korrekt.

Udsagn 4:  Jeg ved hvad er.
Cookies er smd filer med oplysninger, der indsamler digitale fodspor om
brugerne, ndr de feerdes online. Cookies bliver gemt pd ens computer, tablet
eller smartphone, ndr man besager en hjemmeside.

Udsagn 12: Jeg har talt med om noget, der var sveert at tale med andre om.
MyAI forekommer pd SnapChat. Medierddet for Barn og Unge anbefaler at
chatrobotter, der ungdigt stimulerer barns adfaerd og fastholder deres brug af
en tjeneste, fiernes fra barns spil og sociale medier. Baggrund er, at MyAl
fastholder barn ungdigt og haster deres oplysninger samtidig med, at MyAl
ikke tager tilstraekkelig hgjde for barn og unge som sdrbare forbrugere, der har
ret til saerlig beskyttelse.

Udsagn 15: Jeg ved hvor jeg kan fa hjaelp, hvis jeg selv eller nogen jeg kender, har oplevet
noget ubehageligt pa internettet.
Mange barn vil opleve at kunne fd hjzlp af en nzer voksen, som de har tillid til og er
tryg ved. Man kan ogsa fd hjzelp hos Red Barnet, Barns Vilkdr og Center for
Digital Paedagogik.

Udsagn 17: Jeg godkender straks, nar jeg bliver spurgt om jeg vil godkende
uden egentlig at vide, hvad jeg siger ja til.

Alle apps har en indstilling som standard. Det hedder en privatlivsindstilling og man
kan begraense, hvor meget ens apps ved om en. Ndr man opretter en profil pd et
socialt medie eller i et spil, skal man forholde sig til privatlivsindstillinger. Her kan
man blandt andet vaelge, hvilke andre brugere, der kan se ens profil, og hvem, der
md kontakte en. Det er ogsd i privatlivsindstillingerne at man giver tilladelse til at fx
et spil md beholde ens oplysninger og hvilke reklamer man ser.
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Udsagn 20: Jeg ved hvad sociale medier tjener penge pa.
Det kan fx veere tid, brugernes personlige oplysninger, eller ved at fastholde
opmazrksomhed unadigt ved at vise reklamer, szlge eller ved at
motivere til at barn og unge gennemfarer
Mikrotransaktioner er betalinger i spil som foregdr fx ved at kﬂbe sdkaldte 'skins’
eller fordele i et spil. Mange betalinger i spil foregdrcgennem sma belgb, som virker
ubetydelige.
Et abbonement er en aftale mellem dig som kunde og en virksomhed. Typisk bestdr
abonnement i levering af en ydelse eller et produkt mod betaling.

Udsagn 23: geaelder ogsa online.
Det er korrekt. Barns rettigheder gzelder uanset hvor barn befinder sig. De stdr
blandt andet i FN’s Barnekonvention, der ogsd bliver kaldt 'verdens barns grundlov.
Som barn har du ret til fx privatliv, beskyttelse mod vold og ret til uddannelse.
Det er voksne der har ansvar for at beskytte barn og deres rettigheder.

Der indgar ogsa andre ord i retningslinjerne, som eleverne maske ikke kender betydningen
af. Det kunne vaere: Adfaerdspavirkende mekanismer og mikrotransaktioner.

Det er design af sociale medier og spil, der ungdigt stimulerer barns adfeerd, og som
fastholder deres brug af en tjeneste. Det kan fx vaere i forhold til at vedligeholde
streaks, chat-robotter, kontinuerlig scrolling, automatisk afspilning mv.

Er overfarsler i form af sma tilkeb, som mange computerspil tilbyder. De kan veere fx
skins, pakker med virtuel valuta eller kab af en saerlig funktion i en app ved hjzlp af
en lille smule rigtige penge, eller ved at man betaler med sin opmarksomhed.
Mange spil benytter mikrotransaktioner som betalingsmodel.

5/5



