Nyhedsbrev nr. 8 — april 2021
Er gratis online spil bgrnelokning?

Leegen, forfatteren, opleegsholderen og manden bag ”Sund digital” Imran Rashid er bekymret og
har vaeret laenge. Saerligt nar det handler om teknologi, mennesker og manipulation.

"Teknologien bruger mennesker” pastar Imran Rashid. For at du, som forzelder, bedst forstar den
pastand, sa sender jeg dig lige ud pa en lille tidsrejse.

Dine forzeldre laerte dig, at du ikke matte tage imod noget fra fremmede og slet ikke fglge med
dem. Et rad der skulle sikre dig mod bgrnelokkere. For at du ikke blev fristet over evne. Fordi
lyststyret adfaerd udfordrer fornuften. Fornuften har i dag, som dengang sveere kar, seerligt hos
bgrn og unge. Men radet gav mening - dengang. Men hvilke rad kan du give dit barn i dag?

Du bgr rette lygterne mod de gratis online spil. Det retfaerdigggr endnu et citat fra dine forzeldres
uudtgmmelige visdomskilde: “Intet er gratis her i livet”. Sa er online spil gratis? Nej! svarer Mie
Oehlenschlager, som star bag en ny rapport for IDA og Dataethics.eu. “Spiludbyderne placerer
reklamer og opsuger data om dit barn. De overvdger samtaler mellem gamere og tegner
psykologiske profiler af dit barn. Den viden kan udnyttes til hvad som helst. Via overvdgning,
dataindsamling og ud fra dit barns humgr mdlretter de reklamer. Uheldigt? Ja! For ifglge dansk
lovgivning har bgrn under 13 ar ret til beskyttelse”.

Digital dannelse i bgrne- og ungelivet giver for alvor mening. Det Ida Oehlenschlager udtrykker er
problematisk, men desvaerre ikke overraskende. De dataetiske udfordringer er i voldsom vakst og
ifglge Medieradets nyeste undersggelse, sa gamer 92 procent af bgrn mellem 1-15 ar - halvdelen
dagligt. Mens krav til techgiganterne om onlinebeskyttelse af bgrn helt udebliver. Rapporten fra
Medieradet viser ogsa, at stgrstedelen af bgrnene ser tv, er pa et socialt medie eller taler online
med venner mens de gamer. Og der er nok at tale med. 2,7 mia. mennesker gamer online.

Bgrn betaler de ”gratis” spil med deres persondata. Deres spillemgnstre- og adfaerd tegner deres
psykologiske profil. Barn manipuleres i spillene til at bruge penge ved at spiludbyderne f.eks. ggr
det svaerere at stige i levels, hvis ikke dit barn tilkgber ekstra udstyr.

Jeg har tidligere i et Nyhedsbrev opfordret til at spille med dit barn. Det ggr jeg fortsat. Men uden
betalingskort ved handen! Mange apps skabes ud fra parolen: Make it addictive — skab
afhaengighed. Sammen med vores bgrn skal vi alle gve os i ikke, at ggre noget, med mindre vi selv
veelger det. Vores hjerner er maske blevet pauseintolerante? - og vores “vandingssteder” bliver
Facebook — Twitter — Instagram eller én af de andre Weapon of mass distraction udbydere.

| et ikke videnskabeligt ministudie, har jeg pa foreeldremgder bedt foreldre om, at lukke gjnene i
20 sekunder og taenke pa det vigtigste i deres liv? (Imran Rashids idé). Ingen foraeldre har naevnt
mobiltelefon, iPad eller Facebook. De naevner alle det nzere; vores bgrn og vores familie.

Digital b@rnelokning viser vigtigheden i, at vi taler med vores b@grn om deres digitale liv. Hver dag!
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