Tre “digitale isbrydere” om gaming, penge
og gambling

Nar du gerne vil forsta den digitale skonomi uden at lyde som en bankradgiver

Det kan veere sveert at tale med barn og unge om penge i digitale spil. Isaer hvis samtalen begynder med:
“Hvorfor i alverden har du brugt s& mange penge pa noget sa andssvagt!?”

Prov i stedet at bede den unge om hjeelp til at forsta, hvordan det hele fungerer. Her er tre spargsmal,
som maske kan abne for en samtale om spil, penge og de mekanismer, der far os til at bruge lidt mere,
end vi havde teenkt os. Metoden gar ud pa at tage udgangspunkt i sit eget videnshul og seette den unge i
rollen som ekspert, der udfylder videnshullet.

Metoden Tag udgangspunkt i dit eget videnshul. Lad den unge veere eksperten, og
brug nysgerrige spergsmal til at abne samtalen.

Tre spergsmal om kgb, loot boxes og gratis bonusser.
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1. Hvad er det egentlig, man betaler for?

Sperg fx “Da jeg var barn, kgbte man et computerspil, og s& havde man det, og jeg
ved jo godt at man kan kgbe alt muligt i spillene, men kan du ikke forklare
mig, hvad det er, man egentlig far for pengene?”

Hvis den unge begynder at forteelle, kan du spgrge videre:

« “Er der noget af det, man kaber, som gar én bedre til spillet, eller handler det mest om, hvordan man ser
ud?”

« “Kan man godt spille med de andre, hvis man aldrig keber noget?”

» “Er der noget, du synes er helt vildt dyrt i forhold til, hvad man far?”

Hvad kan det abne for? En samtale om skins, digitale valutaer, status og fglelsen af at hare til. For
nogle kab handler om spiloplevelsen, mens andre ogsa handler om, hvordan
man bliver set af sine venner.

2. Hvad er det sjove ved at abne en pakke, nar man ikke
ved, hvad der er i den?

Sperg fx “Jeg har hgrt om de der loot boxes i computerspil. Er det egentlig lidt
ligesom en tombola eller et digitalt kinderaeg, hvor man haber pa at fa noget
seerligt? Kan du ikke vise mig, hvordan det fungerer?”

Hvis samtalen kommer i gang, kan du spgrge:

» “Er det mest spaendingen ved at abne pakken eller det, man far?”
» “Hvad sker der, hvis man far noget, man allerede har, eller noget helt ubrugeligt?”
+ “Er der nogen spil, hvor man neesten far lyst til at pr@ve igen og igen, og maske kommer til at bruge lidt

for mange penge?”

Hvad kan det abne for? En samtale om tilfaeldige belgnninger, forventning og gentagne kab. Det er
nogle af de samme mekanismer, vi kender fra gambling, og det kan veere
interessant at hgre, hvordan den unge selv oplever dem.
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3. Hvordan kan et spil eller et kasino egentlig tjene penge
pa at give noget vk gratis?

Sperg fx “Jeg har lagt meaerke til, at man nogle steder far gratis spilpenge eller
bonusser, bare fordi man begynder at spille. Det lyder jo egentlig ret fedt.
Men hvad sker der, nar pengene er brugt? Kan man sa bare spille videre
alligevel?”

Hvis samtalen kommer i gang, kan du spgrge videre:
+ “Kan man egentlig vinde rigtige penge med dem, eller hvordan fungerer det?”
+ “Er det egentlig alle spil, der giver sadan nogle bonusser, eller er der forskel pa, hvordan det fungerer?”

» “Jeg tror sgu selv, jeg ville have sveert ved at stoppe. Det ser jo ret sjovt ud. Kommer man ikke nogle
gange til at bruge flere penge, end man havde taenkt sig? Hvordan undgar man det?”

Hvad kan det abne for? En samtale om gratis bonusser, spandingen ved at spille og hvorfor nogle
spil giver penge veek for at fa os i gang. Maske kommer | ogsa omkring den
der lyst til lige at prave én gang mere, og hvordan sma belgb pludselig kan
vokse sig store.

Husk de gyldne gjeblikke
Du behgver ikke bruge alle tre spargsmal. Faktisk er det ofte rigeligt med ét. Stil det, nar der opstéar en
naturlig anledning, og veer oprigtigt interesseret i svaret.

Det kan ogsa sagtens veere, at den unge svarer med to saetninger og derefter vender tilbage til noget
andet. Sa lad det ligge.

For pointen er at vise, at du gerne vil forstd den verden, den unge faerdes i. Og maske opdager |
undervejs noget, som ingen af jer havde teenkt over fgr, og der er abnet en der pa klem, sa det er
nemmere at bede om hjaelp, hvis noget gar galt.

Kilde

Udviklet med udgangspunkt i kapitlet om gkonomi og digitale feellesskaber i Connected af Jon Kristian Lange.

Flere materialer og information: https://humanink.dk
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