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Forord

De fleste bgrn i Danmark har et indholdsrigt liv, hvor de deltager i mange forskellige faellesskaber
- i hjemmet, i skolen og i fritidslivet. Men barns fzaellesskaber findes ikke kun her. Den digitale
udvikling har fundamentalt sendret vilkarene for barnelivet og giver nye muligheder for
feellesskaber.

Vi ved, at bern i Danmark i en tidlig alder far adgang til en digital verden, som i hgj grad er social,
og som giver mulighed for at udvide etablerede fallesskaber samt udvikle nye. Men internettet
blev ikke designet til bgrn, selvom bern er nogle af de mest aktive digitale brugere og en vigtig
malgruppe i den digitale opmarksomhedsgkonomi. Derfor skal vi som voksne fastholde en
interesse for berns digitale faerden, og der skal ske en langt bedre regulering af omradet, end der
gor i dag. For vi skal ikke afskaere bgrn fra et digitalt liv. Det kan vaere ensbetydende med at
afskaere dem fra staerke venskaber og trygge faellesskaber. Vi skal anerkende den digitale arena
som en arena for social aktivitet og sikre, at der i barns liv er en god balance mellem det liv, der
udspiller sig digitalt, og det, der udspiler sig fysisk.

Det er vigtigt, at barns digitale feellesskaber er trygge og inkluderende, og intet barn skal opleve
at sta alene i den digitale jungle. Mange digitale faellesskaber er en forleengelse af de fysiske
feellesskaber, og det kan veere svaert som voksen at gennemskue, hvor sammenvavede de
digitale og de fysiske feellesskaber er og at forstd konsekvensen ved at veere ekskluderet fra den
digitale arena. Men det skal vi anerkende. Vi skal anerkende, at barns digitale faellesskaber er
vaerdifulde og vigtige. Og vi skal anerkende, at de udfordringer og problemer, bern oplever i
deres digitale liv, er betydningsfulde og ikke kan ses uafhaengigt af deres avrige liv og trivsel.

Rapporten henvender sig til fagpersoner i og omkring grundskolen samt politikere og
beslutningstagere og har til formal at formidle berns perspektiv pa det sociale liv, som foregar
digitalt. Et socialt liv, som alle voksne, der har med barn at gare, skal have fokus pa og forstaelse
for, s vi sammen kan sikre barns adgang til trygge og inkluderende fallesskaber - ogsa online.

Med venlig hilsen

Rasmus Kjeldahl

Direktar, Bgrns Vilkar
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Tak

Denne rapport bygger pa en spegrgeskemaunderseggelse i Barns Vilkars Skolepanel, som 2.149
skoleelever i 5. og 8. klasse har besvaret, og pa 10 gruppeinterviews med i alt 35 bgrn i 5. og 8.
klasse. Spargeskemaundersggelsen er foretaget i november 2021 til januar 2022. De kvalitative
interviews er foretaget dels i efterdret 2021 forud for spergeskemaundersggelsen, dels i
sommeren 2022, efter spgrgeskemaundersggelsen var afsluttet, og databearbejdningen i gang.

Vi vil gerne takke de mange skoleelever, som ved at besvare et omfattende spargeskema og ved
at deltage i kvalitative interviews har gjort os klogere pa, hvordan det er at veere barn i Danmark.
Ogsa tak til de mange skoler i panelet og alle de lzerere, som har gjort det muligt at foretage
undersggelsen.

En tak skal ogsa lyde til de mange eksperter, sparrings- og samarbejdspartnere, som har bidraget
til denne rapport. En saerlig tak skal ga til lektor Andreas Lieberoth fra DPU - Danmarks Institut
for Paedagogik og Uddannelse pd Aarhus Universitet, lektor Malene Charlotte Larsen fra Aalborg
Universitet, forfatter og specialist i digital kultur Maia Kahlke Lorentzen fra Cybernauterne og
specialist i digital kultur Katrine K. Petersen samt lektor Stine Liv Johansen fra Aarhus Universitet,
Institut for Kommunikation og Kultur, Center for Berns Litteratur og Medier, for at kvalificere
vores arbejde om digitale faellesskaber blandt barn.
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Opsummering

Stort set alle bgrn i Danmark har adgang til internettet og digitale tjenester. Det
betyder, at mange feellesskaber, som bgrn og unge er en del af i dag, ikke kun
udspiller sig fysisk — men ogsa digitalt. Samtidig giver den digitale verden
adgang til helt nye feellesskaber og nye mader at veere sammen pa. Den digitale
arena kan veere usynlig for de voksne. Men det er vigtigt at veere opmaerksom
pa de inkluderende og ekskluderende mekanismer, der seerligt ger sig
gaeldende for digitale bgrnefellesskaber. Derfor seetter Borns Vilkar sammen
med TrygFonden fokus pa bgrns digitale feellesskaber og undersgger, hvordan
de udspiller sig, og hvad voksne omkring bgrn bgr vaere saerligt opmaerksomme

pa.

Sociale medier og gaming er meget udbredt blandt bern i Danmark. Det viser en ny
spergeskemaundersggelse fra Barns Vilkar og TrygFonden. Her er det 99 pct. af alle elever i 5. og
8. klasse, der angiver, at de er pa sociale medier, og de fleste er pa hver dag. Elever i 8. klasse er
typisk pa syv forskellige sociale medier og bruger fire af dem dagligt. Elever i 5. klasse bruger
typisk fire forskellige sociale medier - og er pa halvdelen af dem dagligt. Det er pa trods af, at
elever i 5. klasse ofte er yngre end sociale mediers aldersgraense, som generelt er pa 13 ar.
Udover sociale medier er ogsa gaming en vigtig kilde til sociale relationer for bgrn. Stort set alle i
5. klasse og tre ud af fire i 8. klasse gamer. Andelen, der gamer, er dog markant lavere blandt
pigerne i 8. klasse end i 5. klasse. Denne forskel ses ikke blandt drengene, hvor de fleste i bade 5.
og 8. klasse gamer.

Barn bruger sociale medier og gaming til at have kontakt med deres venner

Underseggelsen viser, at bernene bruger bade sociale medier og gaming til at have kontakt med
deres venner i hverdagen. Seerligt pigerne bruger sociale medier til at dyrke venskaber. Syv ud af
ti piger i 8. klasse angiver, at de er pa sociale medier for at have kontakt med deres venner, og
omkring halvdelen bruger det til at kunne fglge med i deres venners liv. Hvor pigerne i hgjere
grad end drengene bruger sociale medier til at veere i kontakt med deres venner, svarer
drengene oftere end pigerne, at de gamer for at have kontakt med deres venner. Det gaelder for
knap halvdelen af drengene bade i 5. og 8. klasse.

Undersegelsen viser ogsa, at grupper for hele eller dele af klassen pa sociale medier er et meget
udbredt feenomen. Her udspiller en del af det sociale faellesskab sig. Barnene aftaler fx sociale
arrangementer, deler sjove videoer og udveksler information om lektier. Det peger pd, at det
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digitale faellesskab traekker trade ind i klasseveerelset. Sa hvis man star uden for klassens grupper
pa sociale medier, markes det typisk ogsa henne i skolen.

Den digitale arena abner for nye feellesskaber

Pa sociale medier og i onlinespil udfoldes ikke kun eksisterende venskaber. Der skabes ogsa helt
nye relationer. Og de digitale venskaber kan have stor betydning - seerligt for de barn, der ikke
faler sig som en del af de fysiske faellesskaber, der udspringer af skole- og fritidsliv.
Undersggelsen viser, at hver femte elev i 5. klasse og hver fijerde elev i 8. klasse enten kender
deres bedste venner udelukkende fra digitale faellesskaber, fx gennem gaming, eller har leert
deres bedste venner at kende gennem bade digitale og fysiske faellesskaber. P4 BarneTelefonen
herer vi fra bern, der star udenfor faellesskabet i skolen, der fortzeller om vigtigheden af de
relationer, de har fundet online. Flere forteeller dog ogsa, at de voksne omkring dem mangler
forstdelse for, hvor betydningsfulde deres digitale relationer er.

Mange barn oplever ikke hjeelp og stette fra de voksne til at bega sig digitalt

Mange barn oplever ikke, at de kan fa hjeelp fra de voksne omkring dem, hvis de har udfordringer
i deres onlineliv. Det er gennemgdende i undersggelsen, at bernene peger pa sig selv som dem,
der skal Igse de udfordringer, de oplever digitalt. Mange af barnene i
spergeskemaundersggelsen fortaller, at digital dannelse ikke fylder pa skoleskemaet. Naesten
hver tredje i 5. klasse og en fjerdedel i 8. klasse har ikke talt med deres laerer om temaer relateret
til digital dannelse. Selvom langt de fleste elever i bade 5. og 8. klasse indgar i digitale
klassefeellesskaber pa sociale medier, svarer kun fire ud af ti elever, at de har talt med deres
laerer om, hvordan klassen bruger grupper pa sociale medier.
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VI anbefaler

Den digitale udvikling har fundamentalt sendret vilkarene for bgrnelivet i
Danmark. Bgrn far i en tidlig alder adgang til internettet og sociale medier. Det
giver nye muligheder — men ogsa faldgruber, hvis bgrn er overladt til sig selv,
nar de skal navigere digitalt. Fagpersoner i grundskolen spiller en saerlig rolle i
forhold til at sikre trygge og inkluderende fzellesskaber for bgrn — fysisk savel
som digitalt.

Medtaenk klassens digitale feellesskaber i trivselsarbejdet

Taenk altid den digitale arena ind i arbejdet med begrns trivsel. | de

fleste klasser findes der digitale faellesskaber pa sociale medier. Disse
feellesskaber kan eksistere uden voksnes indblanding og kendskab. Derfor
er det vigtigt, at fagpersoner i grundskolen er nysgerrige pa berns digitale
feellesskaber og har blik for de ekskluderende og inkluderende mekanismer,
som kan vaere i grupper pa sociale medier og i onlinespil. Bernegruppen
skal ikke efterlades alene med at definere kulturen og praksis i den digitale
arena. Sat de digitale feellesskaber pa dagsordenen til foraeldremeader og i
skole-hjem-samtaler.

Gor digital dannelse til en del af undervisningen

Digitale medier spiller en voksende rolle for barns faellesskaber og laering,
og det er afggrende, at skoler arbejder med digital dannelse. Digital
dannelse skal ikke veere et selvstaendigt fag, men skal vaere en del af
undervisningen i flere fag - ogsa med fokus p3, at digitale medier pavirker
feellesskaber. Tal om digitalt adfaerdsdesign og algoritmers betydning for
feellesskaber. Saet fokus pa, hvad det gor ved os at blive udsat for push-
beskeder, badges eller andre synlige symboler pa belgnning, der er baseret
pa hyppig brug og stor aktivitet pa platformen. Tal om, hvad det betyder for
feellesskaber og identitet at kunne holde gje med antal reaktioner, likes og
kommentarer pa sine aktiviteter.
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Etabler en teet dialog mellem leerere, fritidshjems- og klubpsedagoger
samt foreeldre om bgrns digitale feellesskaber

Det er ngdvendigt, at der er en taet dialog mellem laerere, fritidshjems- og
klubpaedagoger samt foraeldre om bgrns digitale faellesskaber, som netop
er kendetegnet ved at ga pa tveers af tid og rum. Det er afggrende, at de
voksne i bgrnenes hverdag er opmaerksomme pa de udfordringer, der kan
opsta i det digitale liv, sd bern ikke overlades til sig selv. | overgangen fra
fritidshjem til klub kan adgangen til sociale medier og onlinespil eendre sig,
og det er vigtigt, at der sker en grundig overlevering fagpersoner imellem.
Det kan fx vaere i forhold til, hvilke konkrete apps og sociale medier bgrnene
aktuelt er optagede af, og hvilke udfordringer der tidligere har veeret i
forhold til bernegruppens digitale faellesskaber.

Bogrn skal ikke veere afheengige af at downloade kommercielle apps for at
kunne deltage i undervisning og klubtilbud

Det ma ikke vaere ngdvendigt for barn at downloade kommercielle apps for
at kunne fglge undervisningen eller deltage i aktiviteter i skole- og klubregi.
Det er ikke det rette sted at dele information om fx ugeplaner, lektier og
sociale arrangementer. Hvis apps bliver anvendt i undervisningsgjemed,
skal man som fagperson sikre, at elevernes data ikke bliver delt. Hvis
eleverne skal oprette profiler, er det vigtigt, at der anvendes aliasser, at
bernene ikke er ngdt til at downloade apps pa egne devices, og profilerne
skal slettes igen, sa snart de ikke laengere skal anvendes. Der ber ikke
anvendes apps, som eleverne ikke er gamle nok til at tilga. Aldersgraenserne
skal overholdes.
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Indledning

Skaermene rykker tidligere ind pa
bagrneveerelserne

Der er de seneste ar sket en forskydning, sa bgrn nu far telefoner i en tidligere
alder end for bare fa ar tilbage. Telefonerne bliver derfor hurtigt en vigtig del af
deres hverdagsliv og giver adgang til nye arenaer for sociale faellesskaber. Det
viser en ny undersggelse fra Bgrns Vilkar og TrygFonden.

Langt de fleste bgrn i dag har en telefon. Det bekrafter en spgrgeskemaundersggelse, som
Berns Vilkar og TrygFonden har foretaget blandt 2.149 elever i 5. og 8. klasse. | undersggelsen
svarer 97,5 pct. af eleverne i 5. klasse, at de har en telefon. Det samme galder for 99,5 pct. af
eleverne i 8. klasse.

Pa begge klassetrin fik de fleste elever deres forste telefon i 3. klasse, men en sterre andel af
eleverne i 5. klasse end i 8. klasse fik deres fgrste telefon fgr da. Undersggelsen viser, at flere end
syv ud af ti elever i 5. klasse (73 pct.) fik deres ferste telefon i lgbet af 0-3. klasse. Det samme
gaelder for ca. seks ud af ti elever i 8. klasse (62 pct.). En fjerdedel af eleverne i 5. klasse (24 pct.)
fik allerede deres farste telefon i 2. klasse, hvilket geelder for knap en femtedel af 8.-
klasseseleverne (18 pct.).

| et interview med en gruppe elever i 5. klasse forteeller Emma, at hun fik sin fgrste telefon, kort
for hun fyldte ni ar. Hun forteeller: "Altsa mine forzeldre laver nogle gange lidt sjov med mig, fordi
jeg kom hjem og sagde 'ALLE har mobil fra min klasse’. Og der var maske ti, der havde. Sa jeg var
en af de forste.” Emmas fortaelling viser, hvordan der tidligt kan opsta et enske hos bgrn om at fa
en telefon, bl.a. fordi det er adgangsbilletten til at vaere med i det digitale feellesskab med de
andre i klassen, vennerne fra badminton eller spejdergruppen.

Hvis bernene af forskellige arsager ikke far lov at fa en telefon, kan de opleve, at deres forzeldre
afholder dem fra at deltage i de faellesskaber, som udspiller sig digitalt. Feellesskaber, som kan
veere i direkte forlaengelse af de fysiske fallesskaber, de er en del af. Emmas fortzelling viser ogs3,
at foraeldre kan opleve et pres fra deres bgrn om at give adgang til det digitale liv, hvis
klassekammeraterne har den adgang. Det kan vaere sveert som foraelder at gennemskue, hvor
sammenvavede de digitale og de fysiske feellesskaber er og at forsta konsekvensen ved at veere
ekskluderet fra den digitale arena.
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Kapitel 1

Barns brug af JeoEURllell=]]

Naesten alle elever i 5. og 8. klasse er pa sociale medier. Og langt de fleste er
online hver dag. Det er pa trods af, at elever i 5. klasse ofte er under de sociale
mediers aldersgraense.

Naesten alle elever i bade 5. og 8. klasse er pa sociale medier - kun 1,8 pct. i 5. klasse og 0,4 pct. i
8. klasse bruger ikke sociale medier. Hovedparten af 5. klasseeleverne pa 10-11 ar er altsa
oprettet som brugere pa trods af, at mange sociale medier har en nedre aldersgraense pa 13 ar. |
interviewene forteeller en del af barnene, hvordan de omgas denne aldersbegraensning - ofte
med hjeelp fra deres foreeldre. | et interview i en 5. klasse forteeller Silas og Esther:

Silas: Jeg siger ogsa altid, at jeg er 12-13 dr.

Interviewer: Ja. Altsd ndr man opretter profilen eller hvad?

Silas: Ja. SG kan man sige, hvor gammel man er.

Esther: Altsa hele min telefon blev oprettet, som om jeg var en lille smule celdre.

Interviewer: Ja, s man kunne veere med pa de forskellige ting. Var det egentlig noget, dine forceldre
hjalp dig med at scette op, eller er det bare noget, du selv klarede?

Esther: Mine forceldre hjalp (griner).

Bernenes udsagn vidner om, at der er et pres pa foraldrene i forhold til gnsket om at fa lov at
vaere pa sociale medier, inden barnene reelt er gamle nok til det. Esther fra 5. klasse forteeller fx,
at hendes forzeldre helst ikke vil have, at hun har sociale medier, hvor man skal veere over 12 ar.
Dog har hun alligevel faet lov til at fa Snapchat ret tidligt, fordi "alle mine veninder fik det
pludselig, og sa ville jeg ogsa have det”.

Et brevkassebrev fra en 11-arig pige til BerneTelefonen illustrerer, hvordan det kan veere
vanskeligt for foreeldre at overholde klassens feelles regler. Hun skriver:

"Mine foraeldre giver mig ikke lov til at fa nogle sociale medier fordi foraeldrene i min klasse
abenbart har lavet en regel om at ingen ma fa sociale medier inden de er 13 ar. Men der er nogle
i min klasse som alligevel har sociale medier som Instagram og TikTok og jeg faler mig udenfor."
Pige, 11 ar
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YouTube, Snapchat, TikTok og Instagram — de mest populeere sociale medier blandt bgrn i 5.
og 8. klasse

| bade 5. og 8. klasse er ni ud af ti pd YouTube, som dermed ogsa er det mest udbredte sociale
medie i 5. klasse. Foruden YouTube er ogsa sarligt Snapchat og TikTok populaert blandt eleverne
i 5. klasse.

Sociale medier er mere udbredt blandt elever i 8. klasse end blandt eleverne i 5. klasse. Hos de
®ldste elever er YouTube fortsat et af de mest populaere sociale medier, kun lige overgaet af
Snapchat, som 93 pct. af eleverne i 8. klasse bruger. Seerligt medier som Instagram, Messenger
og Facebook har meget st@rre tag i eleverne i 8. klasse end i 5. klasse.

Figur 1: Foretrukne medier blandt bern i 5. og 8. klasse

YouTube | 1%
Snapchat | 5,
TikTo | i 0%
Discord | 51%
Instagram | — /),
Steam | —— 37
WhatsApp [ To0, 26%
Twitch | —— 34
Pinterest | ———G— /1%
Messenger | —— ()%
Facebook | — ()
Ometv [l 13%
Reddit | e 199%
Momio [ 4ty
MovieStarPlanet [ 4%
F3 Rl 99
0% 20% 40% 60% 80% 100%
W 5. klasse m8.klasse
Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der anvender det givne medie, som svar pa

spergsmalet: "Hvilke sociale medier bruger du?”. Svarmuligheder, som er benyttet af meget fa bern, fremgar ikke af opgerelsen, ligesom
"Andet” og "Jeg bruger ikke sociale medier” ogsa er frasorteret i figuren.
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Foruden YouTube, Snapchat og TikTok, som er udbredt blandt bdde drenge og piger pa begge
klassetrin, bruger en stor del af drengene ogsa medier som Discord, Steam og Twitch. Det er
medier, der ofte bruges til kommunikation omkring gaming. Pa pigernes top-5 over mest
udbredte sociale medier optreeder ogsa Instagram og Pinterest.

Sadan har vi afgraenset, hvilke sociale medier vi har spurgt ind til

| den eksplorative fase, far vi gennemferte selve spgrgeskemaundersegelsen, har vi undersagt, hvilke sociale
medier barn naevner i breve til BarneTelefonens brevkasse, og i interviews med elever i 5. og 8. klasse, har vi
spurgt, hvilke sociale medier de bruger.

Vi har valgt at medtage alle de platforme, som det er muligt at kommunikere med andre igennem, dvs. ogsa fx
YouTube, som i et medievidenskabeligt perspektiv ikke betegnes som et socialt medie, men blot som en
videodelingsplatform. Spergeskemaundersggelsen viser, at YouTube er det mest udbredte sociale medie i 5.
klasse. Ser vi bort fra YouTube, er det knap seks pct. af eleverne i 5. klasse, der ikke bruger sociale medier.

Barn er dagligt pa sociale medier

Udover at veere pa flere forskellige sociale medier, er eleverne i 8. klasse ogsa oftere pa medierne
- 91 pct. af eleverne i 5. klasse og 99 pct. af eleverne i 8. klasse er pa et eller flere sociale medier
dagligt.

En elev i 5. klasse er typisk pa fire forskellige sociale medier, hvor barnet bruger to af medierne
dagligt. Til sammenligning er en elev i 8. klasse typisk pa syv forskellige sociale medier og bruger
fire af dem dagligt.

Figur 2 viser brugen af udvalgte sociale medier. | 5. klasse er knap syv ud af ti pa YouTube dagligt,
mens ca. halvdelen er pa Snapchat og TikTok hver dag. Blandt eleverne i 8. klasse er mere end
otte ud af ti pa Snapchat dagligt, mens ca. syv ud af ti er pa TikTok og Instagram.

Figur 2: Andel born i 5. og 8. klasse, der bruger udvalgte sociale medier dagligt

100%
85%
75%
80%
68%
° 62% 66%
0, 0,
60% 51% 47%
40% 32%
19% 0
20% 16%
0%
YouTube Snapchat TikTok Discord Instagram

H 5. klasse M 8. klasse

Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af barn, der anvender de fem mest udbredte sociale medier
dagligt, som svar pa spergsmalet: "Hvor ofte bruger du de forskellige sociale medier?”.
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Telefonen er det fgrste, der skal tjekkes om morgenen

Sterstedelen af eleverne bruger altsa deres sociale medier dagligt. | interviews med bern i 5. og 8.
klasse fortzeller flere, at det er noget af det farste, de tjekker om morgenen. En gruppe elever fra
8. klasse forteaeller i et gruppeinterview, at de bliver vaekket af en alarm pa deres telefon, og at det
derfor er naerliggende at tjekke telefonen som det forste, nar de vagner:

Anna: Altsd jeg plejer at bare gd ind pa Insta lige for at fG min hjerne i gang. Og sd rejser jeg mig op. Jeg
skal lige tage mig sammen.

Victoria: Ja. Man skal lige have lyset i @jnene, sG man lidt vdgner.

Anna: Ja, preecis. Man skal lige ...

Victoria: Men det er ikke sd tit.

Interviewer: Ikke altid?

Victoria: Nej.

Anna: Jeg gar det hver morgen (de griner).

(...)

Interviewer: (...) Hvad er det sd, | tjekker, ndr I lige végner. Du sagde Instagram?
Anna: Ja, Insta og Snap.

Sara: Ja. Det er som regel for at tjekke sadan, hvad folk har skrevet til en og sGdan noget, ik’? Og sG
bare lige svare pa nogle forskellige ting og sadan noget.
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Sociale medier

Snapchat

Kommunikation via billeder,
videoer og beskeder, der ofte
forgdr i grupper. Man kan ogsa se
og dele "stories”, som er korte
videoer lavet af brugere, kendte og
virksomheder.

Materialet forsvinder, efter det er
blevet abnet, eller senest efter 24
timer.

@ Man kan dele sin lokation pa
SnapMap med sine Snapchat-
venner.

Brugere kan kontakte andre
brugere ved at anmode om
venskab.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer, ukendt meengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data) og mulighed for
tilkgb i appen.

Instagram

Mediets primaere funktion er deling af
billeder, men det bruges ogsa til
kommunikation gennem
chatfunktionen. Brugere kan "like”
hinandens billeder, og antallet af likes
fremgar synligt. Med funktionen "reels”
kan man scrolle igennem korte videoer
udvalgt af en algoritme.

P4 Instagram kan alle brugere skrive
med hinanden medmindre denne
funktion aktivt er fravalgt i
indstillingerne.

Instagram anvendes af brugere, kendte
og virksomheder fra hele verden, hvor
sidstnaevnte anvender mediet som
reklameplatform.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt meaengde opsamling
og deling af information om brugeren
(data).

YouTube

Bliver primeaert brugt til at se
videoer. Man kan ogsa selv laegge
videoer op og kommentere pa
andres videoer. Man kan se videoer
pa YouTube uden at vare logget
ind.

Under funktionen "Shorts” kan man

scrolle igennem kortere videoer
u udvalgt af en algoritme.
Aldersgreense: 13 ar (for at oprette
en profil)
Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer, ukendt meengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data) og mulighed for
tilkeb i appen. Alternativt et fast
manedligt belgb for reklamefri
adgang.

TikTok

Brugeren praesenteres for en masse
korte videoer, der aflgser hinanden, og
som er udvalgt af en algoritme. Der
opstar sakaldte TikTok-trends blandt
brugerne, som fx en bestemt dans,
pranks og challenges.

Brugerne kan ogsa poste videoer af
dem selv.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde opsamling
og deling af information om brugeren
(data).




ANALYSE FRA BORNS VILKAR

Bgrns digitale feellesskaber- 16

Facebook

Deling af billeder, videoer og tekst,
herunder ogsa nyhedsartikler og
andet eksternt indhold.

Mulighed for at oprette grupper og
begivenheder, som man kan
invitere andre brugere til at deltage
i.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data).

Pinterest

Bruges primeert til at se og gemme
astetiske billeder. Det er et kreativt
medie, der ofte bruges til inspiration til
fx mode, makeup, kunst eller mad.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt meengde opsamling
og deling af information om brugeren
(data).

Messenger

Bruges til kommunikation.
Fungerer ligesom SMS-beskeder
med den forskel, at det er muligt at
oprette grupper pa tveers af
telefonmaerke.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt meengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data).

WhatsApp

Kommunikationsmedie, der bruges i
samme stil som Messenger. Bruges isaer
til kommunikation med folk uden for
Danmarks graenser.

Aldersgreense: 16 ar

Pris for adgang: Ukendt maengde
opsamling og deling af information om
brugeren (data). Virksomheder, som
kontaktes af brugere, betaler.

Discord

Kommunikationsmedie, der
primaert bruges af gamere. De
fleste bruger det til at tale med
hinanden, nar de spiller sammen,
men man kan ogsa skrive beskeder
og oprette grupper pa mediet.
Aldersgreense: 12 ar

Pris for adgang: Ukendt maengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data). Mulighed for
tilkgb i appen.

Steam

Primaere funktion er som platform, man
downloader og keber spil fra. Men
mediet har ogsa en fzellesskabsdel, hvor
man kan kommentere, anmelde spil og
poste klip og billeder fra egne spil.

Aldersgreense: 12 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde opsamling
og deling af information om brugeren
(data).

Twitch

Bliver primeaert brugt af gamere, der
enten livestreamer deres egne spil
eller ser gaming-relaterede videoer
lavet af andre. Der findes ogsa
videoer om andre ting, men gaming

<

reddit

Reddit

Bestar af en raekke nichefallesskaber
kaldet "sub-reddits”, som man anonymt
kan poste og deltage i. Fellesskaberne
kan omhandle alt lige fra gaming til
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er mediets oprindelige og stagrste
fokus.

Aldersgreense: 18 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde
opsamling og deling af information
om brugeren (data). Mulighed for
tilkeb i appen.

madopskrifter. Flere af faellesskaberne
omhandler voksenrelaterede emner
sasom politik og porno.

Aldersgreense: 13 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde opsamling
og deling af information om brugeren
(data). Mulighed for tilkeb i appen.

MovieStarPlanet

Kombineret computerspil- og
socialt medie. Barnet laver en
avatar af sig selv som superstjerne,
der kommunikerer med andre
brugere i spillet gennem
chatfunktionen.

Aldersgreense: Maks. 18 ar (ingen

A AAA A AT

—

Momio

Beskrives som Facebook som bgrn. |
stedet for et profilbillede har bernene
en avatar, de kan kleede pa, som de har
lyst til. Siden bruges primeert til at
chatte med andre bgrn.

Aldersgreense: Maks. 18 ar (ingen nedre
aldersgreense)

nedre aldersgraense) o Pris for adgang: At brugeren ser

Pris for adgang: At brugeren ser reklamer, og der opsamles begraenset

reklamer og ukendt maengde information om brugeren (data).

opsamling, deling og salg af Mulighed for tilkab i appen.

information om brugeren (data).

Mulighed for tilkeb i appen.

F3 OmeTV

Bogrnene kan skrive anonyme Gennem mediet seettes man i kontakt

beskeder eller spgrgsmal til folk, de med tilfaeldige personer pa enten skrift

allerede er "venner” med pa eller videochat. Mediet er kontroversielt,

mediet. Da brugerne er anonyme, da bernene risikerer at blive madt af
g a er der en eget risiko for en hard Ome kreenkende adfeerd pa specielt

tone. TV videochatten.

Aldersgreense: 17 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde
opsamling, deling og salg af
information om brugeren (data).

Aldersgreense: 18 ar

Pris for adgang: At brugeren ser
reklamer og ukendt maengde
opsamling, deling og salg af information
om brugeren (data).
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samtaler pa BorneTelefonen i 2021 handlede om brug af sociale medier

Figur 3: Data fra BarneTelefonen Figur 4: Data fra BerneTelefonen
Sa meget udger samtaler om brug af Sa meget udger samtalerne om brug af
sociale medier pa BerneTelefonen med sociale medier af alle samtaler pa
henholdsvis piger, drenge og bgrn med BarneTelefonen inden for den givne
anden kgnsidentitet aldersgruppe
1:4% 1,6%
1.2% 1,2% 1,4%
1,0%
0,7% 0,8%
6-9 ar m10-12ar
H Pige ®MDreng M Anden kgnsidentitet . .
& 8 13-15 &r m16-17 &r

M 18 ar og derover

Figur 5: Data fra BorneTelefonen

Hyppist relaterede problemstillinger i samtaler pa BerneTelefonen
om brug af sociale medier

Venskaber/uvenskaber I 220
Kaerlighed/forelskelse - 6%

Mobning I 30

Billed-/filmdeling ma e ————— 7%

Trivsel i klassen/skolen T ——— 7%

Forholdet mellem barn og foraeldre T S 7%
Afpresning/trusler pa nettet I ——— . (%
Digital seksuel kraenkelse m— . 59
Ensomhed s 5%

Seksuel praksis m— 3%
Kroppens udvikling og udseende 3%

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Note: Tabellerne indeholder radgivningssamtaler fra Telefonen, Chatten, SMS, Brevkassen og Bern hjalper barn. Andele er udregnet pa
baggrund af det samlede antal radgivningssamtaler for BgrneTelefonen i 2021 (N=50.615).
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Kapitel 2

Born og FETMHE

Naesten alle i 5. klasse og tre ud af fire i 8. klasse gamer. Men andelen af piger,
der gamer, er markant lavere blandt piger i 5. klasse end i 8. klasse. Denne
forskel ses ikke hos drengene, hvor de fleste i bade 5. og 8. klasse gamer.
Drenge gamer generelt langt oftere end piger, og drengene gamer oftere
sammen med nogen, hvor pigerne oftere gamer alene. Flere piger fortzeller, at
man risikerer at fa negativ opmaerksomhed, hvis man som pige gamer.

Langt de fleste i 5. klasse gamer. Det gaelder for 96 pct. Af eleverne. | 8. klasse er der 72 pct. Af
eleverne, der gamer, mens lidt over hver fjerde ikke gamer.

Figur 6: Andel born i 5. og 8. klasse, der gamer

100% At game og at spille
80% Interviews med bgrn viser, at mange bgrn
sondrer mellem udtrykket at game og det at
60% spille computerspil. Barnene forteeller, at hvis
96% man gamer, ggr man det dedikeret og
40% hyppigt. De forteeller, at hvis man kun spiller
72% en gang imellem, vil de fleste kalde det at
20% spille computerspil. Hvilke ord man bruger,
kan ogsa afhaenge af, hvilke spil man spiller.
0% | teksten her bruger vi udtrykket at game,
5. klasse 8. klasse men det deekker over begge dele.

m Gamer Gamer ikke

Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af barn, der spiller et eller flere spil, som svar pa spgrgsmalet:
"Hvilke spil spiller du?”.

Elever i 5. klasse gamer oftere end elever i 8. klasse. Seks ud af ti elever i 5. klasse gamer dagligt.
Det geelder for fire ud af ti i 8. klasse. Det er seerligt drenge, der gamer dagligt - det ggr naesten
otte ud af ti drenge i 5. klasse og knap syv ud af ti drenge i 8. klasse.

Blandt piger i 5. klasse er det lidt under halvdelen, der gamer dagligt. | 8. klasse er det kun én ud
af ti piger, der gamer dagligt. Sa hvor stort set lige mange drenge og piger i 5. klasse gamer, gar
drengene det langt oftere end pigerne.
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Figur 7: Andel bern i 5. og 8. klasse, der gamer dagligt, fordelt pa ken

100%
i 77%
60%
’ 44%

40%

20% 11%

0% [ ]

5. k. 8. Kl.

B Drenge M Piger

Antal svar: 2.108 (492 drenge og 491 piger i 5. klasse samt 559 drenge og 566 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der

gamer/spiller et eller flere spil dagligt, som svar pa spgrgsmalet: "Hvor ofte gamer/spiller du de forskellige spil?”.

De mest populeere spil blandt bagrn

De mest populaere spil blandt bgrn i 5. klasse er Roblox, Minecraft og Among Us. | 8. klasse er der
flest, der spiller Minecraft, Counter-Strike og Grand Theft Auto. Det er karakteristisk, at flere i 8.
klasse spiller konkurrenceorienterede holdspil og skydespil, som ofte har en vejledende
spillealder pa 16-18+ ar. | 5. klasse er der flere, der spiller Roblox og Minecraft, som har en
vejledende spillealder pa 7-8+ ar og er bygget op omkring et visuelt univers, der henvender sig til

yngre bern.

Figur 8: Foretrukne spil blandt barn i 5. og 8. klasse

Roblox

Minecraft
Among us
Fortnite

Rocket League
Counter strike
Grand Theft Auto
Sims

Call of Duty
Valorant

Apex Legends
MovieStarPlanet
League of legends
Team Fortress 2
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Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der gamer/spiller et eller flere spil, som svar pa
spargsmalet: "Hvilke spil spiller du?”. | andet-kategorien er FIFA naevnt 32 gange.

Selvom de mest populaere spil i 5. klasse er de samme blandt drenge og piger, nemlig Roblox og
Minecraft, sa er der forskel pa, hvilke spil drengene og pigerne ellers foretraekker at spille.
Drengene spiller mange forskellige spil, og seerligt spil som Fortnite, Rocket League og Counter-
Strike er populeere, mens pigerne foretraekker spil som Among Us og Sims.

| 8. klasse er Minecraft fortsat blandt de mest populare spil hos bade piger og drenge, selvom
der er feerre, der spiller det end i 5. klasse. Counter-Strike er udbredt blandt bade drenge og
piger i 8. klasse. Omkring halvdelen af drengene og hver femte pige i 8. klasse spiller Counter-
Strike. Sims er pigernes foretrukne spil. Det spiller hver fjerde pige i 8. klasse. Udover Minecraft
og Counter-Strike er spil som Fortnite og Rocket League ogsa i top-5 hos drengene i 8. klasse,
ligesom det er blandt drengene i 5. klasse. Derudover er det isaer spil som Grand Theft Auto, Call
of Duty og Valorant, der er mere udbredte blandt drengene i 8. klasse end blandt drengene i 5.
klasse.

Drenge gamer mere end piger

Stort set lige mange drenge gamer i 5. og 8. klasse. Blandt pigerne er det anderledes. Her sker
naesten en halvering i andelen, der gamer - fra 92 pct. i 5. klasse til 48 pcti 8. klasse.

Figur 9: Andel born i 5. og 8. klasse, der spiller spil, fordelt pa kon
100% 0
80%
60%
99%
40%

20%

0%
Drenge Piger Drenge Piger

5. klasse 8. klasse
W Gamer Gamer ikke

Antal svar: 2.108 (492 drenge og 491 piger i 5. klasse samt 559 drenge og 566 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af barn, der spiller et
eller flere spil, som svar pa spgrgsmalet: "Hvilke spil spiller du?”.

Nar piger i spergeskemaundersggelsen svarer pa, hvorfor de ikke gamer, angiver naesten ni ud af
ti (86 pct.), at det er, fordi de hellere vil bruge deres tid pa noget andet. Billedet er dog mere
nuanceret end som sa. | de kvalitative interviews fortzeller flere af bernene, at der er
k@nsstereotype normer relateret til gaming. Det forteeller Marie fra 8. klasse om:
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"Det er ogsa bare sadan et meget mandedomineret omrade altsa sadan. Generelt, jeg foler, at
det er ligesom blevet ... Markedet [er rettet] imod sddan mand. [...] Det er ligesom det der med,
pigerne ikke kan lide sport, men drengene kan-agtigt. Jeg tror, det er en stereotyp, som sa er
blevet til en ting, fordi det sa er blevet sagt, at det er en drengeting.”

Der er ogsa piger, der fortaeller, at der er en form for stigma forbundet med at game, nar man er
pige. Fx forklarer en pige fra 8. klasse: "Nar man er en pige, feler jeg, at folk synes, man er
maerkelig, hvis man gamer, og det gider jeg ikke at veere”.

At der kan veere barrierer for pigers deltagelse i gaming, er ogsa beskrevet i
forskningslitteraturen. Kensstereotyper, sexisme og darlige muligheder for at fgle sig
repraesenteret i spillets karakterer er nogle af de faktorer, forskningen peger pa, kan vaere en
hindring for pigers deltagelse." Forestillingen om, at det at game mere er en "drengeting” end
en "pigeting”, meder vi ogsa pa BerneTelefonen. Her er det en pige pa 10 ar, som pa grund af
kennede forventninger fortaeller, at hun er i tvivl om, hvorvidt hun herer til blandt drengene
eller pigerne - blot fordi hun gamer:

"Hej er en pige pa 10 ar. Jeg ved ikke hvad jeg skal og hvor jeg hare til. Elsker at spille computer.
[...] Men folk siger piger ikke kan spille computer. Jeg elsker det men jeg er en pige og de spiller
ikke computer det siger de, men jeg elsker cs:go, roblox, minecraft og call of duty. Jeg ved ikke om
jeg harer til hos pigerne eller drengene. Drengene siger piger ikke kan spille computer. Hjzelp.”

Kgnsbaseret forskelsbehandling i spil = ”man bliver kaldt alle mulige degrading ord”

Udover stereotype kensopfattelser er der ogsa piger, der oplever, at man kan blive behandlet
darligt og talt grimt til, ndr man gamer. Det kan gere, at nogle piger helt undlader at game.
Om det fortaeller en gruppe piger fra 8. klasse i et gruppeinterview:

Sif: Men jeg vil ogsa sige, der er mange [i spil], der er meget forncermede over, at man er en pige.

Marie: Det er sd rigtigt. Har | ikke set de der pranks, hvor der er en, der er virkelig god til et eller andet
spil, og sG harer man stemmerne, og sa er drengene helt i chok over, at det er en pige? "Ej det er en
pige. Hun er s@ god til det.”[...]

Caroline: Ja, og s er der nogle, der bare er vildt store revhuller og bare er sadan der "ej ga tilbage til
kokkenet og lav mig en sandwich” eller sGdan noget.

Interviewer: Er der nogle piger, der ikke spiller pa grund af det der?

Caroline: Det tror jeg. Ja, 100 procent.

Sif: Ja, fordi pigerne, de bliver sadan lidt - altsé offended over - altsG man bliver sadan lidt ked af det
over "okay jeg kan ikke gare det”. Og sa gider man ikke prave igen, fordi nu er man blevet afvist nogle
gange.

Caroline: Man ved det jo godt kommer til at ske. At det er sGdan. Det dulmer sddan ens lyst til at spille
med andre sa, ndr man bliver kaldt alle mulige degrading ord.
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Denne tendens underbygges af forskning pa omradet, som viser, at voksne kvinder, der gamer, i
langt hajere grad end maend oplever kraenkende adfzerd i forbindelse med computerspil .2
Forskning peger ogsa pa, at kvindelige gamere bl.a. skjuler deres kan for at skaerme sig fra den
hadske tone.3 Det gor de fx ved hjeelp af stemmeforvraenger, nar de bruger voice chat i spil.

Negative sexistiske kommentarer om manglende evner og seksuel chikane hgrer til udbredte
oplevelser blandt piger, der gamer, og det kan afholde piger fra at deltage i spil, hvor man er
flere, der spiller sammen.* For nogle piger kan det betyde, at de stopper med at game eller
begraenser sig til spil, der kan spilles offline. Dette afspejler sig i vores undersggelse, hvor de
piger i 8. klasse, der gamer, mest spiller Sims og Minecraft, der begge kan spilles helt eller delvist
offline.

Hej. Jeg er en pige som kan lide at spille cs:go eller
fortnite og GTA men jeg fa at vide at piger kan ikke
spille cs:go eller fortnite og GTA men vi skal veere
ude 1 kokkenet men jeg kan ikke lave mad.

Pige pa 11 ar til BerneTelefonens brevkasse
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Spil

o

REBLAX

Roblox

Online virtuel legeplads, hvor man
med sin avatar kan bygge ting og
spille forskellige brugerskabte spil.
Man kan kommunikere med
hinanden med en chatfunktion.

Vejledende spillealder: 7 ar

Mikrotransaktioner: Ja, men
begraenset til ting, man ogsa kan
opna ved at spille spillet.

MINELRREY

Minecraft

Onlinespil, hvor du kan bygge og/eller
overleve i en virtuel verden bestdende af
firkantede klodser. Kan bade spilles alene
og med andre online.

Vejledende spillealder: 7 ar

Mikrotransaktioner: Afhaenger af udgaven.
Den ene udgave har ingen, mens man i
den anden udgave kan foretage
mikrotransaktioner, som er begraenset til
kosmetiske varer.

Among Us

Online samarbejdsspil, hvor
spillerne skal samarbejde over chat
eller voice chat om at afslgre en
hemmelig saboter pa en
rumstation.

Vejledende spillealder: 7 ar

Mikrotransaktioner: Nej.

Sims 4

Simulationsspil, hvor man skaber en
familie, som man guider igennem livet og
alt, hvad det indebeerer. Spilles alene
offline.

Vejledende spillealder: 12 ar

Mikrotransaktioner: Nej. Der findes dog
flere kosmetiske og spileendrende
udvidelsespakker.

Fortnite

Online skydespil, hvor man enten i
sma hold eller alene konkurrerer
mod op til 100 andre spillere, bl.a.
om at vaere sidste overlevende i en
arena, som formindskes gradvist.
Spilles ofte med voice chat.

Vejledende spillealder: 12 ar

Mikrotransaktioner: Ja. Inklusiv Loot-
bokse*.

Rocket League

Action-racerspil, hvor spillerne bruger
hgjteknologiske biler til at spille fodbold
og andre sportsgrene i samarbejde med
andre online.

Vejledende spillealder: 3 ar

Mikrotransaktioner: Ja. Inklusiv Loot-
bokse*.
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Counter-Strike (CS:GO)

Et af de sterste online skydespil. To
hold bestdende af terrorister og
anti-terrorister skal bekeempe
hinanden. Spilles ofte med voice
chat.

Vejledende spillealder: 18 ar

Mikrotransaktioner: Ja. Inklusiv Loot-
bokse*.

Grand Theft Auto (GTA)

Onlinespil, hvor man spiller i et virtuelt
Los Angeles og kan klare forskellige
missioner. Man kan naesten gore alt,
hvad der passer én, hvad end det er
biltyveri eller omgang med prostituerede.

Vejledende spillealder: 18 ar

Mikrotransaktioner: Nej.

Call of Duty

Skydespil, der finder sted i
forskellige historiske og moderne
krigszoner. Kan bade spilles alene
og i samarbejde med andre online.

Vejledende spillealder: 18 ar

Mikrotransaktioner: Afhaenger af
udgaven. Ingen i single-player spil,
men bade kosmetiske og
spileendrende opgraderinger i
multiplayer-udgaverne.

Valorant

Online skydespil sat i en fremtidsverden,
hvor man spiller fire mod fire pa et
forsvarende og et angribende hold.
Spilles ofte over voice chat.

Vejledende spillealder: 16 ar

Mikrotransaktioner: Ja. Inklusiv Loot-
bokse*.

Apex Legends

Online skydespil, der minder om
Fortnite, hvor man i mange teams
pa tre skal overleve pa en @ ogiden
forbindelse bekaempe de andre
hold.

Vejledende spillealder: 16 ar

Mikrotransaktioner: Ja. Inklusiv Loot-
bokse*.

MovieStarPlanet

Kombineret computerspil- og socialt
medie. Barnet laver en avatar af sig selv
som superstjerne, der kommunikerer
med andre brugere i spillet gennem
chatfunktionen.

Vejledende spillealder: Maks. 18 ar (ingen
nedre aldersgraense)

Mikrotransaktioner: Ja. Primaert
begraenset til kosmetiske varer.

League of Legends

Online fantasy kampspil, hvor to
hold & fem bekaemper hinanden og

Team Fortress 2

Online skydespil, hvor rgdt og blat hold
dyster mod hinanden i "capture the flag”,
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vinder ved at gdelaegge hvor man skal erobre
modstanderens base. Mulighed for modstanderholdets fane. Spilles ofte
voice chat med personer pa med voice chat.

venneliste i spillet. Vejledende spillealder: 16 ar

Vejledende spillealder: 12 ar Mikrotransaktioner: )a, inklusiv Loot-

Mikrotransaktioner: Ja, inklusiv Loot- bokse*.
bokse*.

Note: Den vejledende spillealder er baseret pa den officielle PEGI (Pan European Game Information) vurdering.

*En Loot-boks er en slags lykkepose, hvor man ikke ved, hvad man far, far man har betalt for dem.
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Kapitel 3

VN EWEMWITG pa sociale

medier og gennem gaming

Bornene fortzeller, at de bruger sociale medier og gaming til at have kontakt
med vennerne i hverdagen. Hvor pigerne oftere bruger sociale medier til at
dyrke deres venskaber, gor drengene det oftere gennem gaming.

Halvdelen af eleverne i 5. klasse (51 pct.) og mere end seks ud af ti i 8. klasse (64 pct.) svarer, at
de er pa sociale medier for at have kontakt med deres venner. Iszer for pigerne i 8. klasse er
sociale medier et middel til at dyrke deres venskaber. Syv ud af ti piger i 8. klasse angiver, at de er
pa sociale medier for at have kontakt med deres venner, og omkring halvdelen bruger det til at
kunne fglge med i deres venners liv.

Figur 10: Andel born i 8. klasse, der er pa sociale medier for at dyrke venskaber, fordelt pa ken
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0,
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Antal svar: 1.121 (556 drenge og 565 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af barn, der er p4 SoMe, og som har valgt mindst en af
ovenstdende svarmuligheder pa spergsmalet: "Hvorfor er du pa sociale medier?”. Barnene har mulighed for at veelge flere svarkategorier.

| interviewene fortzeller barnene om, hvordan sociale medier ogsa muliggar, at man kan holde
kontakt med venner, som man ikke ser til hverdag. Marie og Fie, der gar i 8. klasse, uddyber her:

Marie: Det er lettere at holde kontakt. Altsa jeg har venner, som jeg ikke rigtig ser fysisk lcengere, men
som jeg stadig faler, jeg har et forhold til, fordi vi taler s meget over internettet, ik’?

Fie: Ogsa kommunikation, hvis der er nogen, der bor langt veek eller et eller andet. Sa bruger man jo
0gsa det til at snakke med hinanden.

Hvor pigerne i hgjere grad end drengene bruger sociale medier til at vaere i kontakt med deres
venner, svarer drengene oftere end pigerne, at de spiller for at have kontakt med deres venner.
Det gaelder for knap halvdelen af drengene bade i 5. og 8. klasse. Blandt pigerne i 5. klasse svarer
hver tredje (34 pct.), at de spiller for at have kontakt med deres venner. | 8. klasse er det blot 13
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pct. af pigerne, der svarer det samme. Sa hvor der i 5. klasse ofte er et socialt aspekt i at spille
bade for drenge og piger, er det primaert drengene, der bruger spil socialt i 8. klasse.

Figur 11: Andel bern i 8. klasse, der gamer for at dyrke venskaber, fordelt pa ken
100%
80%
60% 46%

20% 13% 15% 16% 1%
] ] -

For at have kontakt Fordi mine venner ggr For at fa nye venner
med mine venner det

0%

m Drenge, 8. kl. W Piger, 8. kl.

Antal svar: 828 (528 drenge og 273 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der gamer/spiller, og som har valgt mindst en af
ovenstdende svarmuligheder pa spergsmalet: "Hvorfor gamer/spiller du?”. Barnene har mulighed for at veelge flere svarkategorier.

Gaming er en social aktivitet for drenge

Nar drenge i bade 5. og 8. klasse gamer, gor de det oftest sammen med andre. Det samme gaelder
pigerne i 5. klasse. Blandt de piger i 8. klasse, der gamer, gor starstedelen det alene.

Figur 12: Andel born i 5. og 8. klasse, der gamer alene eller sammen, fordelt pa kon

0,
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80% 71% 73%
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° 22/019% 21%., .o
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M Jeg spiller singleplayer (alene)

M Jeg spiller multiplayer sammen med nogen, jeg kender fra skole, fritidsliv el.lign.
M Jeg spiller multiplayer sammen med nogen, jeg kender online

M Jeg spiller multiplayer sammen med nogen, jeg ikke kender

Antal svar: 1.741 (486 drenge og 454 piger i 5. klasse samt 528 drenge og 273 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af bgrn, der spiller
alene eller sammen med nogen, som svar pa spegrgsmalet: "Hvordan gamer/spiller du?”. Barnene har mulighed for at veelge flere

svarkategorier.
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At flere piger i 8. klasse spiller alene, haenger ogsa sammen med, at de ofte spiller spil, som kun
kan spilles alene, som fx Sims. Det stemmer overens med et dansk studie, der finder, at drenge
primaert spiller konkurrencepraegede multiplayer-spil, hvor piger omvendt oftere spiller ikke-
konkurrencepraegede singleplayer-spil.> | et interview med fem piger fra 8. klasse fortzeller de, at
det egentlig er ret irriterende, at man ikke kan spille Sims sammen, og da en af dem navner, at
der maske kommer en multiplayer-version, bliver de alle meget begejstrede. Det tyder altsa p3,
at pigerne egentlig gerne ville spille sammen, men at det ikke er muligt i de spil, de spiller mest.

Figur 13: Andel born i 5. og 8. klasse, der kommunikerer med dem, de gamer med, fordelt pa ken

o Drenge 78% 12% 10%
4

ol Piger 45% 32% 22%

o Drenge 91% 6% 3%
4

0 Piger 57% 20% 23%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

H Altid eller ofte B En gang imellem  m Sjeldent eller aldrig

Antal svar: 1.475 (449 drenge og 374 piger i 5. klasse samt 492 drenge og 160 piger i 8. klasse). Figuren viser, hvor hyppigt de bern, der
gamer/spiller, kommunikerer med dem, de spiller med, som svar pé spergsmalet: "Skriver eller snakker du med dem, du spiller med,
undervejs i spillet - enten gennem live chatten i spillet, voice chat eller fx pa Discord?".

Ligesom drenge oftere spiller med andre, er der ogsa flere drenge, der kommunikerer med dem,
de spiller med. Knap otte ud af ti drenge i 5. klasse svarer, at de altid eller ofte skriver eller
snakker med dem, de spiller med online. Det gaelder for ni ud af ti i 8. klasse. Blandt pigerne
gaelder det 45 pct. i 5. klasse og 57 pct. i 8. klasse.

Disse fund underbygges af det danske studie, som ogsa viser, at drenge kommunikerer markant
mere end piger, nar de spiller computerspil. Til gengaeld er der ingen kensforskelle i forhold til,
hvor meget tid drenge og piger dagligt bruger pa medieret kommunikation - altsa
kommunikation via online medier.® | vores undersagelse ser vi pa samme made, at piger ofte
bruger sociale medier til at dyrke deres venskaber, hvor drengene bruger gaming. Det kunne
tyde pa, at drenge og piger kommunikerer lige meget, ndr de er online, men at de bruger
forskellige platforme til deres kommunikation. Netop dette menster er ogsa blandt fundene i en
forskningsartikel fra 2021, som kvantitativt paviste kensbaserede forskelle i online-
kommunikation.’
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Kommercielle virksomheder driver platforme for
barns digitale feellesskaber

Feelles for mange onlinetjenester som sociale medier og spil-apps er, at de som udgangspunkt er gratis at bruge og
downloade. Virksomhederne tjener i stedet penge ved at tilbyde tilkab i appen, vise reklamer eller indsamle, videredele og
seelge brugernes data.

DATAH@ST

Data er alt, hvad man liker, kommenterer pa, hvilke grupper man er medlem af, hvem ens venner er, hvornar man er online,
hvor man befinder sig fysisk, hvad eller hvem man felger, og hvad man har skrevet i SMS'er. Ved at sammenkoble denne
viden fra et enkelt eller flere onlinetjenester kan virksomheder forbedre deres produkter, men ogsa kebe adgang til de
brugere, som de tror, der er hgjst sandsynlighed for, vil kebe deres produkt.

Ud over adgang til at opsamle, dele og szlge brugerens data kan onlinetjenesterne ogsa fa adgang til andre ting, fx
brugerens lokation, andre apps og kontakter. Nogle er nadvendige, fx adgang til talefunktionen og kameraet, ndr man
foretager videoopkald, men kan ogsa blive anvendt, selvom funktionen ikke er i brug.

Flere onlinetjenester giver brugeren mulighed for at aendre i indstillingerne, sa de deler faerre informationer. Pa trods af
dette kan det som bruger af sociale medier og apps veere svaert at gennemskue, hvilke data der indsamles, og hvad de
bruges til.

FASTHOLDELSE

Da mange “gratis” sociale mediers og apps made at tjene penge pa er via brugernes data samt keb i appen, har de en saerlig
interesse i at fastholde brugeren sa lang tid som muligt via adfeerdsdesign. Dette kan bade vaere autoplayfunktioner, hvor
naeste video starter med det samme, algoritme-anbefalet indhold rettet mod at maximere "“se-tid", seerlige gevinster i spil,
som opnas ved at spille meget, notifikationer, streaks, eller at man skal se beskeder inden for en specifik tidsperiode.

REKLAMER

Bern far ikke de samme reklamer som voksne. Reklamerne kan indeholde promovering af fx tej, skenhedsprodukter, spil og
meget mere. Oftest kan virksomheder valge, hvilken specifik malgruppe de vil vise reklamer til, fx piger fra et bestemt
geografisk omrade, og som via deres adfeerd pa medierne har vist, at de interesserer sig for MGP, yngre influencere og dyr.
Reklamerne kan bade vaere direkte og dbenlyse eller indirekte, fx nar de promoveres af influencere, som bgrn har tillid til og
sveert ved at gennemskue. | 2017 blev der vedtaget en ny markedsfgringslov, der strammede op pa kravene til influenter om
at markere reklamer pa sociale medier.

LOGIN

Ved flere af platformene kan man bruge eksisterende login fra en anden platform. Hvis man fx vil oprette en bruger pa
TikTok, kan man fx bruge sit Facebook- eller Instagram-login. Dette kan @ge risikoen for, at data og derved viden om
brugernes interesser, praeferencer og venner deles pa tveers af platformene.

ALDERSGRAENSER

Ifelge GDPR er der sarlige regler for virksomheder, nar det omhandler opsamling, brug og salg af data fra bgrn under 13 ar.
Derfor har mange onlineplatforme en aldersgraense pa 13 ar. Uden aldersverificering kan alle snyde sig aldre eller yngre.
Aldersgraensen kan derfor ikke anses som en sikkerhedsforanstaltning for brugeren, men for virksomheden bag.

Aldersgraenserne beskytter ikke i sig selv bgrn og unge imod at blive eksponeret for indhold, der ikke er alderssvarende,
herunder graenseoverskridende, stedende eller ulovligt indhold, som vi kender det fra maerkningsordningerne pa film og spil.

CHATFUNKTIONER

| alle online tjenester, hvor der er mulighed for at interagere med andre, er der en risiko for, at brugerne kontaktes af folk, de
ikke kender. Dette kan bade lede til nye venskaber og fallesskaber, men kan ogsa resultere i, at de kontaktes af &ldre
brugere, som udnytter deres position til fx at presse bgrn til at sende seksuelt materiale, snyde dem for penge, hverve dem
til banderelaterede eller radikale grupper mv. Pa nogle platforme skal brugerne godkende, at de kan fa beskeder fra
personer, de ikke kender, hvorimod andre platforme tillader alle brugere at skrive til hinanden.

MIKROTRANSAKTIONER

I mange spil kan man tilkgbe virtuelle goder, fx skins, som kan vaere farvevariationer af vaben eller nye udseender til ens
avatar. Bern kan derfor fole sig presset til at kebe skins pa samme made som dyrt meerketgj i skolen. Skins kan potentielt
vaere mange tusinder kroner vaerd og kan handles mellem spillere pa tredjeparts-platforme, og her kan bern blive ofre for
snyd.
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Kapitel 4

=SiEEdIgitale venskaberjels

feellesskaber

Hver femte elev i 5. klasse og hver fjerde i 8. klasse kender enten deres bedste
venner udelukkende fra digitale feellesskaber eller fra bade fysiske og digitale
faellesskaber. Digitale venskaber kan have stor betydning — seerligt for de bgrn,
der ellers ikke fgler sig som en del af de fysiske feellesskaber, der udspringer af
skole- og fritidsliv. Men undersggelsen peger p4, at bgrn med venner fra
fysiske feellesskaber trives bedst.

De fleste bern danner venskaber gennem fysiske faellesskaber. Men hver femte elev i 5. klasse og
hver fjerde i 8. klasse kender deres bedste venner helt eller delvist fra digitale faellesskaber.

Figur 14: Andel born i 5. og 8. klasse, der kender deres bedste venner fra fysiske/digitale faellesskaber
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Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der kender deres bedste venner gennem forskellige
typer af feellesskaber, som svar pa spegrgsmalet: "Mine bedste venner kender jeg gennem...”.

Albert, som gar i 5. klasse, er et af de bgrn, som har fadet venner gennem et digitalt feellesskab.
Her forklarer han, hvordan han mgder nye venner gennem gaming:

Albert: Den mdde, man typisk mader venner pd, det er for eksempel, nar man sidder og spiller et spil
0g sa begynder at skrive et eller andet til hinanden: “SG ma jeg fa din Discord?” Sa add‘er vi hinanden,
og sa snakker man mdske i en dag. Sa siger jeg "vi ses i morgen” eller et eller andet. SG begynder man
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bare at snakke med hinanden [...] Jeg har rigtig mange gode venner, som jeg snakker med over nettet.
For eksempel hvor vi har snakket med hinanden i flere dr.

Albert har altsa flere gode venner, som han har madt online. | et andet interview fortaeller Klara
fra 8. klasse om, hvordan hun fik kontakt med en pige pa Snapchat, som hun nu ogsa ses med
fysisk.

Nar de bedste venner er online — ”Selvom der sikkert er nogle, som ville sige, at man ikke kan
elske personer man ikke har mgdt, sa ger jeg det altsa.”

Figur 14 ovenfor viser ogsa, at ca. ét barn i hver klasse kender sine bedste venner udelukkende
gennem digitale faellesskaber. Det gaelder for 5 pct. i 5. klasse og 4 pct. i 8. klasse. Pa
BorneTelefonen er der flere barn, der beskriver, hvordan digitale venskaber kan have stor
betydning, specielt hvis man oplever ikke at have saerligt mange venner i sit skole- og fritidsliv.

En 13-arig dreng skriver, at han ikke har nogle venner gennem fysiske fzellesskaber. Han har til
gengaeld gode venner, som han kender gennem spil:

"Hej jeg er en dreng pa 13 ar som spiller rigtig meget computer (ifglge min far for meget) og det
elsker jeg. Jeg elsker at spille med mine venner over computeren men de fleste har jeg mgdt over
nettet og ser ikke i virkeligheden. Min far syntes at jeg skal veere sammen med nogle venner i
virkelighed, men jeg har ikke rigtig nogen venner i virkeligheden og for at “lase” problemet tager
min far min computer fra mig. [...] Min far siger ogsa at det er et problem at jeg spiller s& meget
og ikke kan vaere sammen med nogle venner i virkeligheden (venner som jeg ikke har).”

Ligesadan forteeller en 11-arig pige, hvor meget hendes digitale venner betyder for hende:

"Selvom der sikkert er nogle, som ville sige, at man ikke kan elske personer man ikke har medt, sa
gor jeg det altsa. De betyder mega meget for mig! Og det er ikke altid jeg har nogen i
virkeligheden, som sadan er “gode” veninder. Jeg kan godt fale mig meget ensom i virkeligheden.
Jeg tror aldrig jeg har stolet sa meget pa en som jeg gor pa dem. De er der altid for mig.”

Begge disse bgrn giver udtryk for, at deres digitale relationer er vigtige. De foler ikke, at
omverdenen har forstaelse for deres digitale venskaber, selvom det i virkeligheden er de
relationer, der gor, at de fgler sig mindre ensomme.

Barn, der har deres bedste venner online, mistrives — om end i mindre grad end bgrn uden
neere venner

Ovenfor herte vi bern fortaelle om naere venskaber, som er opstaet online og ikke foregar fysisk.
Af undersggelsen kan vi dog se, at en relativt stor del af de barn, der helt eller delvist kender
deres bedste venner fra digitale faellesskaber, mistrives i sveer grad. En vaesentlig starre andel
end blandt dem, der kender deres bedste venner fra fysiske faellesskaber.
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Figur 15: Andel born pa tveers af 5. og 8. klassetrin med ugentlige mistrivselssymptomer fordelt pa, om de kender
deres bedste venner fra fysiske eller digitale feellesskaber
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Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der kender deres bedste venner gennem forskellige
typer af faellesskaber, som svar pa speargsmalet: "Mine bedste venner kender jeg gennem...” krydset med andelen af barn, der angiver at
opleve mellem 0-8 ugentlige mistrivselsformer. Se afsnittet ‘Metode’ for information om spgrgsmal vedr. mistrivsel.

En femtedel af de barn, der svarer, at de udelukkende De otte

har bedste venner online, mistrives i sveer grad. Det .. .. .
mistrivselsindikatorer i

gaelder naesten lige sa mange, der har deres bedste
denne undersggelse:

venner gennem bade fysiske og digitale fallesskaber. De
bern, der omvendt ser ud til at trives bedst, er dem, der Fysiske symptomer:

har deres bedste venner gennem fx skolen eller den )
e Hovedpine

lokale sportsklub. e Mavepine

Ikke overraskende er det de bgrn, der ikke har nogen e Ondtiryggen
bedste venner, der trives darligst. Neesten hvert andet e Svimmel
b?rn i denne gruppe (44 pct.) har tre til otte symptomer Psykiske symptomer:
pa mistrivsel ugentligt. Det samme gaelder for hvert
tredje barn, der har sine bedste venner online. e Ked af det
e Irritabel/i darligt humer
Vikan i denne undersggelse ikke sige noget om e Nervas
kausaliteten i de sammenhaenge, vi finder. Vi kan derfor e Sveertved at falde i sgvn

fx ikke sige, at mistrivsel hos bgrn, der kender deres
Leese mere om indikatorerne i

afsnittet "Metode”

bedste venner fra digitale faellesskaber, er begrundet i
netop det, at de kun har bedste venner online Det kan
lige sa vel vaere udtryk for, at bern, der i forvejen mistrives, i hgjere grad seger venskaber online
end bern, der trives godt og har venskaber i fx skolen. Undersggelsens resultater peger netop p3,
at den digitale arena dbner nye muligheder for venskaber, som kan have positiv betydning for de
bern, der ikke har nogen bedste venner i deres fysiske hverdag.
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Kvaliteten af rene onlinevenskaber er dog underbelyst i forskningen. Et meta-studie pd omradet
konkluderer, at online interaktioner i venskaber har de samme kvaliteter som offline
interaktioner og kan styrke venskabet. Studiet konkluderer dog ikke noget i forhold til kvaliteten
af rene onlinevenskaber, men papeger, at der muligvis er forskel pa kvaliteten af de
onlinerelationer, som udelukkende foregar online, og de onlinerelationer, som ogsa eksisterer
offline.8 Forskning peger ogsa pa, at der ikke ses en klar sammenhang mellem brug af sociale
medier/skaermtid og trivsel hos unge.’

Oplevelser med positive interessefeellesskaber online

Selvom spergeskemaundersggelsen peger pa, at de bern, der trives bedst, er dem, der primaert
har venner i den fysiske verden, kan digitale faellesskaber vaere med til at skabe et positivt rum
for bern med faelles interesser. Fra BarneTelefonen har vi set, hvordan nogle bgrn tilleegger deres
digitale venskaber stor betydning. Samtidig viser forskning, at minoritetsgrupper, som fx
queerpersoner, transseksuelle eller mennesker med funktionsnedsaettelser, kan have lettere ved
at finde trygge og positive faellesskaber i den digitale verden.'®

| spergeskemaundersegelsen ser vi fx ogsa, at andelen af bern, der kender deres bedste venner
helt eller delvist gennem digitale feellesskaber, er stgrre blandt bgrn, der i undersggelsen angiver
at have en anden kgnsidentitet, end den er blandt piger og drenge i undersggelsen. Det geelder
for 13 ud af 31 (42 pct.) bern med anden kgnsidentitet i 8. klasse, mod hver fjerde dreng og pige
pa samme klassetrin.

At der i digitale faellesskaber kan vare en rar og stettende tone, kommer til udtryk i et interview
blandt en gruppe elever i 8. klasse. Det fortzeller de om her:

Interviewer: Er der nogen feellesskaber online, hvor | oplever, at der er en scerlig positiv, stattende
tone? Eller sadan at der er ...?

Johan: Ja, det er der. Fordi jeg er - det er mdske lidt underligt at sige - men jeg er meget glad for Harry
Potter. Og Harry Potter-fansene pd YouTube, de er meget sade. De er meget sede mennesker.

Sander: Jeg tror det geelder alle ...
Johan: Fans ...

Sander: Ja, alle fangrupper af ting. Det er lige meget, hvad det er. Det kan veere alt fra skating til Harry
Potter, ik’?

Johan uddyber, at han tror, at folk oftere respekterer hinandens holdninger i online fangrupper.
Som Johan siger: "Alle er stadig enige om, at det var en fed film eller en fed bog. Sa selvom man
har forskellige meninger, sa bliver man ikke sure pa hinanden”. Det sker omvendt oftere, hvis
feellesskabet ikke er centreret omkring en interessegruppe, fordi "sa er det meget nemmere at
skabe konflikt,” som Sander siger.
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| samme interview fortaeller Lucas, at han pa et tidspunkt lagde en masse skate-videoer op, hvor
han fik flere tusind visninger og en masse likes. Til det fortaeller han: "Og sa er folk bare virkelig
glade for det. S&dan 'nej hvor er du god!'. Altsa sa er folk jo bare glade for det”. Lucas giver altsa
udtryk for, at han oplever en form for interessefzellesskab med andre skate-interesserede, som
er serligt stottende over for det, han laegger op.
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Kapitel 5

Digitale [(ESEESIERRLG ]

Grupper for hele eller dele af klassen pa sociale medier er et meget udbredt
faenomen. Her udspiller en del af det sociale faellesskab sig. Der aftales sociale
arrangementer, deles sjove videoer og udveksles information om lektier. Det
digitale feellesskab traekker trade ind i klassevzerelset, og star man uden for
grupperne pa sociale medier, maerkes det tydeligt henne i skolen.

Mere end ni ud af ti elever i 5. klasse (92 pct.), og stort set alle elever i 8. klasse (97 pct.), fortzller,
at der er grupper for hele eller dele af klassen pa sociale medier. | et interview med en gruppe
elever, der gar i 5. klasse, forteeller de, at de bade har en gruppe for hele deres argang, to
grupper for hele klassen, en gruppe for alle pigerne og en gruppe for en udvalgt skare af
drengene.

Snapchat er det medie, barnene oftest bruger til deres grupper. | interviewene fortzeller flere af
bernene, at det ikke kan lade sig gare at lave en SMS- eller beskedgruppe, hvis man har
forskellige slags telefoner. Fx fortaeller en pige i 5. klasse, at pigegruppen ferst var pa iMessage,
men at den blev flyttet over pa Snapchat, fordi en af de andre piger havde en Android-telefon, og
derfor ikke kunne vaere med i iMessage-gruppen. Det kan resultere i, at bgrn faler sig presset til
at oprette profiler pa sociale medier, som de ellers er for unge til ifglge de officielle
aldersgreenser.

SoMe-grupperne for hele klassen bruges i 5. klasse mest til hyggelige og sjove beskeder, mens de
i 8. klasse i lige sa hgj grad bliver brugt til at lave sociale aftaler eller hjaelpe hinanden med lektier.

Figur 16: Hvad bern i 5. og 8. klasse bruger deres grupper for hele klassen pa sociale medier til
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Antal svar: 1.496 (574 i 5. klasse og 922 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bern, der svarer, at de er en del af en gruppe for hele klassen
pé SoMe, og hvilke formal de anvender gruppen til, som svar pa spgrgsmalet: "Hvad bruger | gruppen for hele klassen til?". Barnene har
mulighed for at veelge flere svarkategorier.

Gennem interviewene far vi indtryk af, at det saerligt er de mindre grupper, fx for en udvalgt
gruppe elever i klassen, bgrnene bruger til at sende hinanden beskeder og billeder og til at
planlaegge sociale ting uden for skolen. | et interview fortzeller Klara og Noah fra 8. klasse, at de
har en festgruppe pa Snapchat. Den er for nogle elever fra klassen, der tit fester sammen i
weekenden. | en anden 8. klasse fortzeller Caroline, at de ogsa ofte laver mindre Snapchat-
grupper, hvis fx "der er nogen, der skal til et event eller noget i den stil. Sa kan de lige skrive
sammen.” Grupperne kan altsd bade opsta omkring et mere langvarigt faellesskab som fx klassen
eller argangen, men de kan ogsa opstad mere spontant - fx i forbindelse med en fest, eller efter
man har veeret sammen en mindre gruppe en enkelt aften.

Hvert tiende barn er ikke med i klassens grupper pa sociale medier - ”Der sker meget, som
man sa ikke far at vide”

10 pct. af bernene i spagrgeskemaundersggelsen svarer, at de ikke er en del af nogen af de
klassegrupper, der er pa sociale medier. Det gzelder oftere for bernene i 5. klasse end i 8. klasse. |
8. klasse er det 5 pct. af eleverne. | 5. klasse er det 16 pct. af eleverne, der star uden for klassens
digitale grupper.

| 5. klasse er der nogle af barnene, der ender uden for klassens digitale grupper, fordi de ikke har
profiler pa de sociale medier, hvor klassegrupperne typisk er. Det betyder, at der nogle gange
opstar nogle klassegrupper pa fx Snapchat, som kun er for dem, der er pa mediet. Det forteeller
en 12-arig pige om til BerneTelefonens brevkasse:

"Jeg er en pige pa 12, og hele min klasse har Snapchat udover mig. Alle i min klasse bruger
Snapchat, og derfor bliver jeg pa en made "holdt udenfor" i faellesskabet. [...] | min klasse har
klassen noget der hedder "klasse gruppen" inde pa Snapchat hvor de skriver ALT nyt. Min mor
siger jeg ikke ma fa Snapchat fer jeg er 13, for hun synes jeg skal vaere "stor nok" til at fa det. [...]
Sa jeg bliver holdt udenfor i klassefaellesskabet og bliver hverken skrevet eller talt til. De fleste
drenge og piger i min klasse siger at det er lamt og begynder at grine nar jeg fortzller at jeg ikke
har Snapchat.”

| BarneTelefonens brevkasse finder vi en del breve med variationer over samme tema: At barnet
feler sig uden for feellesskabet i klassen, fordi barnet ikke er pa (de samme) sociale medier som
de andre i klassen. Det betyder fx, at barnet ikke har set de sjove videoer, som der bliver grinet af
i klassen dagen efter, og at barnet ikke er med i de samtaler, der foregar over fx Snapchat og
Discord, nar skoledagen er slut. En anden 12-arig pige skriver: "Jeg syntes det er irriterende fordi
at alle fra min klasse har det og skriver altid igennem snap. og jeg plejer altid at ga vaek nar de
snakker omkring det. Gad ogsa bae godt at vaere en del af gruppen de har lavet."
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Brevkassebrevene giver indblik i, at det digitale faellesskab for barnene er taet sammenvaevet med
det fysiske, og at sta uden for den ene arena kan give en folelse af ogsa at veere udenfor i den
anden. Samtidig ved barnene ikke helt, hvad det er, de gar glip af, og den uvished kan skabe
utryghed om ens placering i faellesskabet. | et interview med en gruppe bgrn i 5. klasse fortzeller
Sofia, hvordan det var for hende, da hun ikke selv var pa Snapchat, hvor klassen har en faelles
gruppe. Hun siger:

"[...]Jeg ved, at nar der er noget i sddan en chat, sa snakker de meget om det. Ogsa i
virkeligheden. Og s ndr man ikke lige ved det, sa er man sadan 'huh ja?' [...] Fordi der sker
meget, som man sa ikke far at vide, fordi man ikke har det.”

Barn, der ikke bliver inviteret ind i klassens SoMe-grupper

Pigerne er oftere end drengene ikke inviteret med i grupper for klassen pa sociale medier, som
de gerne vil vaere en del af. Nar drengene star uden for klassens grupper pa sociale medier, er
det oftere begrundet i et valg om ikke at vaere pa det sociale medie, hvor gruppen er.

Figur 17: Andel bern i 5. og 8. klasse, der er uden for grupper for pa sociale medier, fordelt pa ken
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Antal svar: 2.108 (492 drenge og 491 piger i 5. klasse samt 559 drenge og 566 piger i 8. klasse). Figuren viser andelen af barn, der har valgt
svarkategorien “Ja, men jeg er ikke inviteret/ma ikke veere med i gruppen for de andre” pa spegrgsmalet: "Kender du til nogen grupper i
klassen pa sociale medier, som du gerne vil vaere en del af?".

Seks af de 31 elever i 8. klasse, der har en anden kensidentitet, svarer, at de ikke er inviteretind i
SoMe-grupper for deres klasse, som de gerne vil vaere en del af. Det svarer til 19 pct. af denne
gruppe bgrn. Det samme svarer hhv. 6 pct. af drengene og 13 pct. af pigerne i 8. klasse. Ud fra de
fa elever med anden kensidentitet i 8. klasse virker det altsa som om, at de oftere er uden for
klassens digitale fllesskaber end pigerne og drengene.

Pa BegrneTelefonen er der flere bern, der fortaller, at de ikke bliver inviteret med i forskellige
Snapchat-grupper i klassen. Det skriver en 14-arig dreng om her:
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"l weekenden holdt en fra min klasse en fest for vores klasse. "Alle" var inviteret. De havde lavet
en snapchat gruppe men efterlod mig og en af mine venner uden for. De ville ikke tilfgje os og
ignorerede os da vi spurgte om vi matte komme med. De ville ikke have vi skulle vaere der. [...] Jeg
foler mig meget udelukket da de sendte mig snaps hele aftenen igennem.”

Den 14-drige foler sig forst og fremmest uden for det fysiske faellesskab, da han ikke bliver
inviteret med til klassefesten. Den folelse bliver yderligere forstaerket af, at de heller ikke bliver
inviteret med i klassens digitale feellesskaber pa Snapchat.

| mange af klasserne har barnene ogsa grupper, som kun er for hhv. pigerne og drengene. | et
interview med en gruppe barn fra 5. klasse oplister eleverne de forskellige Snapchat-grupper, de
har i klassen, og bl.a. forteeller Marcus om en Snapchat-gruppe for en gruppe drenge fra klassen.
Gruppen hedder "The guys”. Den anden dreng i interviewet, Oliver, er ikke en del af den udvalgte
gruppe drenge, der er indlemmet i "The guys”, men i interviewet er det tydeligt, at han gerne vil
veere det.

Marcus: Og jeg har ogsd oprettet en gruppechat for nogle af drengene.

Oliver: Md jeg ikke godt veere med pd den?

Marcus: (tever) Ja ja, jeg har spurgt de andre. Men de andre har ikke rigtig lyst, men jeg har ikke noget
imod det.

Oliver: Jeg vil gerne vaere med.

Marcus: Men jeg kan ikke rigtig scette dig ind, fordi de andre skal give lov.
Oliver: Men come on!

[.]

Interviewer: Ja. S@ pigerne har en gruppe. Og drengene; der er én gruppe, eller der er flere grupper,
eller hvordan er det?

Marcus: Nej, jeg tror kun, der er en. | hvert fald fra vores klasse er der kun én. Og det er "The guys"
Interviewer: Men der bliver drengene ligesom enige om, hvem der md veere med i den gruppe?
Marcus: Ja, eller ... (afbrydes)

Emma: Vi er rimelig Gbne over for pigerne, hvem der md veere med.

Oliver: Jeg md ikke veere med i “The guys”.

Marcus: Abenbart ikke. Det er ikke mig, der bestemmer det. Det er fordi, der er overtal.

Oliver: Men har ... (afbrydes)

Marcus: Alle de andre stemmer pd, at du ikke ma veere med.

Barn, der ufrivilligt star uden for klassens digitale feellesskab, fgler sig i hgjere grad
ensomme og trives darligere

Mere end hver tredje af de piger, der ikke er inviteret ind i grupper i klassen pa sociale medier,
som de gerne vil veere en del af, er ensomme (35 pct.). Det samme gaelder knap hver fjerde
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dreng, der ikke er inviteret ind i grupperne (23 pct.). Til sammenligning er det omkring hver
tiende af de piger, der ikke kender til grupper for klassen, som de gerne vil vaere en del af, der
foler sig ensomme (13 pct.). Det samme geelder for feerre end hver tyvende dreng (4 pct.).

En 14-arig pige fortzeller til BarneTelefonen, at hun langsomt begynder at blive holdt udenfor i sin
klasse. Hun fortzeller her, at hun ikke bliver inviteret til klassens fester og heller ikke den
Snapchat-gruppe, der er blevet lavet i forbindelse med festen:

"Jeg startede med at vaere en del af feellesskabet og blev inviteret til ting og sddan noget. Men lige
pludselig bliver jeg holdt udenfor og ikke inviteret til noget. [...] Dem fra min klasse snakker
rimeligt abent om en fest som jeg ikke er blevet inviteret til og de har ogsa en Snapchat gruppe til
den fest som jeg ikke er med i. [...] Jeg gider ikke at vaere outsideren, men det begynder jeg
langsomt at blive. Jeg ved ikke hvad jeg skal ggre. Jeg ved ikke hvorfor jeg ikke bare er en del af
feellesskabet og snakker og sadan noget. Jeg bliver aldrig inviteret til noget og har heller ikke
nogen rigtige venner.”

Pigen feler sig efterhanden ikke laengere som en del af klassens fallesskab - hverken det fysiske
eller det feellesskab blandt klassekammeraterne, der udfolder sig pa sociale medier.
Undersegelsen viser ogsa, at en sterre andel af de bern, der ikke er en del af klassens digitale
feellesskaber, har symptomer pa at veere i svaer mistrivsel.

Undersagelsens resultater indikerer desuden, at det i hgjere grad pavirker pigernes end
drengenes trivsel negativt, hvis de ufrivilligt star uden for klassens digitale fallesskaber. Det er i
hvert fald seerligt de piger, der ikke er inviteret ind i grupper i klassen pa sociale medier, som de
gerne vil veere en del af, der mistrives.
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Figur 18: Andel born pa tveers af 5. og 8. klassetrin med ugentlige mistrivselssymptomer, fordelt pa ken, og om de
er uden for klassens digitale faellesskaber
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Antal svar: 2.108 (1.051 drenge og 1.057 piger). Figuren viser andelen af bgrn, der har svaret "Ja, men jeg er ikke inviteret/ma ikke vaere
med i gruppen for de andre” eller "Nej” pa spergsmalet: "Kender du til nogen grupper i klassen pa sociale medier, som du gerne vil vaere en
del af?”, krydset med kan og andelen af bern, der angiver at opleve mellem 0-8 ugentlige mistrivselsformer. Se afsnittet 'Metode' for
information om spgrgsmal vedr. mistrivsel.

Figur 18 viser, at knap hver tredje pige (30 pct.), der ikke ma vaere med i grupper for de andre i
klassen, mistrives i sveer grad. De oplever mindst fem former for mistrivsel ugentligt. Blandt den
samme gruppe drenge geelder det 5 pct.

Undersegelsen viser dog ogsa, at pigerne helt generelt oftere angiver at have symptomer pa
mistrivsel end drengene. Fx viser ovenstaende figur, at hver femte pige, der ikke er uden for
klassens digitale feellesskaber, ogsa mistrives i sveer grad.

Klassens grupper pa sociale medier er en forlaengelse af faellesskabet i klassen

Nar bern kontakter BarneTelefonen og forteeller, at de faler sig ekskluderet fra klassens grupper
pa sociale medier, fortzller de samtidig ofte om at fele sig uden for det fysiske feellesskab i
klassen. Vi ser en tendens til, at de barn, der ikke faler sig som en del af det digitale feellesskab i
hejere grad ogsa har samme felelse om det fysiske feellesskab.

Omkring dobbelt sa stor en andel af de drenge og piger, der ikke er inviteret med i grupper for
klassen pa sociale medier, fgler sig ogsa uden for feellesskabet i klassen, sammenlignet med dem,
der er med i de grupper, de gerne vil veere med i.
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Figur 19: Andel born pa tveers af 5. og 8. klassetrin, der er uden for det fysiske faellesskab i klassen, fordelt pa kon,
og om bornene ogsa er uden for klassens digitale fallesskaber
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Antal svar: 2.108 (1.051 drenge og 1.057 piger). Figuren viser andelen af bern, der har svaret, at de sjeeldent eller aldrig feler sig som en del
af feellesskabet i klassen, krydset med andelen af bern, der har valgt svarkategorien “Ja, men jeg er ikke inviteret/ma ikke veere med i
gruppen for de andre” pa spergsmalet: “Kender du til nogen grupper i klassen pé sociale medier, som du gerne vil vaere en del af?”,

Pa trods af denne tendens, viser tallene dog ogsa, at en eksklusion fra det digitale feellesskab ikke
ngdvendigvis afspejles i en folelse af eksklusion fra det fysiske - eller omvendt. Dette
understreger, at forholdet mellem det digitale og det fysiske faellesskab er komplekst, og at det er
muligt at fgle sig uden for klassens Snapchat-gruppe, men samtidig have det godt i sin hverdag i
klassens feellesskab.




ANALYSE FRA B@RNS VILKAR Berns digitale feellesskaber 43

Hej BorneTelefonen, jeg er en pige pa 13 ar.

Jeg har endnu ikke faet snapchat. Alle andre fra min klasse
har det og jeg kan godt fgle mig lidt udenfor fordi at jeg ikke
har det. Det er ikke fordi at jeg ikke m4, jeg har bare ikke rigtig
lyst. Lige for tiden gar jeg og overvejer det virkelig meget, pa
den ene side vil jeg gerne have det og vaere en del af det
feellesskab der er, og pa den anden side vil jeg ikke have det,
bade fordi at der ogsa sker dumme ting, og sa har jeg ogsa set
nogle af de andre nar de er pa snapchat, og det tager bare
rigtig meget af deres opmaerksomhed. Alle opfgrer sig meget
anderledes, og sa hvis nu at der er en der er sur pa en bliver

alle bare sure/“onde” mod personen. For lidt tid siden var der
to andre der heller ikke havde det, men sa fik den ene det,
maske i et forsgg pa at blive mere en del af klassen. De sidste

par uger har jeg veeret hjemme fra skole, og en dag fik jeg
besgg af den anden der heller ikke havde det, og fandt sa ud af
at hun ogsa havde faet det, inderst inde blev jeg ked af det,
men sagde bare at det var okay. Vi to var ellers enige om at
snapchat ikke var det veerd og ikke rigtig kunne forsta
meningen med det.

Jeg foler mig i forvejen af og til ikke rigtig som en del af min
klasse, og jeg har leenge overvejet at fa det og se om det kunne
hjeelpe. Som jeg naevnte for har jeg de seneste par uger veeret
hjemme og har lige nu ikke rigtig overskud til at fa det. Jeg
har faktisk provet at have det i en periode, faktisk kun i en
dag, og i den periode fglte jeg mig ikke rigtig som mig selv.
Jeg fgler pa en made at jeg svigter mig selv, hvis jeg far det.
Nar jeg teenker pa mig selv teenker jeg ikke den der insta/snap
pige, der hele tiden er pa det, men det ved jeg jo godt at jeg
ikke lige pludselig bliver hvis jeg far det. Jeg er i bund og
grund virkelig forvirret i forhold til det. Jeg haber virkelig at i
kan hjeelpe mig og goere min oplevelse lettere.

Venlig hilsen

13 arig pige
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Kapitel 6

Barns oplevelser af [l oIf=5
| deres onlineliv

Hver femte elev i 5. klasse og halvdelen af eleverne i 8. klasse angiver, at de
ikke har regler derhjemme i forhold til deres digitale liv. Halvdelen af eleverne i
5. og 8. klasse oplever, at deres foraeldre interesserer sig for deres onlineliv.
Nogle bgrn forteeller, at de snarere oplever det som kontrol, nar deres foraeldre
forsgger at vise interesse.

Figur 20 viser, hvilke regler eleverne har derhjemme i forhold til deres onlineliv. Hver femte elev i
5. klasse har ingen regler derhjemme for, hvad de ma online. | 8. klasse gzelder det for halvdelen
af eleverne. Der er altsd oftere regler for de yngre barn.

Blandt elever i 5. klasse er der fire ud af ti, der har regler for, hvilke sociale medier de ma vaere
pa, og naesten fire ud af ti i 5. klasse har regler for, hvor gamle de skal veere for at bruge
forskellige sociale medier. Det betyder samtidig, at seks ud af ti elever i femte klasse hverken har
regler for, hvilke sociale medier de ma vaere p3, eller hvor gamle de skal vaere for at veere pa
forskellige sociale medier. Det stemmer overens med interviews med bgrn, hvor flere fortzeller,
at deres forzeldre hjeelper dem med at oprette profiler med en falsk alder pa sociale medier.
@nsket om at komme pa et socialt medie kommer ofte af, at klassekammeraterne er pd mediet,
og det tyder pa, at forzeldre kan fele sig pressede til at abne for adgangen til sociale medier,
selvom deres bern endnu ikke er gamle nok ifglge aldersgranserne.

| 8. klasse er der faerre, der har regler for deres onlineliv. Det gaelder for én ud af ti, at de har
regler for, hvilke sociale medier de ma vaere pa. Naesten to ud af ti i 8. klasse har regler for, hvem
de ma snakke og spille med online.
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Figur 20: Andel born i 5. og 8. klasse, der har regler derhjemme for, hvad de ma online
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Antal svar: 2.149 (993 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bgrn, der har regler for, hvad de ma online, som svar pa
spergsmalet: "Hvilke regler er der hjemme hos dig?”. Bernene har mulighed for at veelge flere svarkategorier.

Undersggelsen viser samtidig, at flere piger end drenge har regler for deres onlineliv derhjemme.
Det gaelder bade i 5. og i 8. klasse. Hvor 28 pct. af drengene i 5. klasse ingen regler har for, hvad
de ma online, geelder det for 16 pct. af pigerne. | 8. klasse gaelder det for 57 pct. af drengene og
44 pct. pigerne.

Halvdelen af bgrn oplever, at deres foreeldre interesserer sig for deres onlineliv

Halvdelen af eleverne i bade 5. og 8. klasse svarer, at deres forzldre i hgj eller nogen grad
interesserer sig for, hvad de laver, nar de er online. Der er ikke sket nogen udvikling heraf, siden
vi senest undersggte det i 2019. Her var resultatet var det samme.™

Undersegelsen viser ogsa, at omkring halvdelen af eleverne i bade 5. klasse (55 pct.) og 8. klasse
(49 pct.) i hej eller nogen grad oplever, at deres foraeldre forstar, hvad de laver online. Tre ud af ti
eleveri 5. klasse (29 pct.) og fire ud af ti i 8. klasse (42 pct.) oplever i mindre grad eller slet ikke, at
deres foraeldre forstar, hvad de laver online.

De elever, der har regler derhjemme for, hvad de ma online, oplever ogs3, at deres forzeldre i
hgjere grad interesserer sig for, hvad de laver online. Omkring seks ud af ti af de bgrn (58 pct.),
der har regler for deres onlineliv, oplever, at deres forzeldre i hgj eller nogen grad interesserer sig
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for, hvad de laver online. Til sammenligning er det kun knap fire ud af ti barn (38 pct.), der ikke
har regler, som oplever deres foraeldres interesse.

Hejsa. jeg ville bare lige skrive ind fordi jeg er traet af
at mine foraeldre ikke vil give mig lov til at komme
pa sociale medier fx: TikTok, Instagram eller
Snapchat og det er bare rigtig sveert ikke at kunne
tale med nar mine venner i skolen som sa ogsa bare
far lov til at veere pa alle de der sociale medier, og de
forstar ikke hvorfor jeg ikke ma og jeg ved ikke hvad
jeg skal gore. Det er bare sveert nar man gari5
klasse.

Pige, 12 ar

Barn oplever, at deres foraeldre kontrollerer dem online

| de kvalitative interviews fortzeller flere barn, at de oplever, at deres foraeldre forsager at
kontrollere deres onlineliv. Det er altsa ofte ikke en nysgerrig interesse, der ifglge barnene
praeger dialogen, men snarere en kontrollerende og dikterende tilgang. Om det fortzeller Fie fra
8. klasse:

Fie: [...] Hvis jeg sidder pd Snapchat, sG kommer min far hele tiden ind og er sadan "Hvem skriver du
med?", "Hvad er det, du laver?", og jeg er bare sGdan "leg er bare pG Snap", og s er han sadan der -
sa siger han sadan til mig "leg synes, du skal lade veere med veere sG meget pa din telefon". Hvor jeg er
sddan "Ja ja" (sagt affejende). Jeg skriver med mine venner.

| forleengelse heraf forteeller en gruppe elever fra 5. klasse, at de fgrst og fremmest oplever, at
deres forzeldre er optagede af, hvor meget tid de bruger pa at vaere pa skaerm:

Alexander: Det er sadan lidt vildt at se bagefter. SG kommer der fx en notifikation om, at du har brugt
7 pct. mere tid pd din telefon i den her uge end i sidste uge. Og s gar du ind og kan se, at du har brugt
sddan tre timer pd en sendag eller sddan fire timer. SG er det lidt meget.

Interviewer: Er det det, jeres forceldre falger lidt med i?

(Barnene bekraefter)

Alexander: Iscer mine forceldre. Det gor de mest.

Silas: Ja

Interviewer: Hvordan meerker | ellers, at de interesserer sig for, hvad | laver?

Silas: Det ved jeg ikke.
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Kapitel 7

DIl ENIEINTS fyider ikke meget

| undervisningen

Neaesten hver tredje i 5. klasse og hver fjerde i 8. klasse har ikke talt med en
lzerer om temaer relateret til digital dannelse. Blot fire ud af ti elever svarer, at
de har talt med en laerer om, hvordan klassen bruger grupper pa sociale medier.
Det er pa trods af, at langt de fleste elever i bade 5. og 8. klasse indgar i digitale
klassefeellesskaber pa sociale medier.

Figur 21 viser andelen af elever, der har talt med en laerer om forskellige temaer relateret til
digital dannelse. Naesten hver tredje elev i 5. klasse og hver fjerde i 8. klasse angiver, at de ikke
har talt med en leerer om nogen af de definerede temaer relateret til digital dannelse.

Blandt de elever, der har talt med en laerer om temaer relateret til digital dannelse, angiver knap
halvdelen i bade 5. og 8. klasse, at de har talt om, hvordan man holder en god tone online. Det er
det emne, flest elever har talt med en laerer om.

Figur 21: Andel bern i 5 og 8. klasse, der har talt med en lserer om onlineliv

) 44%
Hvordan man holder en god tone online _ 48%
: 43%
Hvordan man er en god ven online -39%
Hvordan klassen bruger grupper pa - 42%
sociale medier 38%
Hvad man kan ggre, hvis man oplever -36%
noget ubehageligt online 40%
. : ; 22%
Video- og billeddeling & 45%

Misinformation og fake news online I 5

. N . iapk
Algoritmer pa sociale medier 7

Nej, vi har ikke talt om nogen af 30%
ovenstaende ting -26%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
m5.kl. m8 Kkl

Antal svar: 2.149 (993 i 5. klasse og 1.156 i 8. klasse). Figuren viser andelen af bgrn, der har talt med en lzerer om forskellige emner
relateret til onlineliv, som svar pa spergsmalet: "Har i din klasse i skoletiden talt med en laerer om nogen af fglgende ting?” Emnerne med
stjernemarkering er kun stillet til elever i 8. klasse. Bgrnene har mulighed for at veelge flere svarkategorier.
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Emnet video- og billeddeling har kun omkring hver femte elev i 5. klasse og under halvdelen af
eleverne i 8. klasse talt med en laerer om i skoletiden. Det pa trods af, at der i medierne har veeret
stor opmaerksomhed pa netop video- og billeddeling, bl.a. som falge af Umbrella-sagen, hvor
flere end tusind unge blev sigtet for at have delt en seksuelt kreenkende video af to mindrearige.
Og selvom undersggelsen her viser, at klassegrupper pa sociale medier er meget udbredte, er
det heller ikke et emne, en saerligt stor andel af eleverne har talt med en laerer om i skoletiden.
Kun omkring fire ud af ti elever svarer, at de har talt med deres lzerer i skoletiden om, hvordan
klassen bruger grupper pa sociale medier.

| et interview med en gruppe 8. klasseelever fortzeller eleverne, at de ved flere lejligheder har haft
nogle af emnerne oppe at vende i klassen - fx om den gode tone, men en af eleverne reflekterer
ogsa over, om det egentlig er nok til at eendre noget. Marie siger:

"Men jeg tror, den der "Hold tonen" og det der. Det er blevet sagt i hvert fald. Vi er ogsa bare den
generation, der er vokset op med det. Vi har virkelig bare altid faet det at vide. Jeg var klar over
fake news og photoshop, og man skal holde tonen og trolls og alt det der. Det var jeg klar over i
en meget ung alder. Fordi det er bare blevet sagt sa mange gange. Men jeg ved ikke, om det
nedvendigvis stopper det. Det kan jeg ikke helt finde ud af. For jeg foler sddan. Altsa alle er
opmarksomme pa det, og alle ved, at det sker, men man ved ikke lige, hvad man - jeg ved ikke.
Det er ikke nok for rigtigt at stoppe det, fgler jeg.”

Gennem interviewene fornemmer vi generelt en resignation hos eleverne, i forhold til hvordan
man fx kan komme den harde tone pa nettet til livs, hvordan man kan stoppe video- og
billeddeling uden samtykke og undga andre ubehagelige oplevelser online. Eleverne har sveert
ved at pege pa, hvad der skal til, og hvordan de voksne omkring dem kan vaere en hjzlp og statte
i forhold til at sikre dem et trygt digitalt liv.
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Kapitel 8
Hvordan kan de voksne Sfzjifs

bgrns digitale livi

Mange bgrn oplever ikke, at de kan fa hjaelp fra de voksne omkring dem, hvis
de oplever udfordringer i forhold til deres onlineliv. Mange mener ikke, de
voksne skal blande sig i deres privatliv. De tror ikke, der er noget, de voksne
kan gore, og de peger pa sig selv som dem, der ma lgse det, hvis de oplever
udfordringer.

| interviews har vi spurgt bgrn i 5. og 8. klasse, hvordan de voksne omkring dem kan hjzelpe eller
stette dem i forhold til deres digitale liv. Stort set alle bgrnene giver udtryk for, at de ikke kan se,
hvordan de kan bruge de voksne, nar det kommer til deres digitale faerden. De fleste har generelt
meget stor tillid til, at de selv kan mangvrere i den digitale verden. Det forteeller Sander fra 8.
klasse sadan her:

"[...] For at veere arlig, der - der er ikke noget at bekymre sig om. | hvert fald i en alder af 13-14
ar. Teenagealderen. Sa tror jeg ikke, der er specielt meget, man kan bekymre sig for. Og hvis der
er noget, man kan bekymre sig for, sa tror jeg, det vil veere tydeligt nok, til at man ville finde ud af
det selv.”

Sander og de andre elever er enige om, at de er fornuftige nok til selv at sortere i det, de ser eller
oplever pa nettet, og at de i @vrigt godt kan vurdere, hvornar noget er “slemt nok” til, at man
inddrager en voksen. For selvom mange af bgrnene fortzeller, at de er stgdt pa hadefulde
kommentarer eller ubehagelige billeder og videoer online, synes de, at de selv kan navigere i det
uden en voksen. Det kommer Sif, Fie og Laura fra 8. klasse ind pa her:

Sif: Altsa hvis nu der er en, der presser en til, at man skal mades eller et eller andet. S siger jeg det til

alle mine forceldre.

Fie: Ja, hvis det er pd det niveau. Men hvis det er et eller andet billede af et eller andet, sa er jeg sadan.
Laura: Jeg er bare lidt ligeglad. S blokerer man bare.

Fie: Man har sgu set lidt af hvert.

Ubehagelige billeder eller indhold pa nettet er altsa forholdsvis normaliseret for bernene - som

Fie siger: "Man har sgu set lidt af hvert”. De fleste af barnene mener altsa ikke, at de har brug for
de voksne, medmindre det er noget mere alvorligt. Vi ved fra andre undersagelser om help

seeking behavior, at mange bgrn ikke forventer, de kan fa hjeelp til de udfordringer, de star med.
De peger pa sig selv som lgsningen.'2
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Barnene gnsker sig nysgerrige foreeldre

"Min mor prever sadan at forsta det, men hun kommer aldrig til at forsta det.” Sadan fortzeller
Laura fra 8. klasse, nar hun bliver spurgt, om hendes forzeldre forstar, hvad hun laver pa sociale
medier. Marie fra samme klasse stemmer i: "Det er ikke bare noget, jeg foler, de ikke kan forsta.
Jeg ved, de ikke kan forsta det. Jeg har set dem sidde og preve, ik'?". | andre interviews fortaeller
bernene dog, at deres forzeldre godt forstar, hvad de laver - at foraeldrene fx selv er pa
Instagram eller Snapchat eller selv spiller spil.

Bernene har umiddelbart ikke meget tiltro til, at deres foraeldre kan forsta eller stette deres
digitale liv. Dog er der et centralt rad til de voksne, der kommer til udtryk i flere af interviewene.
Det forteeller Sif og Fie fra 8. klasse om her:

Sif: Altsa Iyt til dem [bernene]. Man skal ikke scette nogle store krav til barnet. [...] De skal bare lytte og
sige "Det kan jeg rigtig godt forstd. Vi skal nok finde ud af det her".

Fie: Lad veere med at kere den der "Ej, men det er ogsd fordi sociale medier er darligt", "Du skal ikke
have det" og sddan noget. Det er bare dndssvagt, fordi det gar jo ikke ... sadan. Ej, men jeg synes 0gsé
tit, jeg harer den der, i hvert fald fra min mor, hun er sGdan "Ej, TikTok, det er jo et meget farligt sted".
Hvor man er sddan, "Det er Facebook sgu da ogsd". Altsa det er jo ligegyldigt, hvor det er henne. Jeg
synes, det er bare dndssvagt.

Sif: Det er jo ikke sociale medier, der er noget galt med. Det er personerne, der sidder bag ved, der er
noget galt med.

Sif og Fie understreger, at det ikke hjaelper, nar foraeldrene bare skalder ud pa medierne. Det
bedste er, hvis de bare lytter til barnet og prever at forsta.

Pa BeorneTelefonen er der flere barn, der fortaller, at deres foraeldre tjekker deres beskeder pa
sociale medier. De fgler, at deres privatliv bliver overtradt. En pige pa 11 ar skriver fx, at hun kun
ma have Snapchat, hvis hendes foraeldre kigger alle beskeder igennem. Hun synes, det er
graenseoverskridende, at de lzeser hendes private beskeder, men hun er samtidig bange for at
miste sin Snapchat-profil. | et interview fortaeller Lucas fra 8. klasse, at hans foraeldre plejede at
sperge ind til de sociale medier, han var pa, uden at de kiggede hans telefon igennem:

" [...] Da jeg var mindre, s& mine foraeldre - jeg var ogsa pa Snapchat, da jeg var lidt yngre. Men
der gjorde de altid sddan "Hey, er alting okay pa snappen?” Og sa var jeg bare sddan "Ja, det er
fint. Det er helt fint”. Sddan sa de spurgte mig, bare for at vaere sikker. Og det var jo ikke noget,
jeg lagde meaerke til. De var jo ikke alt for bekymrede, fordi de vidste godt, jeg ville sige det, hvis
der sa var noget. Det er ogsa det, jeg mener, de voksne skal gare. De skal jo ikke totalt ga ind og
kigge hele ens telefon igennem for at finde noget, men de kan bare spgrge stille og roligt. "Er
alting okay pa Instagram, eller er alting okay pa Messenger?”, eller sddan noget. Der kan de bare
lige sporge.”

Lucas forteeller her, at det var en rar made, at hans foraldre spurgte ind til hans digitale liv uden
at blande sig alt for meget i hans privatliv. Helt centralt i flere af bgrnenes udsagn er, at forzeldre
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helst skal lytte og veere nysgerrige. Omvendt er det vigtigt, at de ikke er moraliserende over for
bernenes sociale mediebrug og ikke overskrider barnenes ret til privatliv pa nettet.

Lzerere skal pragve at forsta elevernes digitale liv

Vi har ogsa spurgt bern i 5. og 8. klasse, hvad deres lzerere eller klubpaedagoger kan gere for at
stotte deres digitale liv. De fleste af eleverne mener ikke, at de kan bruge lzererne, hvis de oplever
noget pa nettet. Marie forteeller fx:

"Men jeg foler ogsa bare, det er svaert for leerere, fordi at de er heller ikke helt lige sa involverede,
fordi sociale medier er, for mig og for de fleste andre, en privatlivsting. Altsa det fales som mit
privatliv, mine sociale medier. Sa det at laerere sadan indgdr over det, det er sadan ... Det er ikke
lige sa let at tale om som med forzeldre.”

For Marie er laerere altsa ikke oplagte at tale med, fordi sociale medier er hendes privatliv. Laura
er enig, men uddyber, at det, de kan gare, er at preve at forsta det i stedet for at hakke ned pa
det:

"Men bare sadan preve at forsta det i det mindste, fordi at maske de har ikke sa meget forstaelse
selv for sociale medier, og sa begynder de bare at hakke ned pa det og maske sige, at det er din
skyld. At det er dig, der har skrevet et eller andet, og sa er det ligesom kert op pa den made. Men
bare sadan forsta det, der er foregaet pa det, og sd maske sperge nogle andre om hjeelp eller et
eller andet. Bare sadan tale om det.”

| 5. klasse fortzeller de, at de godt kan tale med deres laerer, hvis der er en konflikt i klassen, der
foregar digitalt. Men hvis de oplever, at en fremmed fx skriver noget ubehageligt, s ville de ikke
tale med deres leerer - som Emil siger: "Hun [deres lzerer] kan ikke rigtig ggre noget ved det”. Til
gengaeld mener eleverne i 5. klasse, at de bedre kan tale med de voksne i klubben, hvis de
oplever noget pa nettet. Det forteeller Magnus og Emil her:

Magnus: Altsd med de voksne i klubben snakker vi om rigtig mange ting, men de er meget sjove og
sociale og sGdan noget.

Emil: Iscer fordi de fleste af dem selv spiller.
Magnus: Og sd er de ogsd bare den der alder, hvor det er rigtig sjovt.
Interviewer: Kan | godt ga til dem, hvis | synes, | oplever noget ubehageligt dernede?

Magnus: Altsd hvis der er nogen, der skriver noget til mig i et spil, sa siger jeg det nogle gange til en, der
hedder Mathias. [...]

De kan altsa nemmere tale med de voksne i klubben, fordi “"de er meget sjove og sociale”, og
mange af dem spiller selv. De giver udtryk for, at det er lettere at tale med klubpersonalet, da de
er mere pa belgelaengde. Marie fortaeller ogsa, at det kan vaere svaert at tale med laererne, fordi
deres kommunikation er s anderledes end deres:
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"Men sa de gange, hvor der bliver talt om det, faler jeg bare, at det er sddan - det feles sa fjernt.
Altsa det er sa sveert at relatere til noget af det, de siger omkring sociale medier, fordi at ... Det er
sadan, vores kommunikation er sd anderledes, at det er svaert at sammenligne pa en eller anden
made. [...]"

Eleverne giver udtryk for, at det er sveert at tale om deres digitale liv, fordi de ikke taler samme
sprog. Mange udtrykker ogsa en manglende tro p3, at de voksne omkring dem rent faktisk ville
kunne hjzelpe, hvis de forstod de udfordringer, der kan opsta.

Leerere og peedagoger bruger sociale medier til praktiske informationer
| interviewene fortzeller nogle af bernene, at de har feellesgrupper for klassen, hvor deres laerere
eller klubpaedagoger er med. Det fortzeller Sander, Lucas og Johan fra 8. klasse om:

Johan: Ja, vi har en klassechat. Der sker ikke sG meget. Vores Icerer er med i den, sd. SG hun skriver
bare praktiske informationer og sender billeder af hende, der er til koncerter, ud (eleverne griner). Og
s@ er hun sadan "Men husk madpakke, vi tager pd tur i morgen”.

Interviewer: Okay. Er det jeres lcerer, der har oprettet den?

Johan: Nej nej. Der var en, der oprettede den, og sa kom vi alle sammen med ind, og sG kom vores
lcerer sGdan "Hey, md jeg lige hoppe ind?". Og sd var vi sadan “selvfalgelig”. [...]

| deres klasse bliver gruppen primeaert brugt af laereren til at sende praktiske informationer ud
til eleverne, men som de naevner, kan lereren ogsa finde pa at sende et billede, nar hun fx er
til koncert i sin fritid. De understreger dog, at det ikke gar noget, hvis man ikke er med i
gruppen - sa kan man jo altid bare kan tjekke Aula, fortzeller de.

Pa BorneTelefonen er der ogsa eksempler pa bern, der oplever, at deres laerere eller
klubpersonale bruger sociale medier til at dele skolerelateret information. Det kan i nogle
tilfeelde presse eleverne til at fa de sociale medier, som bliver brugt til at dele information. Det
oplever en 12-3rig pige, der skriver til BarneTelefonen:

"Hej BorneBrevkasse. Sa jeg ma ikke fa Instagram og det har jeg det egentlig fint med, da jeg
syntes det er lidt overvurderet efter hvad jeg har set hos mine veninder, men problemet kommer
nar ting pludselig kun foregdr pa den platform fx, jeg var i klub og sa spurgte paedagogen om der
var nogle der hverken havde instagram eller facebook fordi at ugeplanen ville ligge der, og der
var jeg den ENESTE og jeg syntes bare det er sa pinligt. Jeg kan se de andre sidder og smafniser
og syntes det er rimelig maerkeligt, jeg ved bare ikke lige hvad jeg skal sige til det, er det bare mig
der er bagud eller er det peedagogerne der burde sende det et andet sted?”

Den 12-drige pige oplever altsd at veere ekskluderet fra at kunne se klubbens ugeplaner, da
hun hverken har Instagram eller Facebook. Samtidig oplever hun, at de andre driller hende
med, at hun ikke har sociale medier endnu.
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Vi kan ud fra undersggelsen ikke sige noget om, hvor udbredt det er, at skoler bruger sociale
medier til at dele praktisk information. Til gengeeld ser vi i interviewene og pa BerneTelefonen
eksempler pa, at leerere og klubpaedagoger deler information pa sociale medier, da det kan
opleves som en lettere og mere direkte adgang til eleverne.
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Metode

Analyserne i rapporten er baseret pa en kvantitativ undersggelse i Barns Vilkars skolepanel
suppleret af kvalitative data fra interview med elever pa samme klassetrin som respondenterne i
den kvantitative undersggelse. | dette metodeafsnit fremgar den information, der saerligt gor sig
geaeldende for denne undersggelse. Yderligere information om vores skolepanel og metoder til
berneinddragelse findes pa vores hjemmeside: https://bornsvilkar.dk/boernepaneler

Dataindsamling i forbindelse med henvendelser til BgrneTelefonen hos Bgrns Vilkar
| analysen inddrages data fra BerneTelefonen, der bestar af telefonisk radgivning, chat-

radgivning, sms-radgivning, brevkasse og Bern Hjzelper Bern, som er et modereret forum pa
bernetelefonen.dk, hvor bern kan radgive hinanden. Alle henvendelser til BerneTelefonen er
anonyme og registreres af den enkelte radgiver, som har haft samtalen eller modereret samtalen
i forummet Begrn Hjaelper Barn. | registreringen dokumenteres bl.a. hvilke temaer, der indgar i
samtalen, samt baggrundsoplysninger om ken og alder. Udover den kvantitative dokumentation
noterer radgiveren kvalitative beskrivelser af samtalerne i ca. 25 pct. af samtalerne.

| rapporten findes mange citater fra barn, hvor de satter ord pa tanker om deres digitale liv. En
del af citaterne er fra breve til BarneTelefonen. Sterstedelen af citaterne er uredigerede og star,
som bgrnene og de unge selv har skrevet dem. Enkelte steder er citaterne justeret, hvis den
oprindelige version kunne afslgre barnets identitet, eller hvis citatet var sveert at forsta ude af
kontekst.

Spgrgeskemaundersggelsen
De kvantitative analyser bygger pa data indsamlet via et digitalt spgrgeskema, der er udsendt til

skolebgrn i hhv. 5. og 8. klasse i perioden november 2021 til januar 2022. 2.149 elever har
besvaret undersggelsen. De skoleklasser, der deltog i undersegelsen, er en del af Barns Vilkars
skolepanel. Panelet er etableret i efteraret 2020 gennem en stratificeret udveaelgelse. Det sikrer
repraesentativitet pa skoleniveau pa centrale parametre - fx skolestgrrelse og
elevsammensaetning. Skolepanelet bestar af 276 skoleklasser, som vi felger over tre ar, fra
eleverne gdr i hhv. 4. og 6. klasse, til de gar i hhv. 7. og 9. klasse. Svarprocenten pa elevniveau
fremgar af tabel 1. Yderligere information om vores skolepanel findes pa vores hjemmeside
bornsvilkar.dk/boernepaneler.

Repreesentativitet

Vi har sammenlignet analyseudvalget med populationsdata hentet fra Danmarks Statistik pa en
reekke centrale parametre: ken, klassetrin, region og herkomst. Tabellen nedenfor viser, at
elevbesvarelserne i skolepanelet er repraesentative med hensyn til ken. De er dog ikke
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repraesentative med hensyn til herkomst og region. Derfor har vi ikke anvendt disse
baggrundsvariable i analyserne.

Tabel 1 viser testresultaterne, der er gennemfart vha. z-tests med et fastsat signifikansniveau pa
80 pct. og en kritisk vaerdi pa +-1,28. Alle sammenhange, som indgar i analyserne, er testet ved
hjeaelp af x2. Kun statistisk signifikante sammenhange (p<0,05) indgar og omtales i analyserne.

Tabel 1: Oversigt over det kvantitative analysegrundlag

Klassetrin Antal mulige Antal faktiske Svarprocent
besvarelser* besvarelser

Skoleelever i 5. klasse 2912 993 34 pct.

Skoleelever i 8. klasse 2.870 1.156 40 pct.

Skoleelever samlet 5.782 2.149 37 pct.

*Antal mulige besvarelser pa elevniveau er beregnet pba. antallet af klasser i panelet og en gennemsnitlig klassekvotient pa 21,1
elever, baseret pa tal fra skolearet 2020/21.

Tabel 2: Repraesentativitet for elever i 5. klasse i undersegelsen: Ken, herkomst og region

Analyseudvalg Population
Antal Andel Antal Andel Z-veerdi P-veerdi

Drenge 492 50,1% 33.129 50,8% -0,50 0,62
LET Piger 491 49,9% 32.034 49,2% 0,50 0,62

Total 983 100% 65.163 100%

Dansk oprindelse 863 88,3% 56.783 87,1% 1,11 0,27

Indvandrer 45 4,6% 3.298 5,1% -0,65 0,52
Herkomst

Efterkommer 69 71% 5.082 7,8% -0,86 0,39

Total 977 100% 65.163 100%

Hovedstaden 277 27,9% 20.296 31,1% -2,19 0,03

Sjeelland 137 13,8% 9.333 14,3% -0,46 0,65

Syddanmark 327 33,0% 13.996 21,5% 8,81 0,00
Region

Midtjylland 193 19,5% 15.178 23,3% -2,86 0,00

Nordjylland 58 5,8% 6.360 9,8% -4,15 0,00

Total 992 100% 65.163 100%
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*Der er i undersggelsen 10 elever i 5. klasse, der har angivet 'anden kgnsidentitet' pa spgrgsmalet om kgn. Denne gruppe indgar derfor ikke i

repraesentativitetstesten.

**Der er i undersggelsen 16 elever i 5. klasse, der har angivet 'ved ikke' pa spgrgsmalet om eget og mors fgdeland. Denne gruppe indgar derfor ikke i

repraesentativitetstesten.

***Der er i undersggelsen 1 elev i 5. klasse, der ikke har angivet den udleverede klassekode, der ggr det muligt at placere barnet geografisk. Denne
elev indgar derfor ikke i repraesentativitetstesten.

Tabel 3: Repraesentativitet for elever i 8. klasse i undersogelsen: Ken, herkomst og region

Analyseudvalg Population
Antal Andel Antal Andel Z-verdi P-vaerdi

Drenge 559 49,7% 33.497 50,7% -0,71 0,48
{2 Piger 566 50,3% 32.516 49,3% 0,71 0,48

Total 1.125 100% 66.013 100%

Dansk oprindelse 1.025 90,1% 58.145 88,1% 2,15 0,03
Herkomet Indvandrer 45 4,0% 3.187 4,8% -1,37 0,17

Efterkommer 67 5,9% 4.681 71% -1,57 0,12

Total 1.137 100% 66.013 100%

Hovedstaden 327 28% 19.825 30,0% -1,26 0,21

Sjeelland 176 15% 9.794 14,8% 0,40 0,69
Reglon Syddanmark 389 34% 14.297 21,7% 9,94 0,00

Midtjylland 175 15% 15.599 23,6% -6,77 0,00

Nordjylland 87 8% 6.498 9,8% -2,63 0,01

Total 1.154 100% 66.013 100%

*Der er i undersggelsen 31 elever i 8. klasse, der har angivet 'anden kgnsidentitet' pa spgrgsmalet om kgn. Denne gruppe indgar derfor ikke i
repraesentativitetstesten.

**Der er i undersggelsen 19 elever i 8. klasse, der har angivet 'ved ikke' pa spgrgsmalet om eget og mors fgdeland. Denne gruppe indgar derfor ikke i

repraesentativitetstesten.

***Der er i undersggelsen 2 elever i 8. klasse, der ikke har angivet den udleverede klassekode, der ggr det muligt at placere dem geografisk. Denne
gruppe indgar derfor ikke i reprasentativitetstesten.

Pilottest og besvarelse

For vi sendte spgrgeskemaet ud, foretog vi to pilottests af spagrgeskemaet i hhv. en 5. og en 8.
klasse, som ikke er en del af skolepanelet. Hensigten var dels at sikre, at bgrnene forstod
spergsmalene og kunne placere sig i relevante svarkategorier til alle spgrgsmal, dels at
undersege, hvor lang tid bernene brugte pa at besvare spergeskemaet. Bernene og de unge
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besvarer det elektroniske spgrgeskema i undervisningen med mulighed for hjeelp fra
klasselaereren. Spergeskemaet har en oplaesningsfunktion, sa barn med lesevanskeligheder kan
vaelge at fa oplaest alle spergsmal og svar.

S&dan har vi undersggt mistrivsel

Mistrivsel mdles pa baggrund af otte symptomer pa mistrivsel, som barnet skal opleve mindst én
gang om ugen. De otte symptomer pa mistrivsel er: hovedpine, mavepine, ondt i ryggen, ked af
det, irritabel/i darligt humer, nerves, svaert ved at falde i sgvn og svimmel. Skoleeleverne har faet
felgende svarmuligheder: '‘Naesten hver dag’, 'Mere end en gang om ugen’, 'Naesten hver uge’,
'"Naesten hver maned’ og ‘Sjeeldent eller aldrig’. Spergsmalene er Iant fra
Skolebgrnsundersggelsen, det danske bidrag til det internationale forskningsprojekt Health
Behaviour in School-aged Children (HBSC). Brugen er aftalt med ledelsen af
Skolebgrnsundersggelsen ved lektor Mette Rasmussen, Statens Institut for Folkesundhed,
Syddansk Universitet.

Sadan har vi undersggt ensomhed

Vi har malt ensomhed vha. en indirekte malemetode, da flere studier har fundet, at ensomhed er
socialt stigmatiserende og forbundet med svaghed og passivitet, og der derfor er grund til at
antage, at et direkte spergsmal kan fere til underrapportering. | stedet har vi benyttet 'The Three
[tem Loneliness Scale’ (T-ILS), som er en forkortet version af UCLA Loneliness Scale. Et
amerikansk valideringsstudie har pavist en steerk korrelation mellem UCLA og T-ILS, hvilket tyder
pa, at de tre spargsmal indfanger en vaesentlig del af den ensomhedsfalelse, der belyses af det
fulde instrument. De tre spgrgsmal i instrumentet gar pa, om respondenten foler sig alene,
savner nogen at vaere sammen med og fgler sig udenfor. Vi har valgt at bruge ordet "alene”
fremfor "isoleret”, som benyttes i den oprindelige version af T-ILS, pa grund af respondenternes
alder og for ikke at risikere forveksling med corona-isolation, som mange barn har opleveti den
periode, undersegelsen blev gennemfgrt. Pa baggrund af de tre spgrgsmal far respondenten en
score rangerende fra 3-9, hvor en hgj score indikerer hgj grad af ensomhed. | denne
undersggelse har vi anvendt en dummy, hvor respondenten kategoriseres som ensom ved en
score pa 7-9, som i andre studier defineres som 'svaer ensomhed'.

Den kvalitative dataindsamling
Undersegelsens kvalitative datagrundlag bestar af to faser: en indledende eksplorativ fase og en

opfolgende interviewfase. Begge faser er udmentet ved semistrukturerede gruppeinterviews og
varede mellem 30-60 min. | alt har 35 barn, der i skoledret 2021/2022 gik i 5. og 8. klasse, deltaget
i interviews. 14 af bgrnene gik i 5 klasse, og 21 gik i 8. klasse.

Alle bgrn, der har deltaget i et gruppeinterview, er interviewet sammen med en anden eller flere
elever, de gar i skole med, og som deres klasselaerer har vurderet, at de er trygge ved.
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Skoleeleverne er blevet interviewet pa deres skole. Spargsmalene i den indledende eksplorative
fase har veaeret dbne og praksisorienterede for at kunne danne et overordnet billede af, hvordan
bagrn bruger digitale medier, og hvilke faellesskaber de har digitalt. Indsigterne fra denne fase er
efterfolgende inddraget i udformningen af survey-spergsmal. Derudover har der vaeret en red
trad til den opfelgende fase, hvor interviewguiden har indeholdt nogle af de samme spgrgsmal
som i den eksplorative interviewguide. Derudover har vi tilfgjet nye spargsmal, som er opstaet af
analysen af de eksplorative interviews og af analysen af de kvantitative data. Bgrnene har i de
opfalgende interviews haft en rolle som med-fortolkere af de statistiske analyser; for eksempel
har bernene faet praesenteret forskellige statistiske resultater, som har dannet udgangspunkt for
deres syn pa, hvorfor svarene pa forskellige survey-spgrgsmal har fordelt sig, som de har.

Anonymisering og citater

Interviewene er foretaget i perioden september 2021 til august 2022. De er blevet optaget pa
diktafon og senere transskriberet. Interviewene med barnene har fundet sted efter mundtligt
samtykke fra bgrnene og skriftligt samtykke fra foraeldrene. Vi har korrigeret for talesprog i
citater uden at @ndre indhold eller betydning. Vi har kun a&ndret pa berns sproglige fejl eller
saerlige udtryk, hvis det har staet i vejen for at forsta citatet. Alle bgrn er efterfelgende blevet
anonymiseret, og ingen oprindelige navne fremgar af rapporten.
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