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Borns og unges medievaner @ndrer sig markant i
disse ar. Ved siden af tv og spillefilm har computer-
spil udviklet sig til et at vaere et af de vasentligste
medier i borns og unges kulturforbrug. Dermed er
computerspil ogsé blevet et ganske vesentligt kultu-
relt pejlemarke i unges kulturelle dannelse.

Born og unge mennesker tilegner sig viden om sig
selv og verden gennem dannelsesmedier som beger,
musik, film og tv-serier — og i stigende grad gennem
computerspil. Disse computerspil ber vare med til at
udtrykke vores kultur og reflektere hver enkelt af os i
vores kultur. Det er sddan vi vokser op og ’dannes’.

Dannelsesbegrebet er “opfundet’ i 1700-tallet af
den tyske filosof Immanuel Kant. Det klassiske dan-
nelsesbegreb, som Kant formulerede, og som vi til
en vis grad stadig legger til grund for uddannelse
af born og unge, giver forrang til litteraturen. Det
optager os hvilke beger, bern og unge ber lese, ber
kende og ber undervises i. Hvilke beger bern og
unge bor dannes af. Men som Kant matte erkende,
at dannelse ikke alene kunne knytte sig til antikkens
graske filosoffer laest pa enten latin eller graesk, fordi
det ville udelukke for eksempel en samtidig forfatter
som Shakespeare, ma vi erkende, at ikke bare beger,
men ogsa computerspil tilbyder et meget vigtigt og
aktuelt pejlemerke i mange berns og unges kultu-
relle dannelse.

Jo bedre vi lerer barn og unge at forholde sig for-
nuftigt og kritisk til computerspil som medie — gan-
ske som vi leerer dem at forholde sig kritisk til litte-
ratur og film — jo mindre behever vi bekymre os om
computerspillenes eventuelle skadespavirkninger.

Og jo bedre udbud vi har af kvalitetspraegede com-
puterspil, jo mere kvalificeret kan et s& vasentligt
kulturprodukt som computerspil tjene som kulturelle
pejlemarker for unges dannelse, som padagogiske
redskaber til indleering og som kompetencegivende
og socialiserende elementer i berns legekultur.

Computerspilindustrien er stadig en relativt ung
industri, men er ikke desto mindre en industri, som
allerede har formaéet at @ndre mange familiers hver-
dag. Moderne kommunikationsteknologi generelt
og computerspil iser vender op og ned pa rollerne
born og voksne imellem, og tilbyder bern og unge
IT-feerdigheder som ofte overstiger deres foraldres.
De fleste computerspil kraver langt mere komplekse
symbolbehandlende kompetencer, end de fleste voks-
ne umiddelbart har.

Computerspil — bade forstaet som en branche med
enormt vaekstpotentiale og som et vasentligt kultu-
rudtryk — stiller os derfor overfor store muligheder
og udfordringer.

Et par af disse har Nordisk Ministerrad forsegt at
adressere med dette Kulturforum: Den kompetenta
gamern.

Kulturforum er en samlet betegnelse for de for-
skellige arrangementer; workshops, konferencer,
begivenheder etc. som danner platform for et mede
mellem kulturakterer og policymakers. Kulturforum
er det vigtigste dialogverktej i det nordiske kulturs-
amarbejde.

Dette Kulturforum: Den kompetenta gamern er
arrangeret i samarbejde med Medieradet, Sverige,
Nordicom og Nordisk Computerspilprogram.






