SKARME
PA LEGEAFTALER

@ Atdet er de voksne der kan
saette rammer for at bgrn
udvikler gode relationer
og faellesskaber.

@ At hvis der er feelles rammer
for skaermbrug pa legeaftaler,
er de nemmere at holde fast
i, og skaber mindre ulighed
blandt b@grnene.

@ Atder erforskel pa, hvad bgrn
bruger skaermtid til. Er det fx spil,
film, leeringsmateriale etc.

Jeres opgave er at komme med
forslag til nogle feelles aftaler om,
hvordan | som foraeldre stotter
den digitale trivsel og faellesskabet
i klassen, og hvordan | hjeelper
hinanden, hvis det bliver sveert.
Hvis | har for store vanskeligheder
med at blive enige, kan | i stedet
lave hensigtserki@ringer.

Til hgjre er der nogle eksempler
pa aftaler, som | kan tage
udgangspunkt i.

EKSEMPLER
PA AFTALER:

Legeaftaler er ikke digitale.

Vi prioriterer ikke-digitale aktiviteter
pa legeaftaler.

Digitale aktiviteter ma maks. fylde
X minutter pa legeaftaler.

Hvis der er digitale aktiviteter pa legeaftaler,
prioriterer vi aktive, legende aktiviteter

fx spille sammen, lave stop motion-film
eller lignende.

Digitale aktiviteter pa legeaftaler foregar
altid med hjeelp fra en voksen.

Aktiviteter pa legeaftaler foregar med
dem, man er sammen med -ikke online
med andre.

Vi har besluttet at disse digitale aktiviteter
ma forega/ikke ma forega pa legeaftaler: ...




B@RNS S!(‘ERME

VILKAR
PA LEGEAFTALER
AFTALER HENSIGTSERKL/ERINGER
K/ERE BORN | VI HAR BESLUTTET AT....

|
Jeres foraeldre har holdt nET “nn “I, I:ﬂnnl .....

et made, hvor vi har talt
om blandt andet telefon.
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