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Introduktion

DR, Det Danske Filminstitut og Medieradet for Barn og Unge er gdet sammen om at
undersgge digitale spillevaner hos bern i alderen 1-15 &r. Umiddelbart er der ikke lavet en
tilsvarende, bred undersggelse i Danmark for. | denne rapport deles de mest vaesentlige
resultater og indsigter fra undersggelsen.

1035 besvarelser indgér i undersggelsen, som er gennemfart i november 2020 af
analyseinstituttet Epinion. | alt har 1128 besvaret spargeskemaet, heraf blev 93
umiddelbart frasorteret, da disse ikke havde provet at spille digitale spil. Det var et
deltagelseskriterium, at man var foreelder til eller barn i alderen 1-15 &r, som havde spillet
digitale spil for. Undersagelsen skal ses som et aktuelt billede af barnenes spillevaner, og
for at undersggelsen bedst muligt kan afspejle gvrige barn i aldersgruppen 1-15 &r, der
spiller, s& er data veegtet pa ken, alder og region.

Det er sandsynligt, at berns digitale spillevaner er pavirket af coronasituationen, hvordan
vides ikke. Det er dog veesentligt at bemeerke, at dataindsamlingen foregik, mens bgrnene
endnu gik i skole og institution, og séledes ikke under en nedlukning.

Hvad er digitale spil?
Nar der tales om at spille digitale spil, s geelder det alle slags spil (alt fra sma bgrns

digitale pege- og malebgger til avancerede strategi- og actionspil), som spilles pa alle
slags skaerme - telefon, tablet, computer eller pa konsoller som fx PlayStation, Xbox
og Wii.

Opsummering

92 pct. af barnene mellem 1-15 ar spiller digitale spil. Halvdelen spiller naesten dagligt,
dagligt eller flere gange dagligt. Der er forskelle i spillevaner, som relaterer sig til ken og
alder. Drengene har generelt et starre og mere varieret spilbrug end pigerne, og det geelder
ogsa de eeldre bgrn, som spiller mere og af andre arsager end de yngre bern.

Halvdelen spiller dagligt

51 pct. af alle spiller dagligt. Der en klar sammenhaeng mellem alder og spilforbrug, de
eldre barn spiller mere end yngre begrn. Flere drenge (28pct) end piger (19 pct.) spiller flere
gange dagligt.

De 9-11-arige spiller mest. Der er flere i aldersgruppen 9-15 &r, der spiller flere gange
dagligt i forhold til de yngre barn. En ud af fire af de yngste fra 1-5 &r har ikke spillet den
seneste uge.

De aldre barn spiller i lzengere tid - flest 9-11-arige (23 pct.) og 12-15-arige (23 pct.) spiller
2-4 timer, de dage, hvor de spiller.! Knap halvdelen af de 1-5 arige spiller maks. en halv
time, de dage de spiller.

Mobilen er populzer
De mest anvendte devices til spil er telefon og tablet. Nar der ses pa ken og alder, er der

1 | undersggelsen er der spurgt saledes: “Hvor lang tid spiller du pa de dage, du spiller? Hvis det er
forskelligt fra dag til dag, s& forteel hvor lang tid du brugte den dag du spillede sidst.”
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forskelle i brug af devices. Flere drenge spiller pa spillekonsol og computer. Flere piger
spiller pa telefon eller tablet.

Drenge spiller oftere og i laengere tid

60 pct. af pigerne spiller under en time om dagen, nar de spiller. Mange drenge spiller i
leengere tid: 19 pct. spiller 1,5-2 timer, 21 pct. spiller 2-4 timer og 7 pct. spiller mere end 4
timer. Drengene spiller altsd bade oftere, men ogsa i leengere tid end pigerne.

De, der spiller med andre, spiller mere

To ud af tre spiller sammen med andre. Flere drenge end piger spiller med andre. Faerrest
af de 1-5-arige og flest af de 9-11-arige (95 pct.) og 12-15-arige (84 pct.) spiller med andre.
Flest spiller sammen med venner/klassekammerater (86 pct.), neestflest spiller med
soskende (41 pct.) og hver fierde spiller med folk de ikke kender, ligesom hver fierde spiller
med deres forzeldre.

Bade drengene og de zeldre bern fra 9-15 ar spiller oftere sammen med andre. Analysen
viser, at bgrn og unge, som spiller med andre, bruger mere tid pa at spille end bgrn og
unge, der spiller alene. Der er altsd sammenhasng mellem tid og sociale spillevaner.

Spil er ogsa sociale medier

Mens de 1-8 arige primeert spiller digitale spil for underholdningens skyld — eller for at
leere noget nyt — er den sociale faktor i hgj grad ogsa vigtig for de +9-arige. To tredjedele
(66 pct.) af de 9-11 arige spiller saledes for at medes med vennerne, mens det geelder 55
pct. af de 12-15 &rige.

58 pct. af barnene svarer, at de spiller for at mgdes med vennerne eller for at veere en
del af et feellesskab — deres motivation for at spille er altsa social. Digitale spil er for rigtig
mange et socialt rum, som danner grundlag for relationer og faellesskaber. Som bernene
bliver eldre, bliver deres spillevaner mere socialt motiverede.

De mest populzere spil spilles med andre

De 6-15-arige spiller i hgj grad de samme spil, og spillene spilles sammen med andre.
De mest populeere spil er Roblox, Minecraft, Fortnite og Among Us. Among Us er arets
spiloverraskelse, det slog for alvor igennem i 2020. Det spilles meget af bern fra 6-15 ar
og er favoritspillet hos de aldste piger.

Foreeldre involverer sig mindre, som bornene bliver aldre

24 pct. af foreeldrene svarer, at de altid kender til aldersmeerkningen pa de spil, som
deres born spiller. 32 pct. svarer, at de ofte kender aldersmeaerkningen, 24 pct. nogle
gange, 14 pct. sjeeldent og 6 pct. aldrig. Foraeldrene til de yngre barn kender oftere

aldersmeerkningen, end de aeldre boarns foreeldre. 44 pct. af barn mellem 1-15 &r ma
kun spille alderssvarende spil — det geelder iseer for bern fra 1-8 ar.

Foraeldre til yngre barn engagerer sig mere i deres boerns spilaktiviteter (fx spilvalg, spilletid
og pengeforbrug) end foreeldre til seldre bern. Graden af foraeldreinvolvering falder fra
9-ars-alderen og iseer de 12-15-arige bestemmer meget selv.

Flest af de 12-15-arige svarer nej, nar de sparges til, om de kun ma spille alderssvarende
eller gratis spil. De svarer desuden nej til, om foraeldrene skal installere nye spil, godkende
nye spil og bestemmer over daglig spilletid. Foreeldrene til de 9-11-arige bestemmer oftere
over daglig spilletid og skal oftere godkende nye spil.



Borns spillevaner 2020 4
Medieradet for Barn og Unge, DR og Det Danske Filminstitut

Foreeldre engagerer sig iseer i tidsforbruget, nar det kommer til barnenes spil. Stort set
alle de 6-8-ariges foreeldre bestemmer over den daglige spilletid, og bestemmelsen falder
med barnets alder, sa det geelder tre ud af fire af de 9-11-arige og knap halvdelen af de
12-15-arige.

71 pct. af alle svarer, at foraeldrene skal godkende et nyt spil. Det gaelder iszer barnene
under 11 &r.

Drengene bruger flere penge pa spil

42 pct. af alle bernene bruger penge pa spil. Her er drenge og de aldste bern fra 9-15 &r
igen overrepraesenteret. 47 pct. af alle, der bruger penge pa spil, bruger under 50 kroner
om maneden. Flest bruger penge pa nye spil eller ting/skins til spil, de har i forvejen — isaer
de 9-11-arige bruger penge pa skins.

Uenigheder om spil

Knap halvdelen (45 pct.) bliver "ofte” eller "nogle gange” uenige med deres foreeldre om
deres brug af digitale spil. | 8 ud af 10 tilfaelde handler uenighederne om tid. Bern i alderen
6-11 ar oplever oftere uenigheder med deres foreeldre, hvilket kan heenge sammen med at
ogsa flere foreeldre til barn i denne alder blander sig i spilaktiviteterne.
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Naesten alle barn spiller — halvdelen dagligt

| alt indsamledes 1128 besvarelser fra foraeldre til bern eller bern i alderen 1-15 &r. Af dem
havde 92 pct. — 1035 respondenter - provet at spille et digitalt spil for. De er séledes undersg-
gelsens grundlag. Kensfordeling blandt deltagerne er 51 pct. piger og 49 pct. drenge.

51 pct. af deltagerne spiller enten flere gange dagligt, dagligt eller naesten dagligt. Heraf
spiller i alt 23 pct. flere gange dagligt. Drengene spiller oftest. Af dem der spiller flere gange
dagligt er flest drenge (28 pct.). Tilsvarende spiller flere piger (26 pct.) 1-2 dage om ugen.

13 pct. har ikke spillet digitale spil den seneste uge, heraf er flest 1-5 ar.

Hvor ofte har du spillet digitale spil i den seneste uge? Tidsforbrug — ugentligt

M 1-54r 6-8 ar W 9-114r 12-15 ar
50%
39% o
36% 36% 37%
34%
31%
25% 25% =
0
209
% 18%
16% 15%
11% 18%
(o)
Q‘V 9"/
7% . - 6% 6‘V 8%
w |
Flere gange Dagligt eller 3-4 dage 1-2 dage Har ikke sp|||et
dagligt naesten dagligt iugen iugen digitale spil

Hvor lang tid spiller du pa de dage, du spiller? Hvis det er forskelligt fra dag til dag,
sa forteel hvor lang tid du brugte den dag du spillede sidst. Tidsforbrug — pa en dag

Pige Dreng
50%

33%

27%
0,
25% 19% 21%
18% °
¥ 16% 150, %
13%
9%
. 7%
1% 1% 2%
0% i ) ) : )
Under en Y2 time 1 time 1,5 time 2 timer Mere end Ved ikke
halv time -1time -1,5time - 2 timer - 4 timer 4 timer

Drenge spiller bade oftere og i leengere tid end pigerne. Ses der pa alder, s& spiller de
eeldre barn typisk oftere og i laengere tid end de yngre bern. Flest 9-11-arige (23 pct.) og
12-15-arige (23 pct.) spiller 2-4 timer pa dage, hvor de spiller.
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Mobilen er populeer

De mest anvendte devices til spil er telefon og tablet. Nar der ses pa ken og alder, er der
forskelle i brug af devices. Flere drenge spiller pa spillekonsol og computer. Flere piger

spiller pa telefon eller tablet.

De yngste bern pa 1-8 ar spiller hyppigere pa tablet, mens de zldste bern pa 9-15 ar
hyppigere spiller pa telefon eller computer. Tabletten laegges vaek mod 12-ars-alderen.
Brugen af computer udvikler sig gradvist, og den benyttes isaer af barn fra 9 ar.

Hvad spiller du digitale spil pa? Piger

M 1-54r 6-8 ar B 9-11ar

100%
85% 85%

74%
66%  08%

50%
36%
0%

55% 55%

P4 en tablet P& en telefon P& en spillekonsol P& en computer Ved ikke
(det kan veere iPad) (det kan veere Xbox,
PlayStation,
AppleTV eller Switch,
Wii eller DS)

Hvad spiller du digitale spil p4? Drenge

B 12-154r

s 4295 44%
30% 29%
16% 20%
9%
O ] 206 2% o 1% 1% 1% 0% 2%

P& noget andet,
skriv her hvilken

M 1-54r 6-8 ar B 9-11ar

100%

73% 70% 72%

58%

53% 51%
0,
50% 42%
19%
0%
P4 en tablet P& en telefon P& en spillekonsol P& en computer Ved ikke
(det kan veere iPad) (det kan veere Xbox,

PlayStation,
AppleTV eller Switch,
Wii eller DS)

B 12-154r

65%
63% 60%
52%
26% 25%
14%
. 2% 2% g9 0% 1% 0% 0% 1%

P& noget andet,
skriv her hvilken
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Flest spiller derhjemme

Hvor spiller du digitale spil henne? Du kan godt saette mere end ét kryds

100% 95%
50%
30% 28%
16%
12% 9%
1%
0% . . . a P

Derhjemme Hjemme ved Pa farten | skolen Nar jeg venter | institution Andre steder,
mine venner (for eksempel (for eksempel (for eksempel skriv her hvor

eller min familie nar jeg sidder nar jeg er ude vuggestue/

i en bus, et tog og handle med bernehave/

eller en bil) min familie) fritidshjem/

fritidsklub)

95 pct. af alle barnene spiller bl.a. derhjemme, og det gor flere drenge end piger. Flere piger
(18 pct.) spiller i skolen. Dette kan heenge sammen med, at andre undersggelser har vist,

at drenge og piger spiller forskellige typer af spil: Piger spiller oftere solospil og de bruger
oftere spil som en pause i hverdagen, mens drenge oftere bruger spil som socialt samvaer. 2
Det ses til dels i denne undersggelse, der dog ogsa viser, at piger spiller sociale spil.

De mest populaere spil spilles sammen med andre

Barnene blev bedt om at liste, hvilke spil de havde spillet den seneste uge. Her er
det interessant, at de 6-15-arige i hgj grad spiller de samme spil. Det geelder Roblox,
Minecraft, Fortnite og Among Us.

2 Se artikel pa dr.dk og politiken.dk



https://www.dr.dk/levnu/boern/grafik-saadan-spiller-drenge-og-piger-computerspil-helt-forskelligt
https://politiken.dk/indland/art5574802/Drenge-f%C3%A5r-social-gevinst-ud-af-computerspil
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De 5 mest populzere spil

1-5 ar 6-8 ar 9-11 ar 12-15 ar
1 Ramasjang Roblox Roblox Fortnite
2 | Super Mario Minecraft Fortnite Among Us
3  Bimi Boo Fortnite Minecraft FIFA
4  LEGO Duplo Ramasjang Among Us Minecraft
5  Rasmus Klump Super Mario FIFA Roblox

For samme aldersgruppe er det karakteristisk, at flere af de mest populeere spil ogsa
er spil, hvor man spiller med andre. | Roblox, der er det mest populeere spil blandt de
6-11-arige, skabes og deles det meste indhold ligefrem af spillerne selv. P4 den made
kan Roblox ses som en digital legeplads, mere end det er et spil med et bestemt mal.
Det samme er i hgj grad tilfaeldet for Minecraft, hvor spillere kan mgdes i hinandens
spilverdener. At de to spil er s& populaere viser, at spil i dag er en del af barns
legefeellesskaber. Ogsé de mere konkurrencepraegede spil som Fortnite og FIFA spilles
med andre - venner savel som personer, man ikke kender.

Det er veerd at bemaerke, at spil, som er skabt i Danmark, kun er blandt de mest populaere
hos de mindre bgrn, det gaelder Ramasjang, Rasmus Klump og LEGO Duplo.

Arets spiloverraskelse: Among Us!
Pa listen er der mange velkendte spil, som har veeret populeere i flere ar, sdsom Roblox,
Fortnite og Minecraft. Men iszer spillet Among Us skiller sig ud.

Hvad gar Among Us ud pa?

Among Us er et online spil for 4-10 spillere, da denne undersgagelse blev lavet kunne
det spilles pa mobil, tablet og computer (sidenhen ogsa pa Nintendo Switch). Spillet
er en slags digital udgave af morderleg, hvor besaetningen pa et rumskib skal geette,
hvem der er det falske mandskab - de sékalte “Imposters” — og stemme dem ud.

Medmindre man selv er Imposter og skal overbevise resten af mandskabet om, at
man er uskyldig. Tonen i spillet er humoristisk, og det kan bade spilles med venner og
folk man ikke kender online. Spillerne skriver sammen i forbindelse med afstemninger,
og spillet kan spilles gratis pa mobile platforme, med mulighed for at tilkabe fx
kostumer og keeledyr.

Among Us blev udgivet i 2018, men spillets popularitet steg voldsomt i 2020 for bade bern
og voksne. Spillet spilles med andre og forudsaetter kommunikation med medspillerne.
Spillet er isaer populeert blandt pigerne, og for de 12-15-arige piger er det det mest
populeere.
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Fra 12 ar spiller piger og drenge forskellige typer spil

Forskelle mellem drenge og pigers spilpreeferencer bliver forst tydelig, nar de nar 12-ars-
alderen. Her spiller drengene action-orienterede spil som Fortnite, FIFA og Counter Strike.
Pigerne har derimod introduceret de sakaldte "casual” spil pa listen med Candy Crush
Saga og Hayday. Det er mere simple spil, der kan spilles i kortere spilsessioner pa mobilen.
Desuden er The Sims hgijt pa pigernes liste, det er et simulationsspil med fokus indretning
og pa sociale relationer mellem spilkaraktererne.

Top 5 over populaere spil 12-15 ar

Piger Drenge
1 Among Us Fortnite
2  The Sims FIFA
3  Candy Crush Saga Counter Strike
4  Hay Day Minecraft
5 | Minecraft Among Us

Typen af spil man spiller, og maden man spiller pa haenger med stor sandsynlighed
sammen. Spil pa telefonen kan fx veere lettere at spille i et frikvarter i skolen, end det er
at spille, hvis man spiller et holdspil pa computeren. Det kan veere én forklaring p4, at
pigerne, som oftere spiller “casual” spil, ogsa oftere spiller i skolen, mens drenge, som
oftere spiller sociale computer- og konsol-baserede spil, ogsa oftere spiller derhjemme.

To ud af tre spiller med andre

Spiller du nogensinde digitale spil sammen med andre?

Pige Dreng
100%

75%

60%

50%
38%

25%

1% 1%
Ja Nej Ved ikke

0%
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At bearnene i hgj grad spiller sociale spil understreges, nar der spearges, hvorvidt barnet
spiller sammen med andre: til det svarer to ud af tre (67 pct.) ja. Flere drenge end piger
spiller med andre. Faerrest af de 1-5-arige og flest af de 9-11-arige spiller med andre.

Hvem spiller du med, nar du spiller med andre? Du kan godt seette mere end ét kryds

[ Pige Dreng
100%
87%

84%

50% 46%
37%
27% 26% 80%

16%

|

Venner og/eller Foreeldre Soskende Folk jeg ikke kender Andre
klassekammerater udenfor spillet

0%

Hvem spiller du med, néar du spiller med andre? Du kan godt saette mere end ét kryds

M 1-54r 6-8 ar W 9-114r I 12-15&r
100% 96% 95%
84%
56%
51% 51%
50% 46%
38%
309 31% 35%
23% 23%
15% 17%
7% 1% o
5% 3% 0
o - | ReONTy
Venner og/eller Foreeldre Soskende Folk jeg ikke kender Andre
klassekammerater udenfor spillet

En fierdedel (26 pct.) af alle bernene spiller med deres foreeldre, det geelder flere de
1-8-arige mens de zeldre oftere spiller med folk, de ikke kender uden for spillet. Iszer de
eeldste pa 9-15 ar taler nogle gange med dem, de spiller sammen med.
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Hvordan spiller I, nar du spiller sammen med andre? Du kan godt saette mere end ét kryds

Pige Dreng
100%
81%
66% 64%
50% 49%
(]
28% 29%
209 23%
0% . .
Online (over internettet | samme rum som andre, | samme rum som andre, | samme rum som andre,
med spillere, der sidder hvor | spiller pa hver hvor | skiftes til at spille hvor | spiller pa den
andre steder) jeres skeerm pa& den samme skaerm samme skeerm samtidig

Flest drenge svarer desuden, at de spiller online, nar de spiller sammen med andre

(81 pct.), det geelder 66 pct. af pigerne. Pigerne er oftere fysisk sammen med deres
medspillere, mens drenge oftere er sammen digitalt, nar de spiller. Det tyder pa, at piger
oftest dyrker eksisterende relationer med deres spil, mens drenge ogsa dyrker nye
relationer, nar de spiller.

Laver du nogle gange andre ting, mens du spiller digitale spil? Du ma gerne seette
mere end ét kryds

Pige Dreng
50% 47%
45%
40%
S 38%
35%
29%
26%
25% 24%
19%
12%
4% 4%
0% . . . . 2 . . ' .

Ja, jeg ser TV Ja, jeg herer musik Ja, jeg er pa Ja, jeg ser TV Ja, jeg laver andet,  Nej, jeg spiller kun
eller streamer Instagram, eller streamer skriv her hvad spil, nar jeg spiller
video, der ikke Facebook, video, der handler
handler om spil Snapchat, Twitch, om spil

Discord eller

andre sociale

medier

Bornene multitasker i hgj grad, nar de spiller. Flest piger multitasker ikke, mens de spiller.
Rigtig mange, og flest drenge streamer videoer, der handler om spil, imens de spiller.
Mange er desuden pa sociale medier imens. Dette kan igen haenge sammen med spillene,
som henholdsvis drenge og piger spiller — iseer fra 12 ar. Drengenes foretrukne spil (fx
Fortnite, FIFA og Counter Strike) kraever i hgjere grad samspil og kommunikation med
andre, end de 12-arige pigers foretrukne spil ger (The Sims, Candy Crush Saga og Hay
Day).
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Hvorfor spiller du digitale spil? Du kan godt seette mere end ét kryds
100% .....................................................................
50%
40%
23% 20%
- - ———

0% _ ‘ _ _ _ _ E—
Jeg spiller for at  Jeg spiller for at ~ Jeg spiller for at  Jeg spiller for at  Jeg spiller for at Andet, skriv Ved ikke
blive underholdt blive bedre til konkurrere mod veere en del her hvad

spillet eller leere andre af et feellesskab
noget nyt af spillere
Hvorfor spiller du digitale spil? Du kan godt seette mere end ét kryds
[ Pige Dreng
100%
0,
86% 89%
50% ABYD B O
35%
30%
25%
16% 15%
6% 5%
3% 3%
Jeg spiller for at Jeg spiller for Jeg spiller for at  Jeg spiller for at  Jeg spiller for at Andet, skriv Ved ikke
blive underholdt  at blive bedre til konkurrere mod veere en del her hvad
spillet eller laere andre af et faellesskab
noget nyt af spillere

Ser man pa motivationen for at spille, ses ogsa forskelle i forhold til ken, alder og
motivation for at spille. Flere piger end drenge spiller primaert for underholdningens skyld.

Flere drenge end piger svarer, at de spiller for at blive bedre eller lzere noget nyt, for at
konkurrere mod andre, for at mgdes med venner, og for at veere en del af et faellesskab af

spillere.
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Hvorfor spiller du digitale spil? Du kan godt seette mere end ét kryds

1-5 ar 6-8 ar W 9-11ar 12-15 ar
100%
89%
83%  85%g;.,,
66%
52% 5%
50%
40%40% 39% 359
33% °33%
31% 28%
16% 13%
8% 5% 9% 5% 5%
° 4% 3% 3% °7° °7° 594 295 29
0% i , : : : — —
Jeg spiller for at Jeg spiller for Jeg spiller forat  Jeg spiller for at  Jeg spiller for at Andet, skriv Ved ikke
blive underholdt  at blive bedre til medes med konkurrere mod veere en del her hvad
spillet eller leere vennerne andre af et feellesskab
noget nyt af spillere

Flest af de 6-8-arige spiller for at blive bedre til spillet eller at laere noget nyt. Der er
altsa er saerlig leeringsmotivation for denne aldersgruppe. De eldre bern (9-11-arige og
12-15-arige) spiller i hajere grad for at konkurrere eller at veere sociale.

Som bern, og iseer drenge, bliver eldre, tyder det pa, at deres spillevaner bliver mere
socialt motiverede. Iszer fra 9 ars-alderen er spil i hgj grad en social aktivitet. Hertil ses

der en positiv sammenhang mellem, at man spiller sammen med andre, og at man spiller
i leengere tid. De sociale spil er mere end blot underholdning, og de optager bernene i
leengere tid. Det er mere forpligtende at spille sammen med andre, end at spille et spil for
sig selv, hvilket kan medvirke til at sociale spil optager bernene i laengere tid. Samtidig kan
sociale spil opfylde flere behov end blot at underholde, og spillene kan blive en del af at
danne og udvikle relationer med andre.

At drengene oftere finder faellesskab via digitale spil end piger, kan skyldes, at piger
har svaerere ved at finde spilfeellesskaber, de kan se sig selv i. De seneste ar er det

papeget, hvordan spilmiljgerne kan veere praeget af hard og diskriminerende tone, og at
feellesskaberne saledes ikke er lige inkluderende for alle.®

Foraeldre bruger aldersmaerkningen

56 pct. af foreeldrene svarer, at de altid eller ofte kender til aldersmeerkningen pa de spil,
som deres born spiller

3 Se fx New York Times.com eller DR.dk



https://www.nytimes.com/2020/06/23/style/women-gaming-streaming-harassment-sexism-twitch.html
https://www.dr.dk/nyheder/kultur/gaming/dickpics-og-noegenbilleder-er-hverdag-kvindelige-gamere-nu-skal-det-vaere-slut
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Kender du aldersmeerkningen pa de digitale spil, dit barn spiller?

50%

32%

24%
14%
6%
Ofte

Nogle gange Sjeeldent Aldrig

25% 24%

0% .

Altid

Der ses sammenhaeng mellem foraeldres kendskab til aldersmaerkningen og barnets
alder. Foreeldrene til de yngre barn kender oftere aldersmeaerkningen, end de ldre berns
foreeldre.

44 pct. af barnene svarer, at de udelukkende ma spille spil, som svarer til deres alder.
Det geelder iszer pigerne (48 pct.) og de 1-8-arige, mens feerrest 9-15-arige svarer, at det
geelder for dem.

Ved du, hvor gammel man ifolge aldersmaerkningen skal vaere, for at spille
de spil, du spiller?

50%

30%

259 24%

- . - -
0% - - -
Altid Ofte Nogle gange Sjeeldent Aldrig

39 pct. af barnene kender altid eller ofte aldersmeerkningen pa de spil, de spiller. Dem,
der aldrig kender aldersmaerket er typisk de yngste 1-8 &r og pigerne, og det kan haenge
sammen med, at deres foraeldre engagerer sig i dette for dem.
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Foraeldreinvolveringen er stgrre for de mindste

Foraeldre er generelt engagerede i barnenes spillevaner. Nar bgrnene skal svare pa, hvor-
vidt deres foreeldre bestemmer, hvor lang tid de spiller om dagen, svarer 73 pct. "rigtigt” -
flere drenge (79 pct.) end piger svarer dette.

Allerflest 6-8-arige svarer “rigtigt” til at foreeldrene bestemmer over spilletiden (92 pct.), og
der viser sig en seerlig hgj grad af foreeldreindblanding i tidsforbrug pé spil i denne alder. 78
pct. af foreeldrene til barn i 9-11-ars-alderen bestemmer over deres barns tidsforbrug pa
spil.

Undersggelsen viser at dem, der spiller med andre, spiller mere. Det kan forklare, at de
9-11-arige, der spiller mest socialt motiveret ogsa er dem, der spiller oftest.

Flere piger end drenge svarer "forkert” til udsagnet om foraeldrestyret spilletid. Det kan
haenge sammen med, at drenge oftere spiller online sammen med andre. Hvis man spiller
et holdspil online, kan det vaere svaerere at stoppe spillet pa egen hand, end hvis man
spiller et spil i stuen sammen med en kammerat.

71 pct. af alle svarer, at foraeldrene skal godkende et nyt spil. Det gaelder iszer for de
1-11-arige. Iseer de 1-8-arige svarer, at foreeldrene skal installere spil for dem, hvilket
geelder feerrest af de seldste born.

Forzeldrene har generelt mest viden om de yngre berns spillevaner og mindst om

de aldste berns. Undersggelsen peger i retning af en gget autonomi og mindre
foreeldreinvolvering omkring digitale spil for bern gradvist fra 9 ars-alderen. Iseer fra
12-ars-alderen er der mindre foraeldreinvolvering i barnets spil. * Det skyldes maske, at
reglerne for spil er afstemt mellem bern over 12 ar og deres foreeldre. Det kan taenkes, at
foraeldreinvolveringen forsaetter, blot i relation til andre spargsmal.

Pengeforbrug i spil
73 pct. af pigerne og 41 pct. af drengene bruger ikke penge pa spil.
Nar der sparges til, om barnene kun ma spille gratis spil, sa ses bade kens- og

aldersforskelle. Flest af de 1-11-arige svarer ja dertil, og flere af pigerne svarer ja. Flest
af de eeldste generelt (63 pct.) og iseer de aeldre drenge pa 12-15 ar (83 pct.) svarer nej.

4 Bedomt pa undersggelsens speargsmal til bestemmelse om: Hvor lang tid barnets spill er dagligt, om
barnet kun ma spille spil, som passer til barnets alder, godkendelse af nye spil og installation af nye spil.



Borns spillevaner 2020 17
Medieradet for Barn og Unge, DR og Det Danske Filminstitut

Jeg ma kun spille gratis spil, Piger

M 1-5ar 6-8 ar W 9-114r 0 12-15&r
100%

67%

62%

49%

50%

38% 41%

24%

12%

1] -

Rigtigt Forkert Ved ikke

0%

Jeg ma kun spille gratis spil, Drenge

W 15ar 6-8 ar W 9114 B 12-154r
100%

83%

57%

50% 47%

42%

35%
28%

Rigtigt Forkert Ved ikke

9 10%
8% 59 55

0%

Denne forskel kan haange sammen med foraeldrenes abenhed for at bruge penge pa keb
af spil, og den kan ogsa heenge sammen med de platforme, barnene spiller pa. Drenge
spiller i hajere grad pa konsol og computer, og de fleste spil til de platforme koster penge.
Pigerne spiller i hajere grad pa mobil og tablet, hvor udbuddet af spil, der kan spilles gratis
er langt sterre. Forskellen i pengeforbrug betyder ogsa noget i forhold til de spiloplevelser
drenge og piger far adgang til, da de store spilproduktioner — sdkaldte AAA-spil — ofte
koster penge.

42 pct. af alle bernene bruger penge pa spil. Her er drenge og de eeldste bern fra 9-15 ar
0gsé overrepraesenteret.
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Bruger du nogle gange penge pa digitale spil? Piger
M 1-54r 6-8 ar W 9o-114r 1 12-15&r
100%
77% 7%
2%
64%
50%
36%
26% 02% 23%
2% 1% 0% 0%
0% ) :
Ja Nej Ved ikke
Bruger du nogle gange penge pa digitale spil? Drenge
W 158 6-8 ar B o-114ar W 12-154r
100%
80% 84%
71%
59%
50%
39%
27%
20%
15%
2% 2% 0% 1%
0%
Ja Nej Ved ikke
Hvor mange penge har du brugt pa digitale spil i den sidste maned?
100%
50% 47%
22%
8% 10% Iy
2% 4% :
0% 2 — I
Mere end 700 kr. Mellem 400 Mellem 200 kr. Mellem 100 kr. Mellem 50 kr. Under 50 kr. Ved ikke

og 700 kr. og 400 kr. og 200 kr. og 100 kr.
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Hvor mange penge har du brugt pa digitale spil i den sidste méned?

[ Pige Dreng
100%
69%
50% ...........................................................
37%
25%
11% 12% 15% 8%
o 3% 5% 4% 3y 5% - 3% °
0% 0% e — I —
Mere end 700 kr. Mellem 400 Mellem 200 kr. Mellem 100 kr. Mellem 50 kr. Under 50 kr. Ved ikke
og 700 kr. og 400 kr. og 200 kr. og 100 kr.

Af dem, der bruger penge pa spil, bruger flest under 50 kroner. 18 pct. af drengene bruger
200 kroner eller mere.

Hvad har du brugt pengene pa? Du kan godt seette mere end ét kryds

1 00% .....................................................................
50%
41% 41%
22%
1%
I e
0% ) ) ) ) )
Har kaebt ting og Har kabt Har kebt udvidelser, Har kabt Abnmg af Ved ikke Andet, skriv
skins til spil jeg nye spil kapitler eller nye  abonnementer loot boxes her hvad
havde i forvejen baner til spil jeg (fx crates
havde i forvejen og packs)

Hvad har du brugt pengene pa? Du kan godt seette mere end ét kryds

[ Pige Dreng
100%
BOYH B
429
38% %
1)
30% 26%
20%
13% 119 12%
4% 6% 6% 8% 4w
0% — [

Har kebt ting og Har kebt Har kebt udvidelser, Har kabt Abning af Ved ikke Andet, skriv
skins til spil jeg nye spil kapitler eller nye  abonnementer loot boxes her hvad
havde i forvejen baner til spil jeg (fx crates

havde i forvejen og packs)
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Hvad har du brugt pengene pa? Du kan godt seette mere end ét kryds

M 1-54r 6-8 ar W 9o-114r 1 12-15&r
100%
64%
48%
50% 59
2% 42%
° ° 6% 40%j 9%
31%
18%20% 20%
13% 12%
9 10/ 10%'<7°
- T s
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Har kebt ting og Har kebt Har kebt udvidelser, Har kabt Abnlng af Ved ikke Andet, skriv
skins til spil jeg nye spil kapitler eller nye  abonnementer loot boxes her hvad
havde i forvejen baner til spil jeg (fx crates
havde i forvejen og packs)

Nar vi ser p&, hvad bgrnene bruger penge pd, sé bruger flest af bernene penge pé ting og
skins til spil, de har i forvejen (41 pct.) eller pa nye spil (41 pct. af alle).

Hvad er skins?
Skins er kosmetiske genstande, som fx vaben, tgj, udstyr eller danse, som kan fés,
vindes og kabes i diverse spil. De ggor ikke spilleren bedre, men de kan veere et udtryk

for udmaerkelse og prestige. Nogle skins kan kebes og salges for penge, og der
findes online markeder, hvor man kan handle med dem. P& den méade kan skins i spil
have bade social men ogsé gkonomisk vaerdi.

Det er iseer drenge og de 9-11-arige, der bruger penge pé skins. Det kan haenge sammen
med deres sociale spillevaner. Denne aldersgruppe spiller meget socialt, hvilket kan
betyde, at de onsker at bruge penge pa at fa noget fedt udstyr i spillet. Skins kan lede til
social prestige i spil, pA samme made som den fedeste foldboldtreje kan pa fodboldbanen.
De 9-11-arige, der ofte spiller med venner og klassekammerater, ser ud til at g&d meget op i,
hvordan de tager sig ud i spillene, hvilket papeger, at digitale spil ogsa danner platform for
socialt samveer og spejling i jaevnaldrende, som man kender det fra fysiske faellesskaber
og (andre) sociale medier.

Skins kan kabes, men de kan ogsa vindes via loot boxes, som 10 pct. af de 9-11-arige
og 12 pct. af de 12-15-arige bruger penge pa. Loot boxes er en samlebetegnelse for
lykkekasser i digitale spil, som man betaler for at &bne uden at vide, om man vinder noget
af hogjere eller lavere veerdi end man har betalt. Loot boxes kan i nogle tilfeelde minde om
gambling, og faenomenet er omdiskuteret i ind- og udland.
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Knap halvdelen oplever uenigheder om spil
45 pct. bliver uenige med foreeldrene om spil. Heraf bliver 6 pct. ofte uenige.

Flest drenge oplever jaevnligt at blive uenige med deres foraeldre om spil, og flest piger
svarer, at de aldrig bliver uenige med deres foraeldre om spil.

Bliver du uenig med dine forzeldre om at spille digitale spil?

Pige Dreng
100%
0,
50% 42%
36% 31%
309
° % 26%
17%
8%
5% : 3% 2%
0%
Ofte Nogle gange Sjaeldent Aldrig Ved ikke
Bliver du uenig med dine foraeldre om at spille digitale spil?
M 1-54r 6-8 ar W 9-11ar 12-15 ar

100%

51%

50% 46%
38%
36%
31% 33% L90, 31%
22% 23%
12% 13%
S m -

2% 2%

0w T N 2

Ofte Nogle gange Sjeeldent Aldrig Ved ikke

Jeevnlige uenigheder knytter sig isaer til 6-11-ars-alderen. Det kan skyldes, at der
forhandles om spilleregler i denne alder, og at der endnu ikke fastslagt rammer for
spilaktiviteterne.

0%
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Bliver du nogensinde uenig med dine forzeldre om disse ting? Du kan godt saette mere
end ét kryds

100%

81%

50%

19% 17%
1% 11%
0% ) . . . )
Hvor meget tid du Hvor mange penge De spil du spiller Dem du spiller med Andet, skriv
bruger pa at spille du bruger pa spil (for eksempel spil (for eksempel folk her hvad
med voldeligt indhold) du ikke kender i

virkeligheden)

Det er tydeligvis tidsforbrug, som oftest er anledning til uenigheder i familien. Det er det i
8/10 tilfaelde, og det geelder pa tveers af aldersgrupperne. Fra 6-15 ar er spillenes karakter
(vold mm.) desuden omdrejningspunkt for uenigheder, tidsforbrug er dog fortsat den
storste arsag.

Flere drenge end piger bliver uenige med deres foraeldre om spillenes karakter (23 pct.) og
pengeforbruget (27 pct.). En forklaring kan vaere at drenge oftere spiller spil, som koster
(flere) penge, mere tid og som kan veere voldelige/mindre alderssvarende end de spil, som
piger spiller.
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Spilleprofiler

Ses der péa barnenes spillevaner, er der saerligt interessante forskelle mellem aldersgrup-
per og ken. Derfor opstilles her nogle spilleprofiler med fokus p& henholdsvis ken og alder.
Profilerne tydeligger nogle af de interessante forskelle i bernenes spillevaner, der ses

blandt de udvalgte kategorier.

Konsprofiler: (*oftere end det modsatte kon)

Piger
Spille oftere pa tablet og telefon

Spiller oftere for at blive underholdt

Spiller oftere med sgskende

Foreeldre finder oftere frem til spil for dem

M& oftere kun spille spil, som passer til
alderen

Ma oftere kun spille gratis spil

Laver oftere ikke andet, nar de spiller

Bliver oftere aldrig uenig” med foraeldre om
spil

Drenge

Spiller oftere pa computer og konsol

Spiller oftere for at konkurrere, blive bedre/
leere og at veere social

Spiller oftere sammen med andre

Spiller oftere med folk, de ikke kender

Bruger oftere penge pa spil
Finder oftere selv nye spil via sociale
medier

Foraeldre bestemmer oftere over daglig
spilletid

Streamer oftere videoer om spil, mens de
spillerde spiller

Bliver oftere ”"ofte-nogle gange uenig” med
foraeldre om spil
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Aldersprofiler

1-5 &r

23 pct. spiller ca.
dagligt

75 pct. spiller typisk
under en time de
dage, de spiller

6 pct. spiller over to
timer de dage, de
spiller

5 pct. spiller for
at mgdes med
vennerne

33 pct. spiller
sammen med andre

7 pct. spiller med
folk de ikke kender
udenfor spillet

57 pct. ma kun
spille spil, der
passer til deres
alder

53 pct. ma kun
spille gratis spil

42 pct. bliver nogle
gange/ofte uenig
med foreeldre om

spil

6-8 ar

51 pct. spiller ca.
dagligt

48 pct. spiller typisk
under en time de
dage, de spiller

11 pct. spiller over
to timer de dage, de
spiller

28 pct. spiller for
at mgdes med
vennerne

72 pct. spiller
sammen med andre

17 pct. spiller med
folk de ikke kender
udenfor spillet

54 pct. ma kun
spille spil, der
passer til deres
alder

58 pct. ma kun
spille gratis spil

53 pct. bliver nogle
gange/ofte uenig
med foreeldre om
spil

9-11 ar

75 pct. spiller ca.
dagligt

29 pct. spiller typisk
under en time de
dage, de spiller

28 pct. spiller over
to timer de dage, de
spiller

66 pct. spiller for
at modes med
vennerne

95 pct. spiller
sammen med andre

23 pct. spiller med
folk de ikke kender
udenfor spillet

37 pct. ma kun
spille spil, der
passer til deres
alder

45 pct. ma kun
spille gratis spil

57 pct. bliver nogle
gange/ofte uenig
med foreeldre om

spil

12-15 ar

70 pct. spiller ca.
dagligt

29 pct. spiller typisk
under en time de
dage, de spiller

32 pct. spiller over
to timer de dage,
de spiller

55 pct. spiller for
at modes med
vennerne

84 pct. spiller
sammen med andre

35 pct. spiller med
folk de ikke kender
udenfor spillet

28 pct. ma kun
spille spil, der
passer til deres
alder

32 pct. ma kun
spille gratis spil

38 pct. bliver nogle
gange/ofte uenig
med foraeldre om
spil
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