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Introduktion

Spil er en del af hverdagen - men
ikke af samtalen

Digitale spil spiller en rolle i de fleste danskernes liv. Spil er en udbredt
del af hverdagen pa tveers af bade alder, kgn og livssituation. 73% har
spillet inden for det seneste ar og over halvdelen af dem spiller hver dag.

Alligevel er spil en relativt usynlig del af samtalen om danskernes
kulturforbrug. Nar spilkultur rammer den offentlige samtale, er samta-
len ofte polariseret med fokus pa enten store potentialer eller tunge
bekymringer. Debatten baerer preeg af, at der mangler feelles sprog og
viden om, hvilket forhold danskerne rent faktisk har til spil.

En undersggelse af voksne
danskeres spilkultur

Der findes allerede dybdegaende viden om dele af dansk spilkultur.
Spilbranchens gkonomi, eksport og veekst kortlaegges lpbende gennem
Danske Spilproducenter / Indholdsproducenter (Games Denmark), lige-
som bgrn og unges forhold til spil er blevet undersggt af flere omgange
i Borns spillevaner (DR, DFI og Medieradet for Bgrn og Unge), hvor den
naeste undersggelse, lavet i samarbejde med NIMBI, vil blive offentlig-
gjort i foraret 2026. Dertil findes der danske undersggelser af spil som
teknologi og som leering.

Men der mangler et samlet, dybdegdende og nuanceret billede af,
hvordan spil faktisk indgar i voksne danskeres liv. Denne rapport saetter
fokus pa danskere fra 18 ar og derover og deres forhold til digitale spil -
kulturelt, socialt og adfeerdsmaessigt.

Undersggelsen handler om digitale spil, altsa spil, der spilles pa en
skeerm. Det kan vaere pa mobiltelefon, tablet (f.eks. iPad), computer,
spilkonsoller som PlayStation, Xbox, Nintendo Switch, eller pa nyere
platforme som VR-headsets. Undersggelsen handler ikke om spil med
pengepremier, betting, lotteri eller lignende, som aktivt er blevet ude-
ladt af bade det kvantitative og kvalitative grundlag.

Undersggelsen bygger pa bade en national spgrgeskemaundersggelse,
der er repreesentativt for danskere over 18 ar, samt fokusgrupper og in-
dividuelle interviews med danske spillere, som har uddybet danskernes
forhold til spil og deres udbytte af at spille.

Spil er et globalt medie med
danske brugsmenstre

Spil er et bredt og fleksibelt kulturprodukt, hvor den enkelte kan finde
spil, der passer til egne behov. | digitale spil bliver spilleren inviteret ind
i et univers som en aktiv skaber af oplevelsen. Man kan spille nar som
helst, hvor som helst — alene eller sammen med andre.

Spil er globalt tilgaengelige og oftest ikke bundet af en specifik sproglig
eller national kontekst. Det seerligt “danske” i dansk spilkultur ligger
derfor ikke i, at vi specifikt spiller danske spil, men derimod i danskernes
adfeerd og forhold til at spille i et globalt og abent medielandskab.

Danskernes spillevaner

Spil er blevet hverdag

Med denne rapport slar vi fast, at spil i dag er normaliseret i den voksne
danske befolkning. Alle voksne danskere spiller - i den forstand, at spil
er udbredt i alle aldersgrupper. Samtidig betragter en stor del af voksne
danskere spil som en reel fritidsinteresse. Spil bliver dyrket p4 mange
forskellige mader, og udfylder forskellige roller i danskernes liv.

Overordnet set er der blandt danskerne tre grundleeggende mader at
spille: For at koble af fra hverdagen, for at fordybe sig i forteellinger, ud-
fordringer og universer og for at dyrke sociale relationer og feellesskaber.

Et grundlag af viden mellem
bekymring og potentiale

Spil er et kulturprodukt, som mange danskere har et sundt, balanceret
og gunstigt forhold til. Men rapporten ser ogsa pa de kritiske sider af
spilkultur. I interviews med danske spillere, i forbindelse med undersg-
gelsen, bliver emner som skaermtid, spilskam og afhaengighed, digital
dannelse, reguleringsbehov, toksicitet og social inklusion bragt op.

Rapporten forsgger ikke at afvise eller undga disse vigtige bekymringer.
Fokus for undersggelsen er dog at give et bredt fundament af viden og
data om de voksne danske spillere, som man kan tage bade de positive
og de kritiske samtaler ud fra.

Et feelles udgangspunkt for en
bedre samtale

Spil er for l&engst vokset ind i danskernes hverdagskultur. Det er sket
langsomt, men sikkert. Synligt for de indviede, men usynligt i den brede
kulturdebat. Usynligheden og manglen pa data har gjort det sveert at
fgre en nuanceret samtale med et faelles sprog.

Rapporten skal veere et feelles udgangspunkt for at tage fat pa de
centrale spgrgsmal om dansk spilkultur - ikke et forsgg pa at styre eller
lukke samtalen. Den skal hjeelpe os med at blive klogere pa de spgrgs-
mal, vi allerede star med i dag: Hvordan sikrer vi en ansvarlig spilkultur?
Hvordan styrker vi digital dannelse? Hvilken rolle spiller spil i kulturland-
skabet?

Rapporten er ikke det sidste ord, men et farste skridt.
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Indsigter

Spil er for alle - men vi bruger
dem forskelligt

Digitale spil er blevet hverdag for danskerne: 73 % har spillet det sene-
ste ar, og over halvdelen spiller dagligt. Spil er dermed ikke forbeholdt
bestemte grupper, men er udbredt pa tveers af bade kon og alder — ogsa
blandt seldre danskere. Frem til 60-arsalderen spiller lidt flere maend
end kvinder, men herefter vender billedet, og blandt de aldste er det en
storre andel af kvinder, der spiller.

Der tegner sig samtidig en tydelig generationsforskel. De 18-40-arige,
som er vokset op med spil, har et mere nuanceret forhold til spil, end
dem, der er eeldre. De to yngste aldersgrupper (18-29 ar og 30-39 ar)
ligner hinanden markant gennem undersggelsen, hvilket peger pa en
etableret “spilkultur-generation”. Aldersgruppen 40-49 ar har derimod
forskellige treek fra bade dem under 40 ar og spillerne over 50 ar.

Spillere under 40 ar spiller ferre, men leengere sessioner og engagerer
sig ofte i ét spil ad gangen, som de fordyber sig i over tid. Omvendt
spiller eeldre oftere — men i kortere intervaller — og har en mere spontan
og situationsbestemt tilgang til spil. Spil indgar forskelligt i hverdagen
afheengigt af livsfaser. Det afspejler sig ogsa i de genrer, som spillere
under 40 ar og over 40 ar foretraekker. Spillere under 40 ar orienterer sig
oftere mod historiedrevne og mere komplekse spil, mens spillere over 40
ar — og seerligt over 60 - i hgjere grad veelger feerre og mere lettilgeenge-
lige genrer som fx puzzlespil.

Spil er en reel interesse for mange - og for en del af befolkningen en
del af deres identitet. Omkring en tredjedel af dem, der spiller, ser spil
som en personlig interesse, og blandt spillere under 40 ar geelder det
for halvdelen. Kun en mindre gruppe - primart mand i alderen 18-39
ar - identificerer sig som “gamere”. Til gengzeld er andelen af “gamere”
nogenlunde lige stor blandt de mandlige spillere i hele aldersgruppen.
For flertallet af voksne danske spillere er spil en uformel del af hverda-
gen: 55 % har et afslappet forhold til spil som noget, de gar for sjov og
afslapning.

Analysen peger pa, at “spilleren” ikke er én type. Danskerne spiller pa
forskellige mader, med forskellige formal og motivationer. | undersggel-
sen samler vi disse forskelle i tre overordnede spillertyper:

° De fordybede: lzengere sessioner med fokus pa ét spil
° De bekvemme: korte spil i pauser og mellemrum
° De sociale: spil som social aktivitet — fysisk eller online.

Spillertyperne er ikke gensidigt udelukkende, da mange danskere be-
veeger sig mellem forskellige mader at spille pa afhangigt af situation,
behov og livsfase. For danskere under 40 ar er de sociale den mest
udbredte spillertype efterfulgt af de fordybede. | aldersgruppen 40-49
ar er de fordybede mest udbredt, mens de bekvemme fylder mest for
danskere over 50 ar.

For danskerne er spil mere en blot
underholdning

Danskernes motivation for at spille er forskellig, hvilket ha&enger sammen
med hvilke konkrete behov spil opfylder. For 61 % handler det om mental
udfordring og problemlgsning, mens knap 40 % motiveres af progressi-
on og fglelsen af at mestre noget. 23 % fremhaever indlevelse i forteellin-
ger og udforskning som centrale drivkraefter.

Danskernes spillevaner

Motivationerne varierer afheengigt af alder. Hvor yngre spillere i hgjere
grad motiveres af forteellinger og action, fremhaver aldre spillere ofte
spil som hjernegymnastik.

Nar danskerne veelger at taende for skeermen, er det altsa ikke udeluk-
kende for underholdningens skyld. Spil understgtter mange af vores
grundlaeggende behov og funktioner i hverdagen, hvor spil bliver et
redskab til at regulere fglelser, koble af, fa et kreativt frirum, leve os ind i
en forteelling eller skabe og udforske roller og universer.

Spil har ogsa en tydelig social dimension. Hver femte spiller spiller
sammen med andre, og blandt spillere under 40 ar geelder det for mere
end hver tredje. Her fungerer spil bade som feelles aktivitet og som
anledning til samtaler og kontakt. Blandt aldre spillere er den sociale
dimension stadig til stede, men i hgjere grad som en made at holde
forbindelsen ved lige med familie og bekendte. Spil er bade et socialt
medested, hvor eksisterende relationer til venner og familie plejes og
hvor nye udvikles pa tveers af alder, geografi og baggrund.

For voksne spillere med hjemmeboende barn fungerer spil ofte som et
feelles, legende rum, hvor barn og voksen kan mgdes om en delt interes-
se. 47 % af spillerne med hjemmeboende bgrn angiver, at de spiller med
dem ofte eller af og til. Samtidig oplever mange foraeldre en veerdi i at
introducere spil til deres bgrn - bade som fzlles oplevelse og som en
made at understgtte deres digitale dannelse.

Danskerne mener, at dansk spil-
kultur er vigtig

P& trods af at spil i dag er et globalt medie og at danskernes adgang
til spil er preeget af internationale platforme og markeder, spiller den
nationale dimension stadig en rolle i danskernes holdninger. Mange
danskere — ogsa dem, der ikke selv spiller digitale spil - tilleegger det
betydning, at der findes en dansk spilkultur og spilindustri, og at der
udvikles spil i Danmark. 58 % af danskerne mener, at det er vigtigt, at
der udvikles spil i Danmark.

Danskernes holdning til spil er overvejende positiv. Et flertal ser spil som
en fritidsinteresse pa linje med andre kulturelle aktiviteter som sport,
musik og leesning. 57 % ser spil som en reel hobby. Samtidig vurderer
45 %, at spil kan bidrage positivt til bgrn og unges udvikling.

Spil er i beveegelse fra underholdning mod anerkendelse som kultur. Der
er dog stadig en vis ambivalens, nar det geelder danskernes holdning til
spil som kulturform. Selvom en betydelig del af danskerne anerkender
spil som et kulturprodukt, er der ogsa en stor gruppe, der ikke i samme
grad ser spil som “kultur” i klassisk forstand. 38 % af danskerne ser
saledes spil som et kulturprodukt pa linje med film, musik og litteratur,
mens 33 % ikke gor.
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Underseggelse

Denne undersegelse giver et indblik i danskernes spillevaner pa
baggrund af en survey blandt voksne danskere — med sé&erligt fokus
pa de 73 %, der har spillet digitale spil inden for det seneste ar.
Formalet er at komme taettere pd, hvordan spil indgar i danskernes
hverdag: hvor ofte man spiller, hvorfor man spiller, og hvilke situatio-
ner og feellesskaber spillene indgar i.

Unders@gelsen bevager sig fra de overordnede menstre i danskernes
spilbrug til en mere nuanceret forstaelse af, hvad spil betyder. Vi ser
blandt andet pa, hvordan spil fordeler sig pa tveers af ken og alder,
hvilke genrer og spilsituationer der er udbredte, og hvordan dansker-
ne opdager og bruger spil. Samtidig undersgger vi, hvad der motive-
rer folk til at spille, og hvilket udbytte - socialt, oplevelsesmeessigt og
personligt — de oplever at fa ud af det.

Data peger pa tydelige forskelle i tid, hyppighed og engagement pa
tveers af grupper, men viser ogsa, at spil ikke er én samlet aktivitet,
men et mangfoldigt felt af vaner, faellesskaber og oplevelser.

Efter hvert tema folger en case, hvor almindelige danskere deler
deres egne forteellinger om spil. Cases giver et indblik i, hvordan de
m@nstre, analysen peger pa, kommer til udtryk i virkelige liv og
konkrete spilsituationer.



Demografisk opdeling De danske Demografi
spillere

Spil er for alle

Tre ud af fire danskere spiller - 73 % (1105 F|gur 'I Andel af danskere der Sp”ler

personer) er “spillere”, dvs har spillet digitalt
spil inden for de sidste 12 maneder.

Digitale spil eri dag en udbredt del af danskernes hverdag.

Tre ud af fire danskere har spillet et digitalt spil inden for det seneste
ar, og andelen er naesten ens blandt kvinder (74 %) og meend (73 %).
Spil er seerligt udbredt blandt de yngre voksne, hvor langt de fleste
spiller, men ogsa blandt eeldre danskere er spil en almindelig aktivitet
— ikke mindst blandt kvinder.

Andel spillere (%)

Spillere Ikke-spillere

Grafen viser andelen af voksne danskere, der F|gur 2 Andel Sp”lere fordelt pé k@n Og alder Il Vend

har spillet digitale spil inden for de sidste 12 I Kvinder
maneder. Digitale spil er en udbredt aktivitet
blandt voksne danskere pa tveers af alle al-
dersgrupper. Blandt de yngste spiller naesten
alle: | aldersgruppen 18-29 ar spiller omkring
90 % af maendene og 82 % af kvinderne,
mens 85 % af mandene og 83 % af kvinderne
mellem 30-39 ar spiller.

Ogsa i de midterste aldersgrupper er andelen
hgj. Blandt 40-49-arige spiller cirka 80 % af
meandene og 73 % af kvinderne, og blandt
50-59-arige spiller omkring 76 % af maende-
ne og 70 % af kvinderne.

Selv blandt de aldre er spil en udbredt
aktivitet, men her er det seerligt kvinderne,

der spiller. | aldersgruppen 60-69 ar spiller
cirka 65 % af maendene og 72 % af kvinderne,
og blandt 70 ar og derover spiller omkring 35
% af maendene og 61 % af kvinderne.

18-25 ar 18-25 ar 30-39 ar 40-49 ar 60-69 ar 70+ ar

Andel spillere (%)

Respondenter, der har spillet inden for de seneste 12 maneder (herefter “spillere”).
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 3039 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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Spilpraksis

Spil er en del af
vores hverdag pa
mange mader

Spil er en fast del af danskernes
hverdag

Digitale spil er en integreret del af hverdagen for mange danskere. Mere
end halvdelen af de danske spillere spiller digitale spil hver dag, hvilket
vidner om, hvor udbredt aktiviteten er. For en stor del af befolkningen
er spil en fast del af deres fritid, deres sociale liv og deres personlige
interesse.

Samtidig er det karakteristisk, at spil for de fleste fungerer som en flek-
sibel aktivitet, der kan passes ind i mindre tidslommer i Igbet af dagen.
65 % af spillerne angiver, at de typisk spiller under en time ad gangen.
Det peger pa, at spil for mange fungerer som et kortere afbraek eller en
made at koble af pa - for eksempel efter arbejde, i transporten eller
som en pause i Igbet af dagen.

Danskerne bruger spil pa
forskellige mader

Digitale spil bliver brugt pa forskellige mader af danskerne. Nogle
foretraekker at engagere sig i ét spil ad gangen og fordybe sig i det
over leengere tid. For en stor del af spillerne er det dog ogsa alminde-
ligt at skifte mellem forskellige spil afhaengigt af situation, humer eller
hvor meget tid man har til radighed. Det peger p4, at spil i dag indgar
i hverdagen pa flere mader — bade som en fritidsinteresse preeget af
fordybelse og som en let tilgeengelig oplevelsesform, man kan vende
tilbage til i forskellige situationer.

Samtidig er der en gruppe spillere — knap en fjerdedel — som spiller
mere spontant og primeert bruger kortere spil til hurtigt at fa opfyldt
deres spilbehov. For denne gruppe fungerer spil i hgj grad som en let
tilgeengelig pauseaktivitet, der kan startes og afsluttes pa egne pree-
misser og uden stgrre forpligtelse.

Side 12

Danskerne bruger spil i forskellige
situationer

De forskellige mader at bruge digitale spil pa ha&enger ogsa sammen
med, at spil i dag kan tilgas pa mange forskellige digitale platforme.
Smartphones, tablets, computere og konsoller gar det muligt at spille i
mange forskellige situationer i Igbet af dagen.

Ogsa her har danskerne forskellige preeferencer. Knap halvdelen fore-
treekker at fordybe sig i spil derhjemme, hvor de kan bruge leengere tid
pa spiloplevelsen. Lidt faerre spiller derhjemme i kortere intervaller, hvor
spillet er noget, man gar til og fra fx i Igbet af aftenen. Derudover er der
en betydelig gruppe, der bruger spil som en vente- eller transportaktivi-
tet - for eksempel i offentlig transport eller i andre situationer, hvor man
har tid til overs.

De forskellige mader at spille pa vidner om, at danskerne i hgj grad har
taget de teknologiske muligheder til sig. Samtidig peger mgnstrene pa,
at der er forskel pa, hvilken type spiloplevelse man foretreekker. Data
tyder eksempelvis pa, at seerligt spillere under 40 ar foretreekker at
fordybe sig i spil derhjemme med leengere spilsessioner, mens spillere
over 40 ar i hgjere grad bruger spil som en pause- eller venteaktivitet i
Ipbet af dagen.

Danskerne op til 60 ar spiller
mange forskellige genrer — men
preeferencerne varierer

Danskerne spiller mange forskellige spilgenrer, hvilket vidner om at
digitale spil rummer mange forskellige typer oplevelser, som appellerer
til forskellige grupper af spillere.

Puzzlespil er samlet set den mest udbredte genre og seerligt blandt
kvinder og eldre spillere. Mange bruger disse spil som en let tilgaenge-
lig og afslappende aktivitet, der kan spilles i kortere intervaller.

Danskernes spillevaner

Maend orienterer sig i hgjere grad mod genrer som action-, adventu-
re- og strategispil, som kan veere mere handlings- eller konkurrence-
preegede og kraeve leengerevarende engagement. Samtidig er der ogsa
genrer, som ligger mere jeevnt mellem kgnnene, hvilket understreger, at
spillevaner ikke folger skarpe skel.

Danske spillere op til 60 ar har en varieret smag i genre. Mens de fleste
genrer er udbredt i aldersgrupperne 18-29 ar og 30-39 ar, sa er bade
adventurespil, strategispil og til dels actionspil ogsa udbredt i alders-
grupperne 40-49 ar og 50-59 ar. Generelt er mgnstret dog, at alders-
grupperne under 40 ar orienterer sig oftere mod mere historiedrevne spil.
Spillere over 60 ar har derimod en tendens til at foretreekke fa spilgenrer,
hvor iseer lettilgeengelige spil fylder mere, nemlig puzzlespil.

Spil er ogsa en social aktivitet

Spil er for mange danskere bade en individuel og en social aktivitet.

90 % af spillerne angiver, at de spiller alene i hvert fald noget af tiden.
Samtidig spiller den sociale dimension en vigtig rolle, hvor spil for man-
ge er en made at veere sammen med andre pa - enten i samme rum eller
online. 55% af spillerne spiller med andre som en social aktivitet.

Det sociale spil kan tage mange former. Nogle spiller sammen fysisk, fx
pa samme skaerm eller konsol, mens andre spiller online, hvor man enten
samarbejder (co-op) eller konkurrerer mod hinanden. Spil kan ogsa veere
synkrone, hvor man spiller samtidig, eller asynkrone, hvor man skiftes til
at spille. Derudover kan sociale elementer besta i chat eller det at veere
til stede i det samme spilunivers.

Nar spil foregar sammen med andre, er det oftest personer, man allerede
har relationer til. Blandt aldersgrupperne under 40 ar spiller mange med
venner, de kender uden for spillet. Halvdelen af de 18—-29-arige spiller med
deres venner uden for spil. Det er ogsa hgjt for dem i alderen 30-39 ar.

En tredjedel af maendene forteaeller, at de spiller sammen med andre on-
line mod blot 10 % af kvinderne. Til gengeeld er det neesten lige udbredt
blandt mand og kvinder at spille med deres partner eller med andre
medlemmer af deres familie.

Danskernes spillevaner

Spilgenrer

Danskerne spiller mange forskellige typer spil. Her har
vi samlet de mest almindelige genrer, som indgar i
undersggelsen.

Puzzlespil

Spil, der handler om at Igse puzzles, gader eller op-
gaver, eksempelvis gennem enkle handlinger som at
flytte figurer, foretage enkle handlinger eller ved brug
af tal, ord eller bogstaver, fx Candy Crush, Wordfeud,
Sudoku, Tetris, Lego Builder’s lourney, Rytmos.

Platformspil

Spil, der handler om at styre en karakter gennem typisk
korte baner ved eksempelvis at Igbe, springe eller hop-
pe for at undga objekter eller fiender, eller for at Igse
banens udfordringer, fx Subway Surfers, Fall Buddies,
Super Mario 3D World, Inside, LIMBO.

Sportsspil

Spil med et konkurrenceelement eller direkte afseet
i en sport, hvor man er fx treener eller deltageri en
sportsgren, fx FIFA, Gran Turismo, Football Manager,
Madden, Golf Story, Rocket League.

Actionspil

Spil med tempo og dynamik, hvor det ofte handler om
at skyde pa eller nedkeempe fjender for at na sit mal, fx
GTA, HALO, Call of Duty, Fortnite, Counterstrike, Deep
Rock Galactic.

Adventure spil

Spil, der handler om at styre karakterer med forskel-
lige egenskaber og udforske en historie, ofte i store
fantasyinspirerede universer, fx World of Warcraft, God
of War, Dragon Age, The Witcher, Elden Ring, Hogwarts
Legacy, Zelda, Forgotton Anne.

Strategispil

Spil, som handler om at treeffe de rigtige valg, priorite-
re ressourcer eller udteenke og gennemfgre strategier
for at vinde, fx Starcraft, Civilization, Clash of Clans
eller Clash Royal, Age of Empires, XCOM, Succesor.

Kreative spil

Spil, hvor man selv bygger eller skaber ting og inter-
agerer med det, eller andre spillere, i spiluniverset, fx
Minecraft, The Sims, Harvest Moon, Stardew Valley,
MovieStarPlanet.




De danske
spillere

Mere end halvdelen af voksne spillere (55
%) spiller dagligt — enten flere gange om
dagen eller dagligt/naesten dagligt. Lidt flere

kvinder spiller flere gange dagligt end meend,

mens lidt flere maend ligger i kategorien 3-4
gange om ugen.

De aldste aldersgrupper er dem der oftest
spiller. 39 % af de 70+ arige spiller flere
gange dagligt, efterfulgt af 36 % blandt de
50-59-arige og 33 % blandt de 60-69-arige,
mens andelen er omkring 20-22 % blandt de
18-39-arige.

Ogsa andelen, der spiller dagligt eller naesten
dagligt, er hgj i alle grupper: 35 % blandt

de 70+ arige og 32 % blandt de 60-69-ari-
ge, mod 24-25 % blandt de 18-39-arige.
Omvendt er det iser de yngre, der spiller 3-4
gange om ugen, hvilket geelder 19 % af de
30-39-arige og 15 % af de 18-29-arige.
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Hyppighed

Figur 3: Hyppighed fordelt pa ken
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvor ofte vil du vurdere, at du spiller digitale spil?*
Antal personer: Mand (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 4: Hyppighed fordelt pa alder
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvor ofte vil du vurdere, at du spiller digitale spil?“
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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Sjeeldnere

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

Ser man pa, hvor lang en typisk spil-session
er, spiller 35 % af danske spillere under 30
minutter, og 30 % spiller 30-60 minutter.
Kvinder spiller oftere korte sessioner (43 %
under 30 minutter mod 27 % blandt meend),
mens mand oftere spiller l&engere tid ad
gangen — 37 % spiller 1-3 timer mod 15 %
blandt kvinder. Spilletid over fire timer fore-
kommer kun i fa tilfeelde.

Nar man ser pa l&engden af de enkelte
spil-sessioner, spiller yngre aldersgrupper
oftere i lengere sammenhangende perioder.
Blandt de 18-29-arige spiller 42 % 1-3 timer
ad gangen, og en mindre gruppe (11 %) spiller
4-6 timer. Blandt de 30-39-arige er det 41 %,
der spiller i 1-3 timer ad gangen.

| de eeldre aldersgrupper er mgnstret
anderledes. Her spiller langt flere under 30
minutter eller 30-60 minutter ad gangen.
Iseer blandt dem, der er zldre end 50 ar, er
spillet i hgj grad noget, man gor i kortere
sessioner.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Varighed

Figur 5: Varighed fordelt pa ken
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Respondenters svar pa spsrgsmalet: “Hvor lang tid spiller du typisk ad gangen?“
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 6: Varighed fordelt pa alder
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Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106
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De danske
spillere

33 % af voksne spillere spiller typisk ét spil
ad gangen, mens 28 % skifter mellem et par
spil. Maend spiller lidt oftere ét spil ad gan-
gen (37 % mod 29 % blandt kvinder), mens
kvinder oftere spiller spontant i kortere perio-
der (28 % mod 19 % blandt maend). En mindre
andel prover Igbende nye spil (8 % i alt).

Blandt de 18-29-arige angiver knap 38 %, at
de typisk spiller ét spil ad gangen, som de
engagerer sig i over leengere tid. Det samme
geelder 43 % af de 30-39-arige.

| gruppen 50-59 ar falder andelen, der spiller
ét spil ad gangen, til omkring 25 %, mens
nzesten 30 % i stedet spiller spontant og i
kortere sessioner. Blandt de 70+-arige er det
spontane mgnster mest udbredt (ca. 33 %),
mens knap hver fierde angiver, at de engage-
rer sig i ét spil over leengere tid.
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Spilpraksis

Figur 7: Spilpraksis fordelt pa ken — ;I:nd
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvordan vil du beskrive din made at spille pa?“
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.
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gangen, som jeg er mere engage-
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Respondenters svar pa spargsmalet: “Hvordan vil du beskrive din made at spille pa?”
Antal personer i hver aldersgruppe: 18—-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

51 % af voksne spillere spiller hjemme som
noget de fordyber sig i, mens 45 % spiller
hjemme i kortere perioder. Naesten seks ud af
ti meend (58 %) foretraekker at spille hjemme
som noget, de fordyber sig i alene, mod
omkring 45 % af kvinderne.

Omvendt er det halvdelen af kvinderne (51
%), der spiller hjemme i kortere intervaller
ad gangen, mens omkring 30 % spiller i
situationer, hvor de venter pa noget eller er
pa transport. Blandt maend ligger den andel
omkring 20 %.

Mzand spiller oftere sammen med andre
online - omkring 30 % mod cirka 10 % blandt
kvinder. Til gengzeld er forskellen mellem
meend og kvinder mindre, nar det geelder

at spille fysisk med andre. Det gor 13 % af
kvinder og 18 % maend.

Omkring halvdelen af de 18-29-arige (51 %)
peger pa hjemmet som stedet, hvor de spiller
alene og engagerer sig i et spil over l&engere
tid. Det gaelder 63 % af spillerne i alderen
30-39 ar, og mange spiller ogsa sammen
med andre online - blandt de 18-29-arige
geelder det 38 %.

| de eeldre aldersgrupper er spil oftere noget,
man vender tilbage til i kortere perioder

i lobet af dagen. Over halvdelen af de
50-69-arige angiver fx, at de spiller hiemme
i kortere intervaller, og omkring 30 % af de
40-59-arige spiller i overgangssituationer i
hverdagen, fx under transport eller ventetid.

Fysisk samvar omkring spil forekommer
iseer blandt spillere under 40 ar (27 %), mens
organiserede spilmiljger kun spiller en lille
rolle (2-4 %).

Danskernes spillevaner
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Figur 9: Spilsituationer fordelt pé ken Alle
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: “I hvilke situationer spiller du typisk spil?*
Antal personer: Me&end (542), kvinder (564). | alt: 1106.
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Figur 10: Spilsituationer fordelt pa alder
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Respondenters svar pa spergsmalet: “I hvilke situationer spiller du typisk spil?”
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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De danske
spillere

Puzzlespil er den mest udbredte genre og
spilles af mere end halvdelen af voksne
spillere (56 %). Her er forskellen mellem
kennene markant: omkring 72 % af kvinderne
spiller puzzlespil, mens det geelder cirka 38
% af maendene.

Omvendt er actionspil, adventurespil, sports-
spil og strategispil mere udbredt blandt
mand. Omkring 46 % af meendene spiller
actionspil mod kun cirka 6 % af kvinderne.
Adventurespil spilles af omkring 41 % af
mandene mod cirka 16 % af kvinderne, mens
strategispil spilles af 40 % af meendene og
omkring 18 % af kvinderne.

Kreative spil ligger mere jeevnt mellem
kennene — omkring en fierdedel spiller denne
type spil - mens platformsspil generelt fylder
mindre.

En tredjedel af de 18-29-arige spiller puzzle-
spil, mens andelen stiger markant i de sldre
aldersgrupper - til omkring 68 % blandt

de 50-59-arige og naesten 80 % blandt de
70+-arige.

Omvendt er action-, adventure- og strate-
gispil mest udbredt blandt spillere under 40
ar. Omkring 46 % af de 18-29-arige spiller
actionspil og 44 % adventurespil. For de
30-39 arige er det hele 51 %, der spiller
adventurespil og 48 %, der spiller strategispil,
mens disse genrer fylder betydeligt mindre
blandt de aldre aldersgrupper.

Kreative spil er ogsa mest udbredt blandt de
yngre spillere. Omkring 45 % af de 18-29-4ri-
ge og 39 % af de 30-39-arige spiller kreative
spil, mens andelen falder gradvist i de eldre

aldersgrupper.
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Respondenters svar pa spagrgsmalet: “Hvilke genrer kan du bedst lide at spille?”
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvilke genrer kan du bedst lide at spille?”
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

De fleste spiller alene. Andelen stiger med
alderen fra 83 % blandt de 18-29-arige til
95 % blandt de 70+-arige.

49 % af de 18-29-arige og 42 % af de
30-39-arige spiller med venner, de kender
uden for spillet. Blandt de 18-29-arige spiller
omkring en fjerdedel med personer, de har
mg@dt gennem spil, mens denne andel er
lavere i de aldre aldersgrupper.

39 % af de 30—-39-arige og omkring en
tredjedel af de 40-49-arige spiller med
familie. 28 % af dem under 40 ar spiller med
deres partner.

Danskernes spillevaner
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Alene Med familie (fx Med min partner Med venner, jeg Med venner eller Med andre
bern, spskende, kender uden for relationer, jeg spillere, jeg ikke
foreeldre) spillet/spillene har faet gennem kender i forvejen

spillet/spillene

Respondenter, der har angivet, at de ofte eller af og til spiller pa de angivne mader.
Bemeerk: Respondenter kan indgé i flere kategorier pa tveers af udsagn.
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). N = 1.106.

Hvem i vores familier spiller vi med?

Blandt de 18-29-arige angiver naesten hver fjerde, at de spiller med
familie (23 %). Her er det oftest spskende, man spiller med (16 %),
mens feerre spiller med foreeldre (7 %) eller kusiner/feetre (5 %).

| takt med alderen a&ndrer mgnstret sig. Blandt voksne spillere med
hjemmeboende barn angiver 47 %, at de spiller med deres barn ofte
eller af og til.

Blandt de 60-69-arige spiller 4 % med barnebgrn, og blandt de
70+-arige er tallet 7 %, hvilket gar bernebarn til den mest udbredte
familierelation blandt de eldste spillere.
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Tema

Spil som ventil
| hverdagen

Digitale spil er en ventil fra
hverdagens tryk, hvor spilleren
kan regulere sin mentale tilstand.

For mange danskere fungerer spil som en ventil fra hverdagens tryk,
hvor de aktivt kan regulere deres mentale tilstand. Spil bliver et red-
skab, der kan tages op af lommen i korte pauseri lpbet af dagen eller
bruges hjemme i perioder, nar behovet opstar for at skabe afstand til en
travl dag fyldt med krav, relationer og beslutninger. For nogle handler
det om at deempe stress eller bekymringer, for andre om at skabe ro
efter mentalt kreevende opgaver eller samtaler. Feelles er oplevelsen af,
at spil gor det muligt midlertidigt at laegge hverdagen til side og give
hjernen et afbreek.

Nar danskerne selv skal seette ord pa, hvorfor de spiller, sa er det farste
svar typisk, at spil giver dem mulighed for at treede ind i et andet uni-
vers, hvor fokus flyttes fra egne tanker til konkrete handlinger, udfor-
dringer eller forteellinger. Det afggrende er ikke ngdvendigvis spillets
genre, men selve oplevelsen af koncentration, ro og fordybelse, som
danskerne opnar, nar opmarksomheden samles om noget andet. Spillet
bliver et rum, hvor man ikke behgver at prastere for andre, men kan
veere til stede pa egne preemisser.

Danskerne omtaler spil som pause pa mange forskellige mader. For
nogle er det eksempler pa korte mobilspil i Isbet af arbejdsdagen, hvor
fa minutters koncentration kan skabe en oplevelse af mental nulstilling,
for man vender tilbage til opgaver eller kunder. For andre er det forteel-
lingen om et leengere aftenritual, hvor man efter dagens ansvar fordyber
sig i et spil og far plads til at treekke vejret mentalt. Og for nogle kan
sociale onlinespil skabe en oplevelse af tryghed og afslapning i feelles-
skab med andre, hvor samvaer og spil smelter sammen.

Feelles for dem alle, er at spil, fungerer som et redskab til at fa et
mentalt afbreek i hverdagen, hvor de kan teenke pa noget andet, fole sig
trygge og nulstille tankerne.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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“leg far tankerne vaek. For eksem-
pel hvis det er en lidt stressende
periode pa arbejde eller sddan
noget, sa starter man noget spil
op, 0g sa gar man ligesom ind i
det her univers og er deri nogle
timer, eller hvor meget det nu bli-
ver til. Og sa er det lidt som om at
sa kommer hjernen til at arbejde
med noget andet. Og man lige-
som forsvinder lidt ind i det her.
Det er ren afslapning”

Henrik, 48 ar, IT-supporter

Danskernes spillevaner

Peter

Danskernes spillevaner

”Spil har bade hjulpet mig igennem stressede peri-
oder af mit liv og et breakup, hvor jeg kom helt ned i
et sort hul og ikke kunne taenke pa andet. Det er det
historier kan. Det er en eskapisme, men i en sund
form.”

Peter, 40 ar

Fordybet spiller, der bruger spil
til afkobling

For Peter er spil pa en PlayStation den bedste made at koble af pa. Spil
har hjulpet ham gennem stressede perioder i hans liv, hvor han har haft
brug for at give tankerne en pause. Seerligt historiedrevne spil virker
opslugende pa Peter, fordi de giver ham mulighed for selv at pavirke
udfaldet af historien pa en made, som litteratur og film ikke ger.

Nar Peter spiller, treeder hverdagens problemer i baggrunden for en
stund, fordi han involverer sig aktivt i karakterernes udvikling og for-
teellingens forlgb. Her bruger han sin energi pa at fordybe sig i spillets
univers og gennemfgre eller vinde fortzellingen.

Samtidig har spil ogsa haft en dybere betydning for Peter i mere kree-
vende perioder af hans liv. Han forteeller blandt andet, hvordan spil hjalp
ham igennem en sveer periode efter et brud, hvor tankerne ellers fyldte
det meste af hans opmarksomhed. Her fungerede spil som en made at
skabe afstand og give plads til at komme videre.

Side 21



Vi opdager spil
gennem relationer

Danskernes kendskab til nye spil
sker i h@j grad gennem relationer

Vi opdager typisk nye digitale spil gennem sociale relationer. Venner og
familie spiller en central rolle i at anbefale spil eller introducere hinanden
til nye titler, og naesten halvdelen af spillerne angiver, at de finder nye spil
pa den made. Spil spreder sig dermed i hgj grad gennem fzellesskaber og
samtaler — det kan fx vaere nar man spiller sammen, og nar man taler med
hinanden om spil og fx giver hinanden tips til nye spiloplevelser.

For mange danskere fungerer digitale medier samtidig som en vigtig
inspirationskilde. Sociale medier, videoer, streams og anmeldelser

gor det muligt at falge med i nye spil og se andre spille, far man selv
prever. Seerligt blandt spillere under 40 ar er det hele 62 %, der opdager
nye spil gennem venner og familie, der anbefaler dem. Samtidig er det
udbredt at opdage nye spil gennem sociale medier og streamingplat-
forme. P& tveers af aldersgrupper peger resultaterne dog samlet set pa,
at relationer fortsat er den primeere vej til at opdage nye spil.

Danskerne foretreekker at hente
gratis spil — men der er stor for-
skel pa tveers af kan

Adgangen til spil sker i dag neermest udelukkende gennem digitale plat-
forme. Den mest udbredte made er at hente gratis spil via appbutikker
eller udvikleres hjemmesider. Gratis spil deekker i denne sammenhang
typisk over sakaldte free-to-play-spil, som er gratis at hente, men hvor
spillere kan tilkgbe ekstra indhold eller funktioner undervejs. Gratis spil
fungerer dermed som en central indgang til spil for mange danskere.

Samtidig er der tydelige forskelle pa tveers af ken og alder. Kvinder
benytter i hgjere grad udelukkende gratis spil, mens mend oftere kgber
spil digitalt gennem platforme som Steam eller PlayStation Store. De
yngre voksne kombinerer ofte flere adgangsformer, mens gratis spil
fylder endnu mere blandt aldre spillere.
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Et markant fund i dataen er ogsd, at danske institutioner spiller en
meget lille rolle i adgangen til spil. Spil hentes naesten udelukkende
gennem globale digitale platforme frem for gennem biblioteker, for-
eninger eller uddannelsesinstitutioner. Det er blot 2 %, der opdager nye
spil gennem disse veje.

Danskerne bruger penge pa spil
og spillenes muligheder

Selvom mange starter med gratis spil, bruger en betydelig del af spiller-
ne ogsa penge pa spil. Samlet set har 40 % af de voksne spillere brugt
penge pa digitale spil inden for det seneste ar. Omvendt betyder det,

at 60 % af de voksne danske spillere ikke har brugt penge pa spil. Den
mest almindelige form er at kgbe nye spil, men nogle spillere bruger
0gsa penge inde i spil - for eksempel pa udvidelser eller virtuelt indhold
inde i spillene, sdsom genstande eller udsmykning.

Om man bruger penge pa spil, heenger ogsd sammen med hvilke enhe-
der man spiller pa. Danskere som primzert spiller pa mobiltelefon, og
gor det spontant, er mere tilbgjelige til udelukkende at spille gratis spil
uden at lave nogen former for tilkgb. Det geelder s&rligt danskere over
40 ar og er mest udbredt blandt kvinder. Spiller man pa konsol eller pa
PC, er man mere tilbgjelig til at have brugt penge pa spil enten ved at
kebe spil digitalt, kebe udvidelser i spillene eller ved at have kgbt abon-
nement til spil. Det geelder seerligt danskere i aldersgruppen 18-39 ar.

Fenomenet lootboxes er en debatteret mekanisme i spil, hvor man som
spiller kgber en virtuel genstand i spillet, fx ofte en kiste, hvor indhol-
det er ukendt og tilfeeldigt. Lootboxes er debatteret, fordi de kan have
ligheder med gambling, idet der er et element af tilfeeldighed og held i
kebet. Kun 9 % af voksne spillere, som bruger penge pa spil, angiver at
have brugt penge pa lootboxes. Tallet tyder dermed p4, at lootboxes er
en mindre udbredt form for k@b. Resultatet her kan dog veere pavirket
af, at det ikke er alle der er bekendte med begrebet lootboxes eller er
opmerksomme p4, hvilke typer keb det daekker over.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

49 % af de voksne spillere angiver, at de
opdager nye spil via anbefalinger fra venner
eller familie, og andelen er ens blandt mand
og kvinder.

24 % finder spil via sociale medier som
TikTok, Instagram eller Facebook, og 24 %
opdager spil gennem videoer, streams eller
anmeldelser pa platforme som YouTube eller
Twitch. Videoer og streams er seerligt udbredt
blandt maend (38 %), mens kvinder lidt oftere
finder spil via sociale medier.

27 % angiver, at de opdager spil gennem
reklamer eller annoncer online, i apps, pa tv
eller i butikker. Derudover spiller 12 % spil,
som allerede var installeret pa deres enheder.

Blandt spillere under 40 ar opdager omkring
62 % spil gennem venner eller familie, mens
sociale medier (42 % af de yngste) og videoer
eller streams (46 % af de yngste) ogsa er
centrale indgange til nye spil.

| de eeldre aldersgrupper spiller anbefa-
linger stadig en rolle, hvor over 40 % af de
70+-arige opdager nye spil gennem anbefa-
linger. Samtidig fylder reklamer og allerede
installerede spil relativt mere blandt spillere
over 40 ar.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Opdage nye spil

Figur 14: Opdage nye spil krydset med kgn
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: "Hvordan opdager du typisk de spil, du spiller?*
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 15: Opdage nye spil krydset med alder
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Respondenters svar pa spgrgsmalet: "Hvordan opdager du typisk de spil, du spiller?”
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enhed, da jeg fik den
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Jeg spiller spil, der allere-
de var installeret pa min
enhed, da jeg fik den

Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Side 23



De danske
spillere

Den mest udbredte made som danske spil-
lere far adgang til nye spil er at hente gratis
spil online via appbutikker eller spiludvikleres
hjemmesider. Omkring 69 % af respondenter-
ne angiver, at de henter spil pa denne made.
Seerligt blandt kvinder er denne adgangsform
udbredt (82 %), mens lidt over halvdelen af
mandene (54 %) angiver det samme.

Mange spillere kgber ogsa spil digitalt. Om-
kring 36 % forteeller, at de kgber spil online
gennem platforme som Steam, PlayStation
Store eller App Store. Her ses en tydelig
forskel mellem kgnnene: 50 % af maendene
keber spil online, mens det gaelder omkring
22 % af kvinderne. En mindre gruppe spiller
gennem abonnementstjenester som Game
Pass eller PlayStation Plus. Cirka 10 % af
respondenterne angiver dette, mens lige sa
mange - omkring 11 % — stadig keber spil pa
fysiske medier i butikker eller far dem sendt
som pakke.

Kun omkring 2 % angiver, at de far adgang til
spil gennem steder som bibliotek, fritidsklub,
uddannelse eller foreninger.

Blandt de 18-29-arige og 30-39-arige keber
omkring 60 % spil online, mens 55 % henter
gratis spil. | de eeldre aldersgrupper fylder
gratis spil endnu mere. Blandt de 70+-arige
angiver omkring 85 %, at de henter gratis
spil online, mens kun en lille andel kgber spil
digitalt.

Kgb af spil som fysiske medier forekommer
fortsat blandt flere aldersgrupper. Blandt de
30-39-arige gaelder det for hele 25 %, mens
omkring 10 % i flere af de gvrige aldersgrup-
per (foruden dem, der er e&ldre end 60 ar)
ogsa benytter fysiske medier.
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Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Adgang til spil

Figur 16: Adgang til spil krydset med ken — ;‘:nd
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Respondenters svar pa spargsmalet: "Hvordan far du typisk adgang til de spil, du spiller?“
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.
Figur 17: Adgang til spil krydset med alder 18-29 &
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Respondenters svar pa spergsmalet: "Hvordan far du typisk adgang til de spil, du spiller?”

leg far adgang til spil
gennem steder som
biblioteket, fritidsklub,
uddannelse/skole eller
en forening

Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

| alt 40 % af de voksne spillere har brugt
penge pa spil. Omvendt har 60 % af spilerne
ikke brugt penge pa spil.

Den mest udbredte form for kgb er at kabe
nye spil, hvilket omkring 24 % af responden-
terne angiver. Her er der en tydelig forskel
mellem k@nnene: omkring 38 % af maendene
har kgbt nye spil, mens det kun galder
omkring 11 % af kvinderne.

Pa tveers af alle typer kgb tegner der sig et
tydeligt mgnster: Maend bruger generelt
oftere penge pa spil end kvinder. Det gaelder
bade kgb af nye spil, abonnementer og
forskellige former for keb inde i spil.

Blandt de 18-29-arige og 30-39-arige har
over 40 % kebt nye spil, mens andelen falder
til omkring 10 % blandt de 50-59-arige og
kun 4 % blandt de 60-69-arige.

En del spillere bruger ogsa penge inde i spil,
de allerede spiller. Omkring 15 % har kgbt
monter, skins eller andre virtuelle genstande,
hvilket iseer geelder de yngre aldersgrupper.

Nogle spillere kgber udvidelser eller ekstra
indhold til spil, de allerede ejer. Det geelder
omkring 10 % samlet set, men naesten 28 %
af de 30-39-arige har gjort det. Spilabon-
nementer som Game Pass eller PlayStation
Plus anvendes af omkring 8 %, igen primeert
blandt spillere under 40 ar.

Mere specifikke betalingsformer forekommer
sjeeldnere. Omkring 4 % har abnet loot boxes,
mens omkring 7 % har kgbt battlepasses eller
season passes i spil.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Forbrug i spil

Figur 18: Kgb i spil krydset med kgn
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Respondenter, der har angivet, at de har brugt penge pa spil inden for de sidste 12 maneder. Svar pa spsrgsmalet:
“Hvad har du brugt penge pa?”. Antal personer fordelt pa ken: Maend (288), kvinder (166). N = 447.

Figur 19: Keb i spil krydset med alder
%
80
70
60
50
40
30
20

10

Jeg har kebt nye spil

Jeg har kebt battlepasses
nementer (fx Game Pass, eller skins i spil, jeg alle- eller season passes (fx til
PlayStation Plus, Apple rede havde (fx Robux) Fortnite, Counter-Strike

Arcade) eller Rocket Pass til
Rocket League)

Jeg har kebt spil-abon- Jeg har kebt menter, ting leg har abnet loot boxes

(fx crates eller packs)

Respondenter, der har angivet, at de har brugt penge pa spil inden for de sidste 12 maneder. Svar pa spgrgsmalet:
“Hvad har du brugt penge pa?”. Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170),
50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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Jeg har kebt udvidelser,
kapitler eller nye baner til
spil, jeg allerede havde
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Tema

Spil som

kreativt frirum

Digitale spil er en legeplads, hvor
strategier og roller kan udforskes
i et trygt rum.

Her kan spillere afprgve idéer, strategier og roller i et trygt rum, hvor fejl
ikke har konsekvenser uden for spillet.

Nar danskerne veelger at spille frem for at lzese en bog eller se en film,
handler det ofte om oplevelsen af indflydelse og deltagelse. | spil kan
spilleren selv styre karakterer, treeffe valg og pavirke universet, og det
skaber en oplevelse af agens og naervaer hos danskerne. Hvor andre me-
dier tilbyder en fortaelling, der udfolder sig uafheengigt af modtageren,
giver spil mulighed for at veere aktiv deltager i forteellingen.

Samtidig er spil en mulighed for at afprgve roller og handlemader, som
ligger uden for hverdagen. Nar sygeplejersken, embedsmanden eller
den studerende teender skaermen, kan de treede ind i roller som desig-
nere, strateger eller ledere i fiktive universer. Spillene bliver dermed et
rum for fantasifuld udfoldelse.

Danskernes beskrivelser peger pa, at spil for mange fungerer som et
kreativt frirum, hvor kreativitet, udforskning og problemlgsning er i
centrum. Oplevelsen af at mestre noget eller finde Igsningen skaber en
steerk folelse af tilfredshed og progression, som motiverer spilleren til at
fordybe sig i spiluniverset.

The Sims er populeert blandt mange danskere, unge som voksne. Spillet
giver mulighed for at skabe og styre virtuelle mennesker og forme deres
hverdag, relationer og livsvalg i et univers, som spilleren selv bygger.
Netop friheden til at designe, eksperimentere og fortelle sine egne his-
torier er en af grundene til, at mange oplever spillet som engagerende.
Andre finder en kreativ gleede i strategispil, hvor spillerne afprgver for-
skellige strategier eller metoder til at vinde over modspillere, gennem-
fgre baner eller bygge verdener op pa. Endelig findes der spil, hvor selve
skabelsen er i fokus, som eksempelvis Minecraft, hvor mange danskere
bruger spillet som en virtuel byggeplads.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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“leg har ikke helt samme tid til at
fordybe mig i spil som da jeg var
yngre — dengang hvor jeg bare
gleedede mig til at komme hjem
og bygge videre pa mit hus. Men
nogle gange, fx nar jeg spiller
Minecraft eller The Sims, kan jeg
stadig treede ind i det der rum, og
fa de her folelser, hvor jeg bliver
helt opslugt.

Simone, 24 ar, studerende

Danskernes spillevaner

lgrgen og
Kristina

“Spil er en uerstattelig del af mig.
Uden spil havde jeg i dag veeret
meget fattigere pa kulturelle
oplevelser og maske ogsa meget
fattigere pa min forstaelse for
andre mennesker og hvordan de
taenker, oplever og foler. leg har
leert helt vildt meget ved at spille.
Det har gjort mig til hvem jeg er”

lgrgen, 37 ar

Danskernes spillevaner

Spiller for at fa oplevelser
sammen og perspektiv pa
virkeligheden

For parret lgrgen (37 ar) og Kristina (32 ar) er spil et sted, hvor de kan
fordybe sig, udforske nye universer og opleve historier pa en made, de
ikke kan i andre medier. De mgdte hinanden pa grund af spillet Fortnite,
og i dag er digitale spil en feelles interesse og en helt naturlig del af
deres liv. De spiller ofte sammen, men ogsa med deres nevg og venner,
som deler interessen for spil.

For lergen og Kristina giver opdelingen mellem virkelige og virtuelle
oplevelser ikke meget mening. For dem er oplevelser i spil ogsa virke-
lige oplevelser, som de kan huske i mange ar. De engagerer sig i dem,
reagerer pa dem og tager noget med sig videre. Spil giver dem mulighed
for at udfordre sig selv og blive opslugt af en forteelling, hvor de selv er
aktive deltagere i historien.

De peger p4, at spil i dag rummer mange forskellige perspektiver og
forteellinger, som man kan leere noget af. Nogle spil er samfundskritiske,
andre beskeeftiger sig med milje, sygdom eller relationer mellem men-
nesker. Nar man spiller, far man mulighed for at opleve og afpreve nye
perspektiver, fordi man selv bevaeger sig gennem historien, fortaeller
lgrgen. Man treeffer valg, handler og er med til at forme det der sker.

P& den made kan spil fungere som et rum, hvor man bade spejler og
udforsker temaer fra den virkelige verden, og far en stgrre forstaelse for
andre mennesker og deres oplevelser. Ifgplge dem giver det en form for
indlevelse, som kan veere svaerere at opna gennem film eller tv.
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Grunde til at spille

Spil er en reel

Interesse

For en tredjedel af danske spillere
er spil en reel interesse

For mange danskere er spil en del af hverdagen, fordi det er en reel
fritidsinteresse. En tredjedel af voksne spillere beskriver spil som en
interesse, og heraf er der en mindre gruppe (14 % af spillerne), der
identificerer sig som gamere. Ser man disse grupper samlet, tegner
der sig et billede af en betydelig gruppe af engagerede spillere — ogsa
blandt dem, der ikke ngdvendigvis kalder sig gamere. Det peger pa, at
spil i dag er en udbredt fritidsaktivitet, som mange dyrker som noget,
de er reelt og personligt investerede i. Ser man pa den samlede voksne
befolkning, er det altsa 24 %, der angiver, at de enten identificerer sig
som gamere eller at spil er en af deres interesser. Blandt de 18-39-arige
geelder det hele 44 % af befolkningen i den aldersgruppe.

Der er dog tydelige forskelle pa tveers af alder og ken. Halvdelen af spil-
lerne under 40 ar beskriver spil som interesse, og mere end hver fjerde
spiller under 40 ar, der identificerer sig som gamer. Ma&nd identificerer
sig oftere som gamere end kvinder, mens kvinder og &ldre spillere
oftere placerer sig i den mere uformelle kategori.

Samtidig er det veerd at fremhzaeve, at spil ogsa spiller en rolle som
interesse blandt kvinder. 18 % af kvinderne angiver, at spil er en serlig
interesse for dem (heraf betegner de 5 % sig som gamere), og denne
tendens er endnu tydeligere blandt yngre kvinder.

Den stgrste gruppe af voksne spillere (57 %) beskriver deres forhold til
spil mere uformelt. Heraf 22 %, der spiller jeevnligt og 35 %, der spiller
engang imellem- typisk som en made at slappe af pa.

Engagementet i spil er drevet af
forskellige ting

Nar man spgrger spillerne, hvorfor de spiller, tegner der sig et billede

af flere forskellige motivationer. Den mest udbredte er oplevelsen af at
blive udfordret og bruge hjernen — noget som hele 61 % fremheever. Spil
er dermed en form for mental aktivitet, hvor man Igser opgaver, teenker
strategisk og tester sine evner.
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Samtidig spiller fglelsen af fremgang og resultater en vigtig rolle. Mange
fremheever glaeden ved at gennemfare mal, klare udfordringer eller vinde.
For andre ligger motivationen i selve oplevelsen: at leve sig ind i en for-
teelling, udforske nye universer eller opleve spaending og tempo i spillet.

Der er visse forskelle mellem kgnnene. Mand peger lidt oftere pa spaen-
ding, action og konkurrenceelementer, mens kvinder i lidt hgjere grad
beskriver spil som en made at slappe af eller fa et afbraek i hverdagen.
Feelles for begge er dog, at spil i hgj grad forbindes med mental udfor-
dring og engagement.

Motivationer er forskellige alt
efter alder

Motivationerne for at spille eendrer sig pa tveers af alderskategorierne.
Blandt yngre spillere fylder forteellinger, udforskning, action og sociale
elementer som en vigtig del af spiloplevelsen, og spil kan ogsa vaere
en made at vaere sammen med andre pa - bade online og i den fysiske
verden.

| de eeldre aldersgrupper er der en anden motivation, der fylder mere.
Her beskrives spil oftere som en made at holde hjernen i gang eller
udfordre sig selv mentalt. Spil bliver dermed en aktivitet, der bade er
underholdende og stimulerende pa samme tid.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

Spil er en udbredt interesse. 14 % betragter
sig selv som gamere, mens yderligere 19 %
siger, at spil er en af deres interesser, uden at
de vil kalde sig selv gamere.

35 % svarer, at de spiller engang imellem -
mest for sjov og afslapning, mens 22 % siger,
at de spiller jeevnligt, men uden at betragte
det som en egentlig interesse.

Meend identificerer sig langt oftere som
gamere end kvinder. 23 % af meendene
betragter sig selv som gamere, mens det kun
geelder 5 % af kvinderne. Kvinder placerer sig
oftere i kategorien, hvor man spiller lejlig-
hedsvis for afslapning.

Blandt voksne under 4 er der en relativt
stor andel, der identificerer sig som gamere
eller som personer, der har spil som en
interesse. Det geelder hhv. 28 % og 26 % af
aldersgrupperne 18-29 ar og 30-39 ar. | de
eeldre aldersgrupper er der en hgjere andel
af spillere, der spiller engang imellem for sjov
og afslapning, omkring 40-47 %.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Interesse for spil

Alle
Hl Vend
B Kvinder

20: Interesse for spil krydset med ken

Jeg betragter mig selv Spil er en af mine interes- leg spiller jeevnligt, men leg spiller engang leg spiller sjaeldent eller Ved ikke / Ingen af oven-
som gamer, og spil er en ser, men jeg vil ikke kalde betragter det ikke som en imellem, mest for sjov og slet ikke. staende passer helt.
af mine interesser mig selv gamer decideret interesse afslapning.

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvilket udsagn synes du bedst beskriver dit forhold til spil?*
Antal personer: Ma&end (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 21: Interesse for spil krydset med alder 18-29 4r
30-39 ar
40-49 ar
50-59 ar
60-69 ar
70+ ar

leg betragter mig selv Spil er en af mine interes-  leg spiller jeevnligt, men leg spiller engang leg spiller sjeeldent eller  Ved ikke / Ingen af oven-
som gamer, og spileren  ser, men jeg vil ikke kalde  betragter det ikke somen  imellem, mest for sjov og slet ikke. staende passer helt.
af mine interesser mig selv gamer decideret interesse afslapning.

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvilket udsagn synes du bedst beskriver dit forhold til spil?*
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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De danske
spillere

Den mest udbredte motivation for at spille er,
at spil giver mulighed for at blive udfordret
og bruge hjernen (61 %). En stor del af spil-
lerne fremheever ogsa gleeden ved at opna
resultater, gennemfgre mal eller vinde (39 %).

Derudover fremhaever 23 %, at de kan leve
sig ind i en forteelling eller stemning, mens en
lige sa stor andel navner, at de kan udforske
og opdage nye ting i spillet. 22 % fremhaever
ogsa spanding, tempo eller action.

At blive udfordret og bruge hjernen er den
mest udbredte motivation for at spille pa
tveers af alle aldersgrupper. Andelen stiger
med alderen fra 52 % blandt de 18-29-arige
til 74 % blandt de 70+-arige.

Blandt spillere under 40 ar spiller resultater
og det at vinde ogsa en stor rolle (44

% blandt 18-29-arige og 50 % blandt
30-39-arige), mens indlevelse i en forteellin-
gen er tredje storste motivationsfaktor (mere
end 40 % af spillerne under 40). Dertil spiller
spaending og tempo ogsa en stor rolle (37 %
blandt 18-39-arige).
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Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Grunde til at spille

Figur 22: Grunde til at spille krydset med k@n Alle
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At jeg kan blive At jeg kan opleve At jeg kan leve mig ind At jeg kan veere i At jeg kan udtrykke At jeg kan opna resul- At jeg kan udforske
udfordret og bruge spaending, tempo eller i en forteelling, verden kontakt med eller mig selv, skabe eller tater, gennemfore mal og opdage nye ting
min hjerne action eller stemning sammen med andre - vaere kreativ eller vinde i spillet

digitalt eller fysisk

Respondenters svar pa spsrgsmalet: “Hvad kan du godt lide ved at spille digitale spil?*
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 23: Grunde til at spille krydset med alder 18-29 ar
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At jeg kan blive At jeg kan opleve At jeg kan leve mig ind At jeg kan veere i At jeg kan udtrykke At jeg kan opna resul- At jeg kan udforske
udfordret og bruge spanding, tempo eller i en forteelling, verden kontakt med eller mig selv, skabe eller tater, gennemfore mal  og opdage nye ting
min hjerne action eller stemning sammen med andre - veere kreativ eller vinde i spillet

digitalt eller fysisk

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvad kan du godt lide ved at spille digitale spil?*
Antal personer i hver aldersgruppe: 18—-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

Danskernes spillevaner
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Tema

Spil pa tveers
af generationer

Digitale spil er en feelles aktivitet,
der forbinder danskere pa tveers af
generationer.

For danske familier er spil et mgdested, hvor bern, foraeldre og bedste-
foreeldre kan veere sammen om at bygge, udforske og lgse opgaver.

For mange familier er spil en made at veere sammen pa bgrnenes
preemisser. Nar foreeldre spiller med, far de indblik i bgrnenes interess-
er og universer, og der opstar ofte et faellesskab om det, man ger og
oplever i spillet. Spil fungerer som en konkret aktivitet, hvor relationen
udvikles gennem handling frem for samtale alene.

De fleste foreeldre vil genkende situationer, hvor de har introduceret en
leg eller et legetgj til deres bgrn med henblik pa at seette rammerne for
den gode leg. Flere voksne bruger i dag ogsa spil til at introducere bgrn
til nye oplevelser og mader at teenke pa. Spillene giver bgrn og forzeldre
adgang til et legende rum, hvor bgrn kan leere og udvikle sig uden at
det foles formelt. En far beskriver fx, hvordan han og sgnnen bygger
sammen i Minecraft, hvor de laver byggekonkurrencer og finder pa nye
projekter fra gang til gang. Sidst var opgaven at bygge en isbutik.

Samtidig andrer relationen omkring spil sig over tid. Spil, som foreeldre
deler med barn, kan senere blive en faelles interesse og medested,

der fastholder kontakten, nar bgrnene flytter hjemmefra. En far, der
oprindeligt kun ville hjeelpe sin sgn med et spil, endte selv med at blive
engageret. | dag spiller de fortsat sammen online, selv efter sgnnen er
blevet voksen og selv har faet barn.

Spil fungerer ogsa som en bro den anden vej, hvor yngre generationer
introducerer foreeldre og bedsteforaeldre til mobilspil. Her bliver spil en
enkel made at holde kontakt i det sma, hvor korte spilsekvenser eller
daglige interaktioner skaber neerveer pa tveers af afstand og livsfaser. En
kvinde bruger eksempelvis Wordfeud til at holde kontakt med sin sldre
far, der bor alene. Nar han spiller, ved hun, at han er oppe og aktiv, og
spillet bliver pd den méade en lille daglig forbindelse mellem dem.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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"Spil kan give noget feelles med
barn, nar der ellers kan vaere en
barriere mellem voksne og barn.
Det bliver en hyggelig made at
vaere sammen pa, hvor man ikke
behgver have sa meget at snakke
om.”

Laura, 28 ar, peedagog i en fritidsklub

Danskernes spillevaner

Merete

"Man kommer til at kende hinanden mere ved de
sma bemarkninger, der opstar, nar man spiller. Ved
at man lige kan skrive til hinanden, kommer man til
at leere hinanden lidt bedre at kende - ogsa med
mennesker man ikke havde regnet med.”

Merete, 79 ar

Bruger spil til at holde kontakt
med familie og bekendte

For Merete er Wordfeud blevet en fast del af hverdagen. Hun kan lide
udfordringen i at finde de rigtige ord, forsege at vinde og samtidig holde
hovedet i gang. Merete spiller med 6-7 personer ad gangen, blandt an-
det sin datter, som hun nasten altid har et spil kearende med. Undervejs i
spillet skriver de sma bemazerkninger til hinanden, og ofte bliver det bade
til en godmorgen- og en godnat besked via spillets chat-funktion.

Den Ipbende kontakt betyder meget for Merete. Spillet giver hende en
daglig forbindelse til sin datter og andre, hvor de deler noget feelles, og
hvor sma hilsner og kommentarer far kontakten til at opsta helt naturligt.

Danskernes spillevaner

Wordfeud har ogsa fgrt til nye forbindelser og relationer i Meretes liv.
Da hendes mand boede pa plejehjem, faldt hun i snak med en anden
kvinde, hvis mand ogsa boede der. De begyndte at spille sammen, og
gennem sma beskeder i spillet leerte de hinanden bedre at kende. | dag
er de gode veninder og ses ofte uden om spillet, hvor de blandt andet
tager til koncerter og foredrag sammen. Ogsa efter Merete er flyttet fra
hus til en ny lejlighed, har spillet skabt kontakt til mennesker omkring
hende. Blandt andet en nabo i opgangen, som hun nu har en Igbende
kontakt med gennem spillet.
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Gleeden ved spil

Vi spiller t
er mening

Danskerne spiller fordi de oplever
spil som en meningsfuld pause

Spil kan rumme mange forskellige oplevelser, men for de fleste danske-
re fungerer spil fgrst og fremmest som en pause i hverdagen. Spil giver
mulighed for at traekke sig et gjeblik ud af dagligdagens tempo og for-
dybe sig i noget, der bade er engagerende og afslappende. For mange
spillere er spil derfor en made at koble af pa, hvor man kan lade tankerne
falde til ro eller skifte fokus efter arbejde eller andre ggremal. Hele 67 %
beskriver spil som noget afslappende, der hjeelper dem med at koble af.

Samtidig opleves spil som underholdende og humgrskabende. Mange
fremhaever, at spil giver en folelse af glade eller forngjelse, mens andre
peger pa, at spil kan fa én til at glemme tid og sted for en stund. En
fijerdedel oplever ogsa spil som noget, der udfordrer dem og far dem til
at teenke pa nye mader.

Danskerne bruger spil til at veere
sammen og holde kontakt med
dem de kender

En stor del af de danske spillere oplever samtidigt socialt udbytte af
at spille, da spil ikke kun er en individuel aktivitet, men ogsa en made
at vaere sammen med andre pa - enten fordi man spiller sammen, eller
fordi spil bliver en anledning til samtaler.

Den sociale dimension star seerligt steerkt blandt spillere under 40 ar.
Blandt de 18-29-arige fremhzaver 36 %, at spil giver dem noget at lave
sammen med andre og noget at tale om (28 %), og for en fjerdedel fun-
gerer spil ogsa som en made at holde kontakt med mennesker, de ellers
sjeeldent ser. Tilsvarende mgnstre ses blandt de 30-39-arige. For disse
aldersgrupper fungerer spil dermed i hgj grad som en social platform,
der understgtter relationer i hverdagen.
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ordi det
sfuldt

Den sociale dimension er ogsa til stede blandt eldre spillere, men for
en mindre andel. Her fungerer spil tilsvarende som en made at veere
sammen med andre pa eller holde kontakten ved lige, men det spiller
generelt en mindre rolle i deres spillevaner.

Danskerne spiller fordi de oplever
spil som en let tilgaengelig og ak-
tiv form for underholdning

Nar spillerne sammenligner spil med andre former for underholdning
som film, tv eller sociale medier, fremhaever mange, at spil er lette at
ga til. Neesten halvdelen peger pa netop denne egenskab: at spil er en
aktivitet, man hurtigt kan ga i gang med, og som nemt kan passes ind i
hverdagen.

Samtidig opleves spil som mere aktive end mange andre medier. | spil er
man selv med til at treeffe beslutninger, I@se opgaver og pavirke forlgbet,
hvilket skaber et andet engagement end mere passive medieoplevelser.

Det er seerligt spillere under 40 ar, der fremhaever de interagerende og
kreative aspekter som noget centralt ved spil. For denne gruppe frem-
star spil i hgjere grad som en sammensat oplevelse, hvor bade kreativ
udfoldelse, indflydelse og sociale relationer spiller en rolle.

Det peger pa, at yngre spillere i hgjere grad er bevidste om, hvad spil
kan tilbyde, og tilleegger spiloplevelser en bredere betydning - hvilket
kan heenge sammen med, at de er vokset op med spil.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

For knap 70 % af spillerne er det at spille en
made at kunne slappe af og koble af. Det
geelder bade maend og kvinder.

For lidt flere af meendene (53 %) end kvinder-
ne (35 %) er det noget man ger for at blive
glad eller underholdt. For 35 % af spillerne

er det et udbytte at glemme tid og sted.

25 % af de danske spillere svarer, at det at
spille giver dem udfordringer og far dem til at
taenke pa nye mader. Det geelder for 31 % af
maendene og 20 % af kvinderne.

Ser man pa aldersforskelle, fremhaever de
yngre spillere oftere at spil ggr dem glade og
underholdte (60 % af de 18-29 arige) og at
glemme tid og sted (41 % under 40 ar), mens
aldre spillere primaert peger pa spil som
noget der udfordrer og far dem til at teenke
pa nye mader (31 % over 70 ar).

For bade unge og &ldre voksne er spil en
made at koble af og slappe af.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Udbytte ved spil

Figur 24: Udbytte ved at spille krydset med kgn ———
I «vinder

80

70

o

N
o

-
o

50
40
3 I I

Det hjalper mig til at Det hjalper mig til
slappe af og koble af at fole mig mindre
fra hverdagen isoleret

Det udfordrer mig og Det giver mig Det ger mig glad eller Det giver mig inspi-
far mig til at teenke pa succesoplevelser eller underholdt ration eller kreativ
nye mader selvtillid energi

Respondenters svar pa spsrgsmalet: “Hvad giver det dig personligt at spille?
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Det far mig til at
glemme tid og sted

Figur 25: Udbytte ved at spille krydset med alder 18-29 4r
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Det hjeelper mig til at Det hjeelper mig til

slappe af og koble af at fole mig mindre
fra hverdagen isoleret

Det udfordrer mig og Det giver mig Det ger mig glad eller
far mig til at teenke pa succesoplevelser eller underholdt ration eller kreativ
nye mader selvtillid energi

Respondenters svar pa spsrgsmalet: “Hvad giver det dig personligt at spille digitale spil?*

Det giver mig inspi-

Det far mig til at
glemme tid og sted

Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 &r (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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De danske
spillere

Den mest udbredte sociale funktion ved spil
er, at det giver noget at lave sammen med
relationer (20 %). Derudover angiver 16 %, at
spil hjeelper dem med at holde kontakt med
mennesker, de ellers sjeeldent ser, mens

14 % oplever, at spil giver noget at tale om
med venner og familie. 11 % peger pa feelles-
skaber omkring et spil.

Mznd angiver generelt disse sociale
funktioner oftere end kvinder. 23 % af maend
oplever spil som noget, man laver sammen
med relationer (17 % blandt kvinder), og 23
% af maend bruger spil til at holde kontakt
med andre (9 % blandt kvinder). Ligeledes
angiver 20 % af meend mod 8 % af kvinder, at
spil giver noget at tale om, og 16 % mod 6 %,
at spil giver adgang til communities. 10 % af
mand og 3 % af kvinder angiver, at spil giver
mulighed for at mgde nye mennesker.

Ser man pa aldersforskelle, er det iseer de
yngre spillere, der forbinder spil med sociale
muligheder. Blandt 18-29-arige fremhzaever
36 %, at spil giver dem noget at lave sammen
med relationer, og 28 % at det giver dem
noget at tale om. Ogsa kontakt med menne-
sker, man ellers sjeeldent ser, fylder relativt
meget i denne aldersgruppe (25 %). Andelen
er tilsvarende eller naesten lige sa hgj blandt
aldersgruppen 30-39 ar.

Den sociale dimension er mindre udtalt
blandt aldersgrupper over 40 ar. Blandt
spillere over 50 ar ligger andelen typisk
omkring 5-10 %, der fremhaever disse sociale
funktioner. Spil har dermed en social rolle for
nogle, men i noget mindre grad end blandt
yngre spillere.
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Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Socialt udbytte ved spil

Figur 26: Socialt udbytte ved at spille krydset med kgn Alle
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Det giver mig noget at tale
om med mine relationer.

Det hjeelper med at holde
kontakten med nogen, jeg
ellers sjeeldent ser

Det giver mig mulighed for at
mode nye mennesker

Det giver mulighed for at
veere en del af et community/
feellesskab omkring spil

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvad giver det dig socialt at spille?”
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Figur 27: Socialt udbytte ved at spille krydset med alder 1829 ar
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Det giver mig noget at tale
om med mine relationer.

Det hjelper med at holde
kontakten med nogen, jeg
ellers sjeeldent ser

Det giver mig mulighed for at
mgde nye mennesker

Det giver mulighed for at
vaere en del af et community/
feellesskab omkring spil

Respondenters svar pa spsrgsmalet: “Hvad giver det dig socialt at spille digitale spil?“
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

Naesten halvdelen (49 %) fremhaever, at det
seerlige ved spil er, at de er lettilgeengelige
og hurtige at ga i gang med. Samtidig frem-
haever 25 % at det sarlige er, at de kan forme
oplevelsen og pavirke, hvad der sker i spillet,
mens omkring 15 % fremhaever muligheden
for at skabe, eksperimentere og udfolde sig
kreativt. Maend fremhaver generelt oftere
spillets interaktive og kreative muligheder,
fx muligheden for selv at forme oplevelsen
(36 % mod 15 % blandt kvinder) og for at
skabe og eksperimentere (19 % mod 11 %). De
peger ogsa oftere pa spil som en made at fa
meningsfulde oplevelser gennem spil.

Blandt 18-29-arige og 30-39 arige fremhee-
ver 37 % at det seerlige ved spil er, at de kan
forme oplevelsen og pavirke spillet, mens

25 % af de yngste under 30 ar fremhaever
muligheden for at skabe, eksperimentere og
udfolde sig kreativt. Det er lidt lavere, men
stadig hgjt, for spillerne i alderen 30-39 ar. 19
% af spillerne under 30 ar fremhaever mulig-
heden for feellesskab og relationer.

Til gengeeld stiger betydningen af spillets
tilgeengelighed med alderen. Over halvdelen
af spillere over 50 ar fremhzaever, at spil er
nemme at ga til og hurtigt kan samles op,
og blandt de eeldste aldersgrupper ligger
andelen pa omkring 55 %.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Andel spillere (%)

Det seerlige ved spil

Figur 28: Det serlige ved spil krydset med ken ———
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Jeg kan selv forme leg kan dyrke feelles- leg far viden, indblik
oplevelsen og pavirke, skab, samveer eller fa eller nye mader at
hvad der sker nye relationer forsta verden pa

S

leg far steerke eller Jeg far mulighed for Jeg kan vaere en Spil er nemme at
meningsfulde oplevel-  at skabe, eksperimen- anden version af mig tilga - jeg kan hurtigt
ser gennem spil tere og udfolde mig selv eller indtage samle dem op og g&
kreativt forskellige roller igang

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvad synes du er det szrlige ved digitale spil sammenlignet med andre medier eller former for
underholdning, du kan bruge tid pa - fx, film, tv, musik eller sociale medier?”
Antal personer: Maend (542), kvinder (564). | alt: 1106.
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Jeg kan selv forme Jeg kan dyrke feelles- leg far viden, indblik
oplevelsen og pavirke, skab, samveer eller f& eller nye mader at
hvad der sker nye relationer forsta verden pa

leg far staerke eller Jeg far mulighed for Jeg kan vaere en Spil er nemme at
meningsfulde oplevel-  at skabe, eksperimen- anden version af mig tilga - jeg kan hurtigt
ser gennem spil tere og udfolde mig selv eller indtage samle dem op og g&
kreativt forskellige roller igang

Respondenters svar pa spgrgsmalet: “Hvad synes du er det szrlige ved digitale spil sammenlignet med andre medier eller former for
underholdning, du kan bruge tid pa - fx, film, tv, musik eller sociale medier?“
Antal personer i hver aldersgruppe: 18-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.
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Tema

Spil som

soclalt mgdested

Digitale spil kan fungere som et
socialt mgdested, hvor forskelle
treeder i baggrunden.

Der er lige langt til spillet fra alle steder i landet. En 45-arig leder og en
ung gymnasieelev kan veere lige investeret i spiluniverset. 0g kompe-
tencer afhanger ikke af, hvad der star pa lgnkontoen.

| digitale spil kan de fleste danskere veere med, og det betyder at dan-
skerne bag skeermen mgder mennesker, de ellers ikke ville have modt.
Flere oplever spil som et neutralt rum, hvor man fgrst og fremmest vur-
deres pa samarbejde, kompetencer og engagement, ikke pa udseende,
status eller livssituation. For nogle eendrer det deres syn pa andre men-
nesker og gor det lettere at danne relationer pa tveers af forskelle.

Samtidig betyder den digitale distance, at barrieren for at deltage og
abne sig ofte opleves som lavere end i fysiske sociale sammenhange.
Flere forteeller, at det bag skeermen kan veere lettere at tale med andre
om udfordringer og tungere emner — noget, der ellers kan veere sveert at
dele pa arbejdet eller over en kop kaffe med en ven. For nogle danskere,
der oplever ensomhed eller har sociale udfordringer i hverdagen, kan
spil derfor fungere som en vigtig social ramme. Her giver spil adgang til
samtaler, samarbejde og nye relationer, som ellers kan veere sveere at
etablere under mere almindelige omstaendigheder.

Flere forteeller ogsa, hvordan relationer fra spil udvikler sig over tid. Det,
der begynder som et uformelt spilfeellesskab, kan gradvist udvikle sig
til teettere venskaber, fordi man mgdes og spiller sammen regelmaes-
sigt. Samtalerne bevager sig efterhanden fra spillet til mere personlige
emner.

Nogle forteeller, at de i dag taler mere med deres spilvenner end med
venner i deres fysiske neermiljg, netop fordi det er nemt at logge pa og
veere sammen i Ipbet af en travl hverdag. Med spil som platform bliver
danskerne en del af hinandens liv og bygger relationer i sma, uformelle
mgder i lpbet af ugen.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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“Spilvenner er blevet til venneri
lpbet af arene. leg snakker mere
med dem end mine bedste venner
derhjemme, fordi jeg med spilven-
nerne lige kan logge pa en halv
time en tirsdag aften. Der er altid
noget at snakke om, serier, hver-
dagen, WOW [World Of Warcraft],
0g nye opgaver som man lgser
sammen, og over arene bliver man
teette”

Nico, 47 ar, seelger

Danskernes spillevaner

Maria

“Vi skal veek fra opfattelsen af
gaming som noget konkurren-
cepraeget og isolerende. For mig
handler gaming om community.
leg har mgdt nogle af mine teet-
teste veninder gennem online
spil.”

Maria, 29 ar

Danskernes spillevaner

Feellesskabsopsagende spiller,
der bruger spil til at pleje
relationer

Maria har mgdt nogle af sine taetteste veninder gennem en feelles
interesse for online spil. Dengang kendte de ikke til hinandens hverdag
eller baggrund, men delte feelles passion og nysgerrighed omkring det,
der var inde i spillet. De blev ved med at spille sammen og stille og roligt
udviklede relationen sig fra et hobbyfaellesskab til personlige relationer.
| dag ser veninderne ogsa hinanden uden for skeermen, hvor de deler
personlige oplevelser og tanker fra deres liv.

Maria er ikke i tvivl om, at veninderne aldrig havde madt hinanden, hvis
ikke det var for det digitale mgdested, som spil tilbyder. Ud over at spil
ger det muligt at mede folk fra andre steder og lag i samfundet, synes
Maria ogsé at spil ggr det nemmere at komme ind pa folk. Maria beteg-
ner spil som en anden made at connecte end i det virkelige liv. Nar folk
spiller, er de mere abne, og forudindtagede holdninger og fordomme om
de andre spillere ryger i baggrunden. | spil kan man ikke se, hvordan de
andre spillere ser ud, hvor de bor, eller hvad de stemmer. | stedet handler
hviler farstehandsindtrykket pa oplevelsen af at nd et mal eller bekaem-
pe en faeelles modstander - og dele sejren bagefter.
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Tre

typer
pillere

Der findes ikke én made at spille pa. Danskerne spiller,
engagerer sig og finder mening i spil pa mange forskellige
mader. Samtidig tegner der sig nogle mgnstre, som kan
beskrives gennem tre overordnede tilgange til spil: de
bekvemme, de fordybede og de sociale spillere.

Opdelingen bygger pd mgnstre i spillernes svar pa en reekke
spgrgsmal om deres spillevaner — blandt andet hvor ofte og
hvor leenge de spiller, hvilke situationer de spiller i, hvem de
spiller med, og hvad de oplever at fa ud af spil. Nar man ser
pa disse svar samlet, fremstar tre tydelige mader at bruge
spil pa, som handler om spilpraksis, preeferencer og det
udbytte, spillerne segeri spil.

Modellen viser forskellige mader at tilga spil pa og giver et
samlet billede af, hvordan spil pa forskellige mader indgar
i vores hverdag og fritidsliv. De fleste spillere rummer traek
fra flere tilgange pa samme tid, og mange bevager sig
mellem dem gennem livet.

Danmarks Institut
for Spiludvikling

De bekvemme

Spiller korte spontane spil i
hverdagen med henblik pa
afkobling og pauser.

De bekvemme spiller typisk enkle spil pa mobilen eller com-
puteren. Det vigtige er, at spillene er let tilgeengelige, og at de
kan hives frem i Igbet af dagen, nar de bekvemme har brug for
at koble af, aktivere hjernen eller fa let tilgeengelig underhold-
ning.

De bekvemme spillere kan opdeles i to underkategorier:
Tidsfordriveren, som primeert bruger spil til underholdning og
adspredelse, og hjernevrideren, der bruger spil til at traene og
aktivere hjernen.

De bekvemme

Tidsfordriveren

U Spiller for at fylde tiden ud, blive underholdt eller som
overspringshandling i vente-situationer eller som afko-
bling hjemme eller pa arbejde.

. Spiller oftest lettilgengelige spil pa mobilen, som tager
kort tid at finde frem og gennemfare.

Hjernevrideren

. Spiller digitale versioner af klassiske analoge hjernevrid-
erspil pad mobilen, fx Sudoku, Wordfeud eller forskellige
puzzle games.

. Bruger spillene som en let og sjov made at holde hjernen
i gang og blive udfordret pa en lettilgeengelig made i
hverdagen.

Danskernes spillevaner

De fordybede

Spiller oftest fordybet i et
spilunivers alene i lange
sessions.

De fordybede er primeert motiveret af spillets indhold, stem-
ning og fortzelling. De vil ofte ops@ge spil pa computer eller
konsol, som kraever l&engerevarende spilsessioner, hvor de har
mulighed for at fordybe sig i spillets indhold.

De fordybede fordeler sig motivationsmaessigt i to kategorier:
Den progressionsorienterede, som er drevet af fglelsen af
fremdrift og udvikling, og den flowsggende, som overvejende
spger spiloplevelser, hvor vedkommende oplever en folelse af
flow.

De fordybede

Den progressionsorienterede

. Er motiveret af progression og udfordring i spillet. Fordy-
ber sig i det “udviklende” ved spillet.

o Opsager oftest spil med konkurrenceelementer, eller hvor
de kan udvikle nye skills, udvikle en karakter alene eller
som team, eller g& pa opdagelse i et univers.

Den flowsggende

. Spiller for at opna en fglelse af fordybelse, hvor de bliver
opslugt, uden at de skal teenke for meget over, hvad der
sker i spillet.

. Opseger ofte spil, som de har spillet fgr, og hvor de
allerede mestrer spillet.

. Vil ofte veelge spil, som har en sveerhedsgrad, der kan
fastholde deres opmaerksomhed, uden at ggre spi-
loplevelsen besveerlig.

Danskernes spillevaner

De sociale

Spiller for det sociale
aspekt ved spiloplevelsen.

Hos de sociale spillere er det ofte mgdet med andre spillere,
som er motiverende. De spiller typisk spil, hvor det er muligt
at interagere og spille sammen med andre spillere, som de
kender i forvejen, eller fremmede, der deler den samme inte-
resse for et givent spil.

Der er grundleeggende to forskellige former for motivation,
hos de sociale spillere: Den relationsplejende bruger spil som
en platform til at pleje eksisterende relationer pa en made,
hvor man mgdes om spillet, som en feelles aktivitet. Den
feellesskabsopsagende vil derimod veere draget af det sociale
aspekt ved spillet. For dem er det interagerende og sociale
aspekt et krydderi, der bidrager til spiloplevelsen.

De sociale

Den relationsplejende

. Bruger spil som et middel til at dyrke relationer. Man
mgdes om at spille — digitalt eller fysisk.

o Bruger spil som et medie til at pleje venskaber, familiere-
lationer eller veere sammen med bgrn.

3 Spiller ofte multiplayerspil eller co-op (spil hvor man
samarbejder om at na bestemte mal), hvor der samtidig
er mulighed for at interagere og kommunikere med andre
spillere.

Den feellesskabss@gende

3 Motiveres af det sociale feellesskab og de sociale
muligheder, der opstar, i og omkring spiluniverset

. Felger aktivt med i andre spilleres aktiviteter og skaber
eller forbruger spilrelateret indhold

. Relationer og interaktioner, der i farste omgang handler
om spil bliver ofte udviklet over tid og gjort til personlige
venskaber eller faste spillevenner.
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De danske
spillere

De bekvemme spillere er samlet set den
storste gruppe (40 %). Segmentet fylder
iseer blandt kvinder, hvor halvdelen (50 %)
tilhgrer denne gruppe, mens det gaelder 30
% af meendene. Ogsa aldersmaessigt bliver
segmentet mere dominerende med alderen:
blandt 60-69-arige er 53 % bekvemme
spillere, og blandt 70+ er det 50 %.

De fordybede spillere udger 35 % samlet set.
Segmentet er relativt jeevnt fordelt mellem
kgnnene - 38 % af kvinderne og 33 % af
mandene. Aldersmaessigt star gruppen steer-
kest i de midterste aldersgrupper, seerligt
blandt 40-49-arige, hvor 45 % tilhgrer dette
segment.

De sociale spillere udger 25 %. Segmentet
er tydeligt mere udbredt blandt maend, hvor
38 % tilhgrer gruppen, mens det kun geelder
13 % af kvinderne. Samtidig er segmentet
tydeligt knyttet til de yngre spillere: blandt
18-29-arige er 46 % sociale spillere. Med
alderen falder andelen markant og ligger
blandt de eeldste aldersgrupper omkring
5-6 %.
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Andel spillere (%)

De tre spillertyper fordelt pa ken

Figur 30: De tre spillertyper fordelt pa kan
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Fordeling af respondenterne pa tveers af de tre segmenter.
Antal personer: Mand (542), kvinder (564). | alt: 1106.

Kvinde

Figur 31: De tre spillertyper fordelt pa alder
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Antal personer i hver aldersgruppe: 18—-29 ar (252), 30-39 ar (206), 40-49 ar (170), 50-59 ar (184), 60-69 ar (152), 70+ ar (142). | alt: 1.106.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

Der er forskel i, hvilken motivation, som
spillerne har for at ops@ge spil.

De fordybede spillere er primaert motiverede
af muligheden for at leve sig ind spiluniver-
set, dets forteelling og stemning.

De bekvemme opsgger primeaert spil, fordi
det giver mulighed for at blive udfordret og
aktivere hjernen. Det samme gor sig geel-
dende hos de sociale spillere, som desuden
er motiveret af muligheden for at opleve
spanding og action - gerne i feellesskab med
andre spillere.

Pa tveers af de forskellige mader at veere
spiller pa, er det en motivation for at spille
at opna resultater, gennemfgre mal og vinde
i spillet.

Danskernes spillevaner

Motivationer

At jeg kan blive udfordret og
bruge min hjerne

At jeg kan opleve spaending,
tempo eller action

At jeg kan leve mig ind i en
forteelling, verden eller stemning

At jeg kan veere i kontakt med
eller sammen med andre

At jeg kan udtrykke mig selv,
skabe eller veere kreativ

At jeg kan opna resultater,
gennemfgre mal eller vinde

At jeg kan udforske og opdage
nye ting i spillet

- v ’ u Fordybede

L~ B A

Bekvemme
4 V

v

M 4

Sociale

Side 43



Tema

Spil som

fordybelse

Digitale spil kan give dybe og
meningsfulde oplevelser.

Pa linje med bgger og film tilbyder spil adgang til universer, forteellinger
og opgaver, som opsluger og feengsler. Flere betegner det som at vaere

i en tilstand af flow: En aktivitet, som hverken bliver for kedelig eller for
udfordrende, men et behageligt mellempunkt, hvor de bade kan koble af
og veaere mentalt engagerede pa samme tid. Flere beskriver, hvordan de
kan seette sig ned for at spille og pludselig opdage, at timer er gaet.

Ud over fglelsen af flow, er det ogsa felelsen af progression i spillet,
som holder dansker spillere fordybet. Det kan veere en forteaelling, karak-
ter eller et univers, som gradvist udfolder sig for gjnene af spilleren, og
det bliver fristende at finde ud af, hvad der gemmer sig i neeste bane.
Det kan ogsa veere falelsen af, at spilleren selv udvikler sig; at de kan
overvinde nye udfordringer, mestre nye evner og at de opnar starre
kendskab til universet og dets hemmeligheder.

Endelig oplever mange danskere spil som fortaellende oplevelser, der
kan vaekke fglelser og give anledning til refleksion. Flere sammenligner
fordybelsen med at Iezese en bog eller se en film, hvor man bliver engag-
eret bade fglelsesmaessigt og tankemaessigt. De folelser kan opsta, nar
spilleren fglger en karakters udvikling og er vidne til personlige konflik-
ter, valg og afgerende haendelser i forteellingen. Samtidig giver fiktive
eller historiske spiluniverser — for eksempel i adventurespil - mulighed
for at opleve samfund, historie og menneskelige relationer fra nye
perspektiver. P4 den made kan spil ogsa abne for ny indsigt, perspektiv
og eftertanke.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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“l singleplayer bliver jeg ikke
forstyrret, og sa er det nemmere
at blive helt opslugt. leg kan
huske helt tilbage fra folkesko-
len, at efter en lang dag kunne jeg
saette mig ned og forsvinde ind

I et andet univers. Lidt ligesom
Ringenes Herre — hvor man eri en
helt anden verden med magi og
Sauron og det hele.”

Sebastian, 26 ar, studerende

Danskernes spillevaner

Sonny

Motiveres af udvikling og
udfordringer i spiloplevelsen

For Sonny har digitale spil vaeret en hobby siden barndommen. Han har
gennem arene prevet mange forskellige genrer og spillet bade alene og
sammen med andre. Nar Sonny spiller alene, beskriver han det som at
seette verden pa pause. Timer kan ga uden at han opdager det, fordi han
er rejst dybt ind i spillets univers.

En af de oplevelser, der star tydeligst for Sonny, er fgrste gang han
spillede adventurespillet Ori and the Blind Forest. Han beskriver mgdet
med spillet som en intens oplevelse, hvor spillets visuelle stil, musik og
fortaelling langsomt trak ham ind i universet. Spillet begynder i simple
omgivelser, hvor spillets karakter neesten skal lzere at ga for det kan
lgbe, og udvikler sig gradvist i takt med, at man mestrer nye evner og
spillets fortaelling udvider sig. For Sonny er det netop samspillet mellem
historie, udfordring og de feerdigheder, han selv opbygger undervejs, der
gor en spiloplevelse steerk.

I modseetning til film eller beger oplever Sonny, at spil giver mulighed
for selv at veere aktiv i fortaellingen. Hvor en film altid udfolder sig pa
samme made, kan et spil udvikle sig forskelligt fra gang til gang, fordi
spilleren selv vaelger sine veje og handlinger. Ingen gennemspilning er
helt den samme.

Interessen for spil har med tiden ogsa faet en faglig dimension for
Sonny: Sonny feerdiggjorde i sommeren 2025 en grad i spildesign fra
IT-universitetet og arbejder i dag med at udvikle spiloplevelser til andre.

Danskernes spillevaner

“l actionspil kan der veere skjulte
rum og strategier, som man
maske fgrst opdager anden eller
tredje gang man spiller. Inter-
aktionen gar, at man kan fa nye
oplevelser, selv om man allere-
de har gennemfart et spil mange
gange.”

Sonny, 28 ar
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Holdning til spil - og danske spil

Vi mener spil er
vigtige — for os selv
og for Danmark

Holdning til danske spil

Resultaterne i dette afsnit bygger pa svar fra den danske befolkning
som helhed - bade personer, der spiller digitale spil, og personer der
ikke gor.

En stor del af befolkningen anerkender, at spil kan vaere en reel hobby
eller fritidsinteresse pa linje med sport, musik eller leesning. Mange me-
ner ogsa, at digitale spil kan bidrage positivt til bgrn og unges udvikling
og dannelse.

Samtidig peger en betydelig del af danskerne pa, at det er vigtigt, at der
udvikles spil i Danmark, sa der findes danske alternativer til de mange
internationale spil.

Nar det geaelder spargsmalet om spil som kulturprodukt, er befolkningen
mere delt. Omtrent lige mange betragter digitale spil som et kulturpro-
dukt pa linje med film, musik og litteratur, som ikke gar.

Kendskab til danske spil

Vi har testet danskernes kendskab til danske spil ved at vise knap 40
spiltitler og sperge, om de kunne genkende dem.

Omkring halvdelen af danskerne genkender mindst én dansk spiltitel,
nar de bliver preesenteret for dem, og omkring fire ud af ti angiver, at de
ogsa har provet at spille mindst ét af spillene pa listen.

Kendskabet er tydeligt hgjest blandt de yngre aldersgrupper, hvor 9 ud
af 10 genkender minimum ét dansk spil, og hvor 8 ud af 10 ogsa har spil-
let dem. Herefter falder bade kendskab og hvor mange der har prevet
danske spiltitler gradvist med alderen. Blandt de &ldste aldersgrupper
er det kun en mindre del, der genkender eller har spillet danske spiltitler.
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Mend angiver generelt lidt hgjere kendskab og spilleerfaring end kvin-
der, seerligt i de midterste aldersgrupper.

Kendskabet i testen traekkes iseer op af to nyere globale succeser, Sub-
way Surfers og Hitman-serien, samt to barnespil, Pixeline samt Magnus
og Myggen, fra 1990’erne, som mange danskere har mgdt gennem op-
veekst eller populaerkultur. Ser man bort fra disse fire titler, angiver hver
fijerde voksne at kende mindst én af de @vrige 36 titler i testen. Blandt
voksne danskere mellem 18-39 ar er det dog 45 %, som kender mindst
en af de gvrige danske titler i testen.

Danskernes spillevaner

De danske
spillere

En stor del af danskerne anerkender, at spil
kan veere en reel hobby eller fritidsinteresse
pa linje med aktiviteter som sport eller musik.
57 % er enige i dette i hgj eller meget hoj
grad, mens 19 % vurderer det i lav eller meget
lav grad.

45 % mener i hoj eller meget hgj grad, at spil
kan bidrage positivt til bgrn og unges udvik-
ling. Samtidig vurderer 58 %, at det er vigtigt,
at der udvikles spil i Danmark.

Nar det geaelder spgrgsmalet om spil som
kulturprodukt, er danskerne mere delte. 38
% ser i hgj eller meget hgj grad spil som et
kulturprodukt pa linje med film, musik og
litteratur, mens 33 % i lav eller meget lav
grad gor det.

Danskernes spillevaner

Andel spillere (%)

Holdning

Figur 32: Holdning til danske spil B ositive
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Spil kan vaere en reel hobby eller
fritidsinteresse pa linje med
sport, musik eller laesning.

leg mener, at digitale spil kan
bidrage positivt til bgrns (eller
unges) udvikling og dannelse.

leg synes det er vigtigt at der
findes danske spil som alternativ
til udenlandske.

leg anser digitale spil for at veere
et kulturprodukt pa linje med film,
musik eller litteratur.

Respondenters stillingtagen til en reekke udsagn om digitale spil. Andel, der er positive (enig/meget enig) og skeptiske (uenig/meget
uenig). Bemeerk: Respondenterne indgar ikke ngdvendigvis i samme gruppe pa tveers af udsagn.
Antal personer (N) = 1.511.
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De danske Kendskab
spillere

Knap halvdelen af danskerne (ca. 50 %) kan

genkende mindst ét dansk spil, mens 40 % FIgUI’ 33 KendSkab t” danSke Sp” Alle
har spillet mindst ét. Bl Vend

I «vinder
Kendskab og erfaring med danske spil varie- 100

rer markant med alderen. Blandt 18-29-arige
kan naesten 90 % genkende danske spil, og

omkring 80 % har spillet et. 90
Andelen falder gradvist med alderen, og 80
blandt danskere over 70 ar er det knap
10 %, der kan genkende et dansk spil, mens
omkring 3 % har spillet et. 70
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Respondenter der har markeret, at de kender minimum ét spil ud fra en liste pa 40 udvalgte danske digitale spil.
Antal personer: Maend (746), kvinder (765). Fordeling i aldersgrupper: 18-29 ar (290), 30-39 ar (244), 40-49 ar (220), 50-59 ar
(250), 60-69 ar (221), 70+ ar (286). | alt: 1.511.
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Respondenter der har markeret, at de kender minimum ét spil ud fra en liste pa 40 udvalgte danske digitale spil.

Antal personer: Maend (746), kvinder (765). Fordeling i aldersgrupper: 18-29 ar (290), 30-39 ar (244), 40-49 ar (220), 50-59 ar (250), 60-69
ar (221), 70+ ar (286). | alt: 1.511.
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Tema

Spil som

hjernegymnastik

Digitale spil fungerer som mental
gymnastik, hvor underholdning og
koncentration kombineres.

Den analoge sudoku, krydsordet pa bagsiden af avisen og quizkortene
eri hgj grad rykket ind pa telefonen. Formalet er det samme: at aktivere
hjernen og fa tallene, bogstaverne eller svarene til at g& op. Forskellen
er blot, at spileesken i dag ligger i lommen, og at oplevelsen ofte deles
med venner og familie.

Nar danskerne beskriver spil som en daglig mental treening, sammen-
ligner de det med fysisk treening. Ligesom at Igbe en tur er en made at
holde kroppen i gang, bliver den daglige session med hjernevriderspil
en made at holde sig mentalt skarp pa og treene fokus. Og spillene gar
det sjovt at traene hjernen - her far danskerne et sus ved at klare baner,
na et niveau op, eller vinde over et familiemedlem. Spillere fremhaver
spil, hvor man skal na mal og udvikle sig, som seerligt tilfredsstillende,
fordi de kombinerer leg med fglelsen af mental aktivitet.

Det kan vaere ham, som hver morgen spiller i 30 minutter i toget til
arbejde. En struktureret rutine, der vaekker hjernen, og som giver sma
endorfinkick, nar han kan meerke, at han bliver bedre dag for dag. Det
kan ogsa veere hende, som i Igbet af dagen tager telefonen op af lom-
men og spiller ord- og logikspil i sma pauser. For hende er spillene et
redskab til at slappe af og komme lidt pa afstand, pa en legitim made.

Her ligger ogsa en del af spillets seerlige styrke, at det forener leg og
tankevirksomhed. Og i et digitalt rum er udfordringerne mange.

Temaet er baseret pa interviews med danske voksne spillere.
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“Det giver mig en folelse af at jeg
holder mig skarp. Der er data i det,
hvor jeg kan se at der sker en ud-
vikling. Det ger det interessant.”

Morten, 54 ar, konsulent i det private

Danskernes spillevaner

Rune

“For mig er spil en form for men-
tal sport — en méade at holde
hjernen i gang pa. leg spiller
forskellige spil, fordi de treener
hjernen pa forskellige mader.
Sudoku giver overblik over tal,
Woodoku handler om 2D-strate-
gi, Words of Wonders treener
ordforrad og hukommelse, og
skak kraever koncentration og
strategi.”

Rune, 76 ar

Danskernes spillevaner

Spiller for at holde hjernen i gang

Rune bruger digitale spil til at udfordre og skaerpe hjernen. Rune begy-
ndte oprindeligt at spille digitale spil som en forleengelse af fysisk skak
og klassiske sudoku-opgaver i avisen. Da Sudoku senere blev digitalt
tilgeengeligt, fortsatte han via apps - og siden er flere spil kommet til.

Han spiller iseer spil, der kraever overblik, strategi og problemlgsning —
som sudoku, skak, Mahjong og forskellige puslespil med tal, ord eller
meonstre. Spillene udfordrer ham pa forskellige mader: Nogle treener
talkombinationer og logik, andre ordforrad eller strategisk teenkning.

En del af tilfredsstillelsen ligger for Rune i at kunne gennemskue mgn-
stre og l@se opgaver hurtigere. Nar Rune mestrer et spil, seetter han
svaerhedsgraden op eller finder mere komplekse udgaver. Det holder
ham pa teerne og giver samtidig en fornemmelse af udvikling, som er
motiverende.

Spillene fungerer samtidig som en mental pause. | en travl hverdag med
arbejde og bestyrelsesroller kan spil veere en made at koble af pa. Nar
Rune spiller, kreever det fuld koncentration, og lukker anden tankevirk-
somhed ude - naesten som en form for meditation.
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Metode

Undersggelsen af danskernes
spillevaner er baseret pa en
kombination af kvantitative og
kvalitative metoder med henblik
pa at opna bade bredde og dybde
i forstaelsen af spiladfeerd |
Danmark.

Den kvantitative del af undersggelsen bestar af en spgrgeskemaunder-
spgelse gennemfert blandt et repraesentativt udsnit af den danske be-
folkning fra 18 ar og op. Vi har rekrutteret respondenterne via et online
panel, og efterfglgende har vi vaegtet data pa ken, alder og geografi for
at sikre repreesentativitet i forhold til den samlede befolkning. Sperge-
skemaet indeholder spgrgsmal om spillefrekvens, spilformer, forbrug,
motivationer samt oplevet udbytte af spil.

Respondenter, der har angivet et andet ken end mand eller kvinde,
indgar ikke i kensopdelte analyser, da datagrundlaget for denne gruppe
er for begreenset til at danne et metodisk robust grundlag for repreesen-
tative beregninger.

Pa baggrund af de kvantitative data har vi gennemfgrt en segmente-
ringsanalyse med henblik pa at identificere forskellige typer af spillere.
Vi har baseret segmenteringen pa centrale variabler sdsom spillefre-
kvens og -engagement, oplevet udbytte, motivationer for at spille samt
preeferencer for forskellige spilgenrer. Analysen gor det muligt at grup-
pere spillere i meningsfulde segmenter, som adskiller sig fra hinanden i
deres adfaerd, drivkraefter og forhold til spil.

Den kvalitative del bestar af semistrukturerede interviews med et mindre
antal udvalgte deltagere, som repraesenterer forskellige spilleprofiler.
Her har vi haft fokus pa at opna en dybere forstaelse af de bagvedlig-
gende motiver, oplevelser og sociale kontekster, der praeger spilleadfeer-
den. Interviewene er analyseret tematisk med fokus pa at identificere
gennemgaende mgnstre og variationer i deltagernes forteellinger.

Dataindsamlingen er gennemfgrt i perioden november 2025-februar
2026, og analysen kombinerer deskriptiv statistik med tematisk kvalita-
tiv analyse. Seismonaut har veeret ansvarlig for undersggelsens design,
gennemfgrelse og analyse samt udarbejdelsen af rapporten.
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