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1. Introduktion

Digitale spil — er det spild af tid
eller betydningsfulde oplevelser
pa linje med film, litteratur og
musik? Ingen i Danmark har for
alvor undersogt nuancerne i det
sporgsmadl for nu.

Med denne rapport scetter vi for ferste gang
bdde tal og ord pd, hvad digitale spil betyder
for danskerne. Mdlet med undersegelsen er at
bidrage til et vidensfunderet grundlag for at tale
om, hvad digitale spil betyder for danskerne.

Digitale spil er en betydelig del af vores liv. De
seneste 20 &r er antallet af personer, der spiller
digitale spil vokset markant. | dag spiller mere
end halvdelen af jordens befolkning digitale
spil'. | Danmark er antallet ikke bare fulgt med,
men overstiger andelen pd verdensplan. Spil
er ikke lcengere en niche-aktivitet, der foregdr

i marke kcelderrum eller som leg pd barne-

1- Global Games Market Report, Newzoo (2023)
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veerelserne. Spil er allemandseje. Og vores
undersggelse viser, at hele 4 ud af 5 danskere i
dag spiller digitale spil.

Spilbranchen har samtidig udviklet sig til et
vigtigt voeksterhverv for Danmark. Danske
spilvirksomheder stér bag nogle af de mest
succesfulde spil i verden - b&dde kommer-
cielt og kunstnerisk. Og spilbranchen skaber
attraktive arbejdspladser, eksport og fremmer
teknologisk innovation.

Spil er b&dde en medieform og et kulturpro-
dukt. Spil er med til at fortcelle historierne i og
om vores samfund. Og spil kan veere lige dele
tidsfordriv og formative oplevelser. P& natio-
nalt niveau er det derfor vigtigt at forsté spil
bdde som kulturform og som fritidsaktivitet.
Der er brug for en nuanceret samtale om spil,
hvis vi skal have en velovervejet og reflekteret
tilgang til, hvilken rolle spil har i vores samfund
og i danskernes hverdag.

Spergsmalet om hvad spil betyder har ikke
tidligere veeret tilstraekkeligt undersggt. Tidli-
gere studier har oftest veeret proeget af fokus
pd berns spilforbrug eller skoermtid, frem for

pd hvad oplevelserne betyder i bred forstand
for danskerne. Det ger rapporten her op med.

Mdlet med undersgagelsen er at kaste lys over,
hvad spil betyder for danskerne, og hvad spll
er som kulturprodukt for at bidrage til en mere
informeret samtale om emnet. Forhdbentlig
vil analysen bdde kaste mere lys over, hvilken
oplevelse spil er og gere op med nogle af
fordommene om spil.

Producentforeningen har bestilt undersegel-
sen, som er gennemfart af Seismonaut. Vores
undersggelse tager afscet i Betydningskom-
passet™. Gennem kompasset er vi i stand til
at indfange nuancerne af, hvordan oplevel-
ser betyder noget for mennesker. Analysen
bygger b&de pd en reprcesentativ underse-
gelse blandt danskerne og pé dybdegdende
fokusgrupper med udvalgte danskere, der
spiller forskellige genrer af spil. Resultatet er
en rapport, hvor vi scetter bdde ord og tal pg,
hvilke oplevelser danskerne har med spil, og
hvad oplevelserne betyder for dem.

God lceselyst!
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Emotionel betydning

Afslapning

At koble fra og slappe af (fx ved at f&

en pause eller opleve ro)

Indlevelse

At leve sig ind i oplevelsen og/eller
blive berert (fx blive revet med, udfor-
dret, underholdt, forfcerdet)

Velvcere

folelse af velvcere (fx ved at have
det sjovt)

Empati
At f& storre forstéelse for andre

(fx gennem spillets emne og karakte-
rer eller i madet med andre spillere)

Feellesskab

At fele sig som en del af et feellesskab
(fx gennem spillets tema og indhold og/
eller gennem interaktion med andre
spillere)

Relationer

At styrke sine relationer til andre (fx til
dem, man spiller med eller til andre
gennem samtaler om spillet)

Social betydning

At f& sat tanker i gang og reflektere
(fx over indhold i spillet eller forhold
uden for spillet)
At fole sig tilpas eller f& en I

(>

/>

Intellektuel betydning

Viden

At f& ny viden (fx om spillets
scerlige emne eller tema)

Refleksion

Perspektiv

At f& nye perspektiver (fx nyt syn pé
sig selv, andre mennesker eller verden
omkring sig)

Inspiration

At blive inspireret (fx med nye idéer
eller tanker og/eller f& stimuleret sin
nysgerrighed for et emne eller tema)

Feerdigheder
At forbedre sine faerdigheder (fx strategi,
hurtighed, samarbejde, sprog- og lcese-
evne eller genkendelse af maenstre og
sammenhcenge)

Kreativitet

At udtrykke sig kreativt (fx gennem
spillets muligheder eller pé& anden vis
uden for spillet)

Kreativ betydning



Betydnings-
kompasset

Betydningskompasset er udviklet af Seis-
monaut og anvendt og kvalificeret i en lang
rcekke af analyser, hvor vi har undersagt,
hvad forskellige oplevelser egentlig betyder
for mennesker. Kompasset er et veerktgj til at
udfolde og nuancere de mange dimensioner
af, hvordan oplevelser pdvirker mennesker.

Kompasset bestdr af fire dimensioner, som
indfanger, hvordan oplevelser betyder noget
emotionelt, intellektuelt, kreativt og socialt. Med
andre ord hjcelper de fire dimensioner os med
at forstd:

. Emotionelt - Hvordan vi faler

. Intellektuelt - Hvordan vi teenker

«  Kreativt - Hvordan vi engagerer os
«  Socialt - Hvordan vi interagerer

Hver dimension rummer tre parametre. | un-
dersggelsen har respondenterne, der spiller di-
gitale spil, svaret pd i hvilken grad, de oplever
at f& den betydning ud af deres spiloplevelser,
som parametrene udtrykker.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Kort om metoden

Betydningskompasset har dannet afscet for en spergeskemaundersggelse med
et reproesentativt udsnit af den danske befolkning. For at give et nuanceret
billede af, hvad forskellige spil betyder, har vi spurgt til syv forskellige genrer af
spil: Puzzlespil, platformspil, sportsspil, actionspil, adventurespil, strategispil og
kreative spil.

Spergeskemaet har bdde rummet spergsmdl om danskernes vaner med spil,
deres brug af spil inden for forskellige genrer, og hvad deres oplevelser inden for
hver genre har betydet for dem. | alt har 1.501 danskere besvaret undersagelsen,
hvoraf 1172 har angivet, at de spiller digitale spil.

Vi supplerede spergeskemaundersggelsen med tre fokusgrupper. Fokusgrup-
perne har haft til formal at f& danskernes egne ord pd deres spiloplevelser og
hvordan de betyder noget. | alt 18 personer deltog pd tvcers af de tre fokus-
grupper. Deltagerne var udvalgt med henblik pd at sikre en bred fordeling pd
tveers af kan, alder, geografi, uddannelsesniveau, samt hvor meget og hvordan
deltagerne spiller digitale spil.

I rapporten bruger vi begreberne digitale spil og spil som betegnelser for det
samme. Undersggelsen handler om alle digitale spil, som danskerne spiller p&
en skcerm, og altsé uanset om det er p& mobiltelefon, tablet, computer, konsol
og virtual reality. Undersggelsen omfatter ikke pengespil, betting, lotteri eller
lignende. | spergeskemaundersggelsen og i fokusgrupperne har vi derfor bedt
respondenterne om at se bort fra netop disse.

Lees mere om metoden bag undersagelsen sidst i rapporten.
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2. Sammen-
fatning

Side 8

Digitale spil er - og betyder
noget - for alle danskere

Digitale spil er for alle danskere - og alle spil-
lere f&r betydning ud af deres spiloplevelser.
Fire ud af fem danskere spiller digitale spil. Og
ndr danskerne spiller, er det fordi spil er en
oplevelse og kulturprodukt, der er let at gé til,
og som giver dem en betydningsfuld pause i
hverdagen. Spil er en méde for danskerne at
slappe af. Og derudover betyder forskellige
spil en masse forskellige ting for dem, som
spiller dem.

Digitale spil er for alle danskere. 79 % af dan-
skerne har spillet digitale spil det seneste drr.
Og to ud af tre danskere spiller digitale spil
hver uge. Blandt danskere under 40 dr er der
en sterre andel, der spiller digitale spil, end
blandt dem, der er celdre end 40 &r. Ser man
alene pé& dem, der spiller digitale spil, er der
ikke den store forskel pé tvoers af aldersgrup-
per. | de grupper spiller danskerne cirka lige
ofte og lige meget.

De syv spilgenrer giver forskelli-
ge spiloplevelser

Der er forskel pd, hvilke spil danskerne spil-
ler - og hvordan. Hvor og hvordan man spiller
afhcenger til gengeeld i hej grad af, hvilke spil
man spiller. Nogle spil er primcert en oplevel-
se, man har alene. Andre spil er oplevelser,

som man deler med andre. Nogle spil, séisom
puzzlespil, bruger danskerne derfor primeert til
at f& en kort og betydningsfuld pause. Andre
spil, sésom adventurespil, er oplevelser, dan-
skerne fordyber sig i for at f& et mentalt frirum.
Og nogle spil, s& som actionspil og sportsspil,
er noget danskerne iscer spiller med perso-
ner de kender og med mennesker, de mader
gennem spillene.

Danskere i forskellige alders-
grupper spiller forskellige spil

Forskellene pd hvilke spil danskerne spiller er
scerligt tydelige pd tveers af aldersgrupper.
Danskerne fra 40 &r og opefter spiller iscer
puzzlespil og de fleste af dem spiller alene. De
bruger primcert spil som en pause i hverdagen
og som en mdde at slappe af pd for sig selv.
Danskerne under 40 &r spiller en bredere vifte
af spilgenrer. For dem er spil flere forskellige
former for oplevelser. Her er spil en mdde at
give tankerne frirum, en oplevelse, som giver
evner og selvtillid, en ramme for personligt
udtryk og en mdde at vaere sammen med
venner og familie.

Spil er en kilde til afslapning

Danskerne spiller for at slappe af. Og mens de
slapper af med spil, f&r de meget mere ud af

det end bare afslapning. Danskerne spiller for-
di spil er nemme oplevelser at tilgd og hurtigt

Digitale spils betydning



fé& en betydningsfuld pause ud af. Spil er en
kulturel aktivitet, som danskerne belgnner sig
selv med.

Nar vi ser pd, hvad spil betyder, sé er spil forst
og fremmest en pause, som giver dansker-
ne et mentalt frirum. Alle genrer aof spil giver
sd@ledes en oplevelse af bade afslapning og
velvcere, som er parametre i den emotionelle
dimension af betydningskompasset. Derud-
over skiller spil som kulturprodukt sig ud ved
netop at voere en aktiv oplevelse. Det ser vi
ved, at alle genrer af spil ogsé scorer hgjt pd
feerdigheder.

Né&r danskerne spiller, oplever de altsé bdde, at
de kobler fra, og at de far en felelse aof at blive
bedre og Icere noget. Men udover parame-
trene afslapning, velvcere og feerdigheder
betyder de syv spilgenrer noget forskelligt for
spillerne.

Emotionelt handler spil om at
slappe af og have det godt

Danskerne oplever, at spil er en form for
belonning, man giver sig selv. Derudover er
nogle spil scerligt gode til at aktivere folelserne.
Det gecelder de spil, som fortceller historier og
opbygger universer, som spillerne lever sig ind
i. Her fér spillerne i scerlig grad en oplevelse af
at blive berort, hvilket forstoerker deres ople-
velse af afslapning og velvaere yderligere.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Intellektuelt giver spil et frirum
for tankerne

Spil er et mentalt frirum, som kan give plads

til ny viden og stof til eftertanke. N&r dansker-
ne selv scetter ord pd, s giver spil et frirum

til tankerne, som giver plads til at toenke og
reflektere bd&de over emner i spillet og over
hverdagen. Den intellektuelle dimension er dog
ikke den, der generelt scorer hojest. Det kroever
altsé mere end blot afslapning, at mentailt
frirum bliver til eftertanke. Det sker iscer i de
spil, som krcever indlevelse. Nar spillerne lever
sig ind i historier og universer, scetter det
tankerne i gang. De spil, som spillerne lever sig
scerligt ind i, scorer séledes ogsd hgjere pd
parametrene refleksion og viden i kompassets
intellektuelle dimension.

Kreativt kan spil opbygge evner
og give mulighed for personligt
udtryk

Spil er en form for leg. Det er en ramme, hvor
det at afprave, udforske og @ve sig er sjovt. Spil
er en aktiv oplevelse, og pd tveers af genrer,
oplever danskerne at spil giver nye evner og
selvtillid. Alle spilgenrer scorer séledes hajt pé
parametret feerdigheder. Derudover er nogle
genrer ogsd@ en mdde for danskerne at kunne
udtrykke sig personligt pd. Det gcelder iscer
danskere under 40 @r, hvor genren kreative spil

er mere udbredt. Her scorer spil scerligt hejt pd

parametret kreativitet i den kreative dimension.

Socialt binder spil os teettere
sammen.

De fleste spil er noget danskerne spiller for sig
selv. For mange danskere, er spil dog ogsd

en oplevelse, de deler med andre. Og nér
danskerne spiller sammen med andre, bliver
de bundet toettere sammen gennem deres
spiloplevelser. Overordnet set scorer spil som
samlet kulturprodukt ikke hejt pé& de sociale
parametre. Det skyldes dog, at en stor del af
den danske befolkning kun spiller alene. De
spilgenrer og oplevelser, som danskerne deler
med andre, scorer scerligt hejt pd parame-
trene relationer og feellesskab i den sociale
dimension. N&r danskerne spiller med andre,
har spil sterre betydning pé tveers af dimen-
sionerne. Og danskere, der spiller med deres
born, oplever i scerlig grad, at spil knytter

dem tcettere sammen. Her opndr parametret
relationer i den sociale dimension séledes det
hejeste niveau pd tveers af aldersgrupper.
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3. Sadan spiller danskerne
digitale spil



3.1. Digitale spil er
for alle danskere

79 % af alle danskere har spillet det
seneste ar, og hos mange danskere er
digitale spil blevet en fast del af hver-
dagen. Digitale spil har en bred appel og
tiltrackker spillere fra alle aldersgrup-
per. Selvom de unge er flittige spillere,
er det faktisk den celdre generation,
som oftest spiller.

Figur 1: S& meget tid bruger danskerne pé spil om ugen

40-54 ar 10% 13% 22%

lalt 10% 13% 20%

0% 10% 20% 30% 40%

16-24 ar 13% 14% 24%
25-39 ar 13% 17% 21%

55-79 ar 7% % 16% 27%

mMere end 7 timer mCa.4-7timer mCa.1-3 timer Optilltime m Ved ikke

Digitale spil har indtaget en central plads

i danskernes medie- og kulturforbrug, og
appellerer i dag til alle aldersgrupper. 62 % af
danskerne spiller hver uge, imens hele 79 %
af danskerne har spillet inden for det seneste
ar. Det vidner om, at digitale spil er blevet en
integreret del af danskernes kultur og fritid.

To ud af tre danskere spiller
digitale spil hver uge

Ser vi p& hvilken aldersgruppe, der oftest spiller
digitale spil, indtager de unge en klar forste-
plads. Blandt 16-24-drige danskere spiller 72 %
enten dagligt eller ugentligt. Men ser vi isoleret
pd de danskere, der har spillet digitale spil inden
for det seneste dr, sd er billedet et noget andet.

Selvom det overordnet set er blandt unge
danskere, at flest spiller, sé& er spil en mere ud-

44% 2% 3%
37% 2% %
37% 1% 7%
1% 39%
34% 2% 21%
60% 70% 80% 90% 100%

Spiller ikke

Respondenternes svar pd spergsmdlet: “Hvor lang tid bruger du i gennemsnit om ugen pd at spille digitale spil?”

(N=233, 16-24-drige; 363, 25-39-drige; 365, 40-54-Arige; 540, 55-79-drige; | alt, 1172)
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bredt del af hverdagen for de celdre generati-
oner af danske spillere. To ud af tre danskere i
aldersgruppen 55-79 d&r spiller digitale spil. Og
blandt dem er det hele 85 %, som enten spiller
digitale spil dagligt eller ugentligt — og sterste-
delen spiller dagligt (65 %). Til sammenligning
er det 74 % af de 16-24-drige, som spiller digi-
tale spil, der spiller dagligt eller ugentligt — og
blot 36 %, der angiver at de spiller dagligt.

Danskerne bruger meget tid pa
digitale spil

Ser vi ncermere pd, hvor meget danskerne
spiller, bruger lige under halvdelen (43 %) af
alle danskere mere end 1time om ugen pd di-
gitale spil. Dertil kommer 34 %, som bruger op
til en time om ugen pd at spille digitale spil.

Alder er ikke en afgerende faktor, nér det
kommer til mcengden af tid, som danskerne
bruger pd digitale spil. Danskere i aldersgrup-
pen 16-54 ar spiller cirka lige meget samlet set.
| det store billede er det de celdste danskere,
der adskiller sig, da hver tredje dansker (39 %) i
alderen 55-79 dr angiver, at de slet ikke spiller.

Ser vi isoleret p& de danskere, der har spillet
digitale spil inden for det seneste &r, udligner
forskellen sig. Danskerne, der spiller, bruger
cirka lige meget tid pé spil pd tveers af al-
dersgrupper. Blandt de danskere, som spiller
digitale spil, bruger over halvdelen mere end
en time om ugen pd at spille, og 30 % spiller
digitale spil mere end fire timer om ugen.

Digitale spils betydning



Figur 2: Sd ofte spiller danskerne spil

16-24 &r 6% 3%

. 25-39 ar 8% 1%
Unge maend og celdre kvinder
spiller mest’ 40-64 &r 7%
Der er cirka lige mange kvinder og maoend, 55-79 ar
som spiller digitale spil. Moend bruger dog lidt
mere tid end kvinder p& digitale spil. 80 % af fait 2%
kvinder har spillet digitale spil det seneste dr, o 6% 20% 0% 0% S0% 60% 20% 0% 00% 100%

mens det samme goelder for 77 % af moend. Til
gengceld spiller flere moend end kvinder mere

1 o,
end en time OW_' ugen. Her er andelen 46 %, Respondenternes svar pd spargsmalet: “Hvor lang tid bruger du i gennemsnit om ugen pd at spille digitale spil?”
mens det for kvinder er 40 %. (N=233,16-24-arige; 363, 25-39-drige; 365, 40-54-Arige; 540, 55-79-Arige)

mDaogligt mUgentligt mMdanedligt = Hvert kvartal Sjceldnere | Ved ikke Spiller ikke

Det cendrer sig med alderen, hvor meget

tid mecend og kvinder bruger pé digitale spil. Figur 3: S& meget tid bruger maend og kvinder pé spil om ugen
Blandt 16-24-drige er det 67 % af mcend, der

spiller digitale spil mere end en time om ugen,

mens det er 36 % af kvinderne. Samme forskel 5 Kvinde | -/ 4%
ger sig geeldende for de 25-39-drige, mens 5
forskellene udligner sig over tid. Blandt de é Mand 65% 32% D%
55-79-drige er det endda omvendt, at flere -
kvinder (41 %) end maend (26 %) spiller mere ’g Kvinde g 40% - ] 46% 13%
end en time om ugen. &
©»  Mand 8%
‘E Kvinde 17%
n
Q Mand 18%
’g Kvinde 33%
&
o ©  Mand 26% 29% 45%
1-Hvor meget danskerne spiller digitale spil, varierer mest
& tveers af alder og ken. P& tveers af uddannelsesniveau er .
forskellene ikke lige 20“1 store. Danskere med folkeskole eller _46‘ Syinge 50% 47% 3%

gymnasial / erhvervsgymnasial uddannelse, som hejeste ni-

o 0, |
veay, spiller mest. Arsagen til det menster er, at de 16-24-drige Mand 35% 61% 4%

udger sterstedelen af denne gruppe.

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

mOverltime mUnderltime Spiller ikke

Respondenternes svar pd spargsmalet: “Hvor lang tid bruger du i gennemsnit om ugen pd at spille digitale spil?”
(N=233,16-24 arige; 363, 25-39 drige; 365, 40-54 Arige; 540, 55-79 drige)
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Foto: Fra spillet Minion Masters af BetaDwarf
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Syv genrer of
digitale spil

I undersggelsen har vi spurgt danskerne til syv genrer af
spil. De syv genrer har gjort det muligt for os at nuancere
danskernes spiloplevelser.!

Frem for alene at sperge om danskerne spiller digitale
spil, har vi spurgt til, hvilke af de syv genrer, de har spillet
spil inden for. P& den méde har vi kunnet undersege
b&de danskernes spiloplevelser og ikke mindst betyd-
ningen af de forskellige spiloplevelser..

1- Genrerne er blevet inddelt, sé vi i undersegelsen kunne indfange de
forskellige méder danskerne oplever spil. Beskrivelsen af dem har ferst og
fremmest haft til hensigt at hjcelpe respondenterne i undersagelsen med at
genkende forskellige former for spil, de har mdttet spille.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

1. Puzzlespil

Spil, der handler om at lzse puzzles, géder eller
opgaver, eksempelvis gennem enkle handlin-
ger som at flytte figurer, foretage enkle hand-
linger eller ved brug af tal, ord eller bogstaver,
fx Candy Crush, Wordfeud, Tetris, Threes!, Cut
the Rope, Angry Birds.

2. Platformspil

Spil, der handler om at styre en karakter gen-
nem typisk korte baner ved eksempelvis at
lzbe, springe eller hoppe for at undgé objekter
eller fijender, eller for at lgse banens udfordrin-
ger, fx Subway Surfers, Hollow Knight, Fall Guys,
Super Mario 3D World, Inside.

3. Sportsspil

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

4. Actionspil

Spil med tempo og dynamik, hvor det ofte
handler om at skyde pd eller nedkcempe fien-
der for at nd sit mal, fx GTA, Uncharted, HALO,
Call of Duty, Fortnite, Counterstrike.

5. Adventurespil

Spil, der handler om at styre karakterer med
forskellige egenskaber og udforske store, ofte
fantasy-inspirerede, universer, fx World of War-
craft, God of War, Dragon Age, The Witcher,
Elden Ring, Hogwarts Legacy, Zelda.

6. Strategispil

Spil, som handler om at trceffe de rigtige valg,
prioritere ressourcer eller udtoenke og gen-
nemfare strategier for at vinde, fx Starcraft,
Civilization, Clash of Clans eller Clash Royal,
Age of Empires, XCOM.

7. Kreative spil

Spil, hvor man selv bygger eller skaber ting
og interagerer med det, eller andre spillere,

i spiluniverset, fx Roblox, Minecraft, The Sims,
Satisfactory, Stardew Valley, MovieStarPlanet.
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3.2. Hvad man
spiller, er et sporgs-
mal om generation

Alder har en afgerende rolle nar det kom-
mer til, hvilke spil danskerne spiller og
hvordan. Nar danskerne spiller digita-

le spil, er alderen vaesentlig for, hvilken
genre man dykker ned i. Danskere under
40 ar spiller generelt en bredere vifte af
spilgenrer end danskere over 40 ér.
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Spil kan i mange sammenhoenge hurtigt blive
reduceret til noget, der primcert er for barn og
unge. Men vores undersggelse viser, at spil er
for alle aldersgrupper. Hvilke spil man spiller, er
dog forskelligt. Danskere spiller nemlig forskelli-
ge genrer af spil afhcengigt af, om de er over
eller under 40 ér.

Generelt har danskere under 40 &r en bre-
dere vifte af preeferencer, ndar det kommmer til
spilgenrer. | denne aldersgruppe er det tre ud
af fire, som spiller spil inden for mere end én
genre. De spiller generelt alle syv genrer af spil,
lige fra actionspil til adventurespil og stra-
tegispil. Det omvendte ger sig goeldende for
danskere fra 40 &r og op, som spiller spil. Her
er det tre ud af fire, som kun spiller spil inden
for én genre. Og de fleste spiller spil inden for
puzzle-genren.

Spil er alts& en mere nuanceret form for
oplevelse for danskere under 40 &r. Her er der
flere, som sgger alt lige fra fart og tempo, som
man finder i actionspll, til de muligheder, der
er for at udfolde sig kreativt, som man finder i
kreative spil.

Netop kreative spil, actionspil og sportsspil skil-
ler sig ud. Kreative spil, actionspil og sportsspil
er scerligt populcere i aldersgruppen 16-24 érr.
Her er det henholdsvis 57 %, 51 % og 42 %, der
spiller spil inden for hver genre.

P& den anden side har danskere, der er celdre
end 40 d&r, en mere fokuseret smag af spil. De
spiller nemlig primeert spil i puzzle-genren. For
danskere fra 40 &r og op er spil altsd i hgjere
grad en oplevelse, som handler om at slappe
af med enkle spil, der stadig tilbyder engage-
ment, udfordringer og underholdning.

Spiloplevelser er noget forskel-
ligt pa tveers af alder

Spil i forskellige genrer tilbyder forskellige
former for oplevelser. Actionspil, der har fart og
tempo, kan for eksempel udfordre reaktions-
hastigheden, mens adventurespil kan fordybe
spilleren i komplekse historier og dybe karakte-
rer. Puzzlespil kan derimod tilbyde mentale
udfordringer og afslapning p& samme tid.

Samtidig betyder det noget for oplevelsen -
og oplevelsens betydning - om man spiller
alene eller sammen med andre, om spillet er
noget man fordyber sig i, eller noget man ger
i forbifarten. Nér de forskellige aldersgrup-
per spiller forskellige genrer, og pd forskellige
mdader, vil det naturligvis pavirke, hvad spil
betyder.

Digitale spils betydning



Figur 4: De genrer af spil spiller danskerne
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En aktiv og alsidig kulturoplevelse

S& mange spiller digitale spil

Samlet set spiller 79 % af danskerne digita-
le spil, men der er forskel pé tvoers af alder:

97 % af de 16-24-drige spiller
89 % af de 25-39-drige spiller
83 % af de 40-54-drige spiller
61 % af de 55-79-drige spiller
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3.3. Hvordan man
spiller afhcenger af,
hvad man spiller

Hvordan danskerne spiller digitale spil
haenger sammen med spillets genre. Mange
spil er noget danskerne spiller alene og
derhjemme, mens enkelte genrer i hgjere
grad er en social oplevelse enten fysisk eller
online.
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Spil som medie rummer mange forskellige
former for oplevelser. Nogle spil er dybdegd-
ende oplevelser, der tillader os at fordybe os i
en anden verden i timevis. Det kan veere ad-
venturespil, kreative spil eller strategispil, hvor
man som spiller skal investere tid og energi

i at udforske detaljerede historier, opbygge
karakterer og verdener eller tage komplekse
beslutninger.

Andre spil er enkle oplevelser, somm man hurtigt
kan kaste sig ud i og f& en betydningsfuld
oplevelse ud af. Det kan veere platformspil og
puzzlespil, hvor man som spiller hurtigt kan f&
en engagerende oplevelse med enkle opga-
ver, korte baner eller sm& udfordringer.

Spil pé& tveers af genrer er altsd vidt forskellige.
Derfor er det ogsé& meget forskellige spilople-
velser, danskerne har pd tveers af genrer. Og
med spiloplevelser mener vi den forskel, der er
pd, om spil i en genre bliver udfert alene der-
hjemme, sammen med andre eller online med
enten mennesker, som man kender i forvejen
eller mgder gennem spillet.

Nogle spilgenrer er primcert en
alene-oplevelse, mens andre er
en social oplevelse

Danskernes typiske spiloplevelse foregdr
derhjemme og alene. Det kan eksempelvis

veere oplevelser med adventure-, kreative
eller strategispil. De genrer spiller omkring 60 %

alene, mens omkring 25 % nogle gange spiller
alene og nogle gange med andre og omkring
15 % kun spiller sammen med andre. De genrer
som flest spiller alene, kan fungere som en
form for afkobling, hvor man midlertidigt troe-
der ud af virkeligheden og ind i spillets verden.

Med sports- og actionspil ser billedet ander-
ledes ud. Her spiller to ud af tre sammen med
andre. Inden for de genrer er spil sdledes ofte
en oplevelse, som man deler med andre. Men
selvom spil i begge genrer i hgj grad er sociale
oplevelser, sd er de det pd forskellig vis.

Sportsspil skiller sig scerligt ud ved at veere den
genre, som flest spiller fysisk sammen med
andre og feerrest spiller alene. Actionspil skiller
sig scerligt ud ved at vcere den genre, som
flest spiller online enten med personer, som de
kender, eller som de har mgdt gennem spillet.

Spil foregdr i hjemmet, men
nogle spil bliver brugt scerligt pa
farten

De fleste spiloplevelser foregdr i hjemmet. P&
tveers af spilgenrer foregdr spil i hjiemmet for
80-95 % af dem, der spiller. Der er spil, som
danskerne finder tid til i en travl hverdag. De
spil bliver brugt som pauser, nér danskerne
har brug for en kort afbrydelse. Det kan voere
spil, som er nemme at spille pé farten. Denne
type spil er typisk mere enkle og hurtige at
starte og krcever ikke den samme grad af

Digitale spils betydning



Figur 5: Her spiller danskerne spil
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engagement eller fordybelse for at f& gloede
af spillet.

Puzzle-genren er scerdeles god til netop dette
behov. 90 % af de danskere, som spiller puzzle-
spil, ger det alene og 40 % ger det, ndr de er pd
farten. Her bliver spil en mulighed for at gere le-
dige ogjeblikke i hverdagen til en mental pause.

Nogle genrer spiller danskerne
mere - og de kan veere tidsrovere

Inden for hver genre, er det omtrent lige ofte,
at danskerne spiller dem. Omkring 50 % af
spillerne inden for hver genre spiller dem hver
dag og yderligere 30-35 % spiller hver uge.

Til gengeeld er der forskel pd, hvor lang tid
spillerne inden for hver genre bruger. Selvom
puzzlespil og platformspil er genrer, hvor man
let kan have korte spilsessioner, s& er det de
andre genrer, som spillerne bruger mest tid p&
om ugen.

For nogle spillere kan spil ogsd udvikle sig til

en tidsraver. Spil er let tilgoengelige. Danskerne
har adgang til dem pé tveers af smartphones,
tablets, computere og konsoller. Og spil er jo
som udgangspunkt ogsd lavet til at fange spil-
lerens opmcerksomhed og fastholde den. S&
nogle gange ender spil med at tage mere af
danskernes tid, end de selv havde regnet med.
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“Det kan veere jeg skal til at gore
mig klar, og jeg har 10 minutter,
sa skal jeg sgu nok til at tage
mig sammen, og jeg ndr lige at
spille lidt. Men sa gik der lige
20-25 minutter og sa bliver man
mega stresset.”

Mand, 48 dr, spiller puzzle-, adventure- og
strategispil og spiller typisk 4-7 timer om ugen

Vores undersggelse har ikke haft som fokus
at afdcekke spils potentielle negative konse-
kvenser. Alligevel er det et relevant perspektiv
at tage med, fordi det er noget, som flere har
kommenteret i fokusgrupperne. Der kan vcere
flere &rsager til, at spil som tidsrover, fylder i
flere danskeres bevidsthed. Ligesom andre
medieformer, sésom streaming og sociale
medier, er spil skabt til at fange og fasthol-
de brugerens opmcerksomhed. Derfor vil der
veere danskere, som bruger mere tid, end de
mdske onskede. Samtidig tyder noget ogsd
pd, at spil fortsat er forbundet med en form for
skam; at det at spille er tidsfordriv eller méske
endda spild af tid.

“Det er lidt med den maske lidt
darlige samvittighed over, at
man rent faktisk kunne have
brugt tiden mere konstruktivt.
Sa lidt stress og lidt ddrlig sam-
vittighed.”

Kvinde, 45 dr, spiller strategi- og kreative spil

og spiller typisk 4-7 timer om ugen

Til gengeeld viser vores undersggelse - og
det noeste kapitel - ogsd, at spil betyder rigtig
meget godt for danskerne.

Digitale spils betydning



Hvorfor er spil en del af
danskernes hverdag?

Der er selvfelgelig vidt forskellige drsager til, hvorfor nogen spiller et puzzlespil
som Candy Crush, mens andre spiller et adventurespil som Hogwarts Legacy.
Men ser vi overordnet pd, hvorfor spil er en del af danskernes hverdag, er det de
samme drsager, der gar igen.

Spil er et frirum

Danskerne spiller digitale spil for at slappe af. Og fordi de oplever, at mens de
slapper af med spil, s& f&r de mere og andet ud af det end bare afslapning.

Spil er tilgaengelige

Danskerne spiller, fordi digitale spil er nemme at ‘'samle op’ og en hurtig mdde at
f& en betydningsfuld pause.

Spil er aktive og alsidige

Danskerne spiller, fordi digitale spil tilbyder s& mange forskellige mdder, hvorpd
man kan have en aktiv, engagerende og betydningsfuld oplevelse.
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4. Det betyder digitale spill
for danskerne



4.Det betyder
digitale spil for
danskerne

Side 24

Spil betyder noget — meget endda. Spil er en
mdde at slappe af. Men oplevelserne med spil
giver ogsd andet og mere end bare afslap-
ning. Gennem Betydningskompasset kan vi
tegne et tydeligt billede af, hvordan spil bdde
er velvcere, mentalt frirum, selvtillid og en
social aktivitet, der binder danskerne toettere
sammen.

At tale om hvad spil betyder som samlet me-
die, kan ncesten virke omsonst. For spil doekker
alt fra at spille sudoku digitalt til at lade sig
rive med af historien i The Last of Us. Derfor
ma forskellige typer spil — eller spilgenrer —
have forskellig betydning for danskerne. Men
som et samlet medie kan digitale spil noget
helt scerligt: Det forener danskerne, og det er
blevet en uomgcengelig del af hverdagen hos
mange danskere pd tvcers af bdde alder, ken,
uddannelse og geografi.

Spil er en rig og varieret medieform og kultur-
produkt. Spil er samtidig en af de mest, hvis
ikke den mest, aktive medieform. At spille er en
aktiv oplevelse, som bdde kan rumme mentale
og strategiske udfordringer, sociale elementer
og gribende fortcellinger. Netop derfor har spil
ogsd potentiale til at efterlade os med stor
betydning. Nogle spil er et spergsmal om at f&
adgang til en lettilgeengelig og engagerende
pause fra dagligdagen. Andre spil er noget,
som danskerne ofte spiller sammen med an-
dre — enten fysisk i samme rum eller online.

Fire dimensioner af, hvordan spil
betyder noget for danskerne

Fordi spil og spiloplevelser kan vcere s& meget
forskelligt, er det interessant at stille spergs-
mdlet: Hvad betyder spil egentlig for dansker-
ne? Til gengceld kan svaret hurtigt blive en
ovelse i at reducere spil til tidsfordriv. Derfor
har vores analyse haft som formal at indfan-
ge de mange nuancer af, hvad spil er og kan
betyde.

Betydningskompasset har voeret rammen om
vores analyse. Kompasset giver et nuanceret
billede af, hvordan oplevelser betyder noget
for mennesker bdde emotionelt, intellektuelt,
kreativt og socialt. Med afscet i kompasset har
vi udarbejdet en overordnet profil af, hvad spil
betyder pd tvcers af syv spilgenrer samt profi-
ler for hver enkelt af de syv spilgenrer.

Kompasset hjcelper os samtidig til at identi-
ficere de sammenhoenge, hvor spil betyder
noget scerligt for danskerne. Ved at studere
de tilfcelde, hvor spil har scerlig stor betydning
inden for en bestemt dimension eller pd et
bestemt parameter, far vi en bedre forstdelse
for, hvad spil egentlig betyder for dem, der
spiller dem.

Digitale spils betydning



Sadan Ieeser man betydnings-
profilerne

Betydningskompasset og betydningsprofilerne
viser, hvordan forskellige genrer af digitale spil
pavirker spillerne. Profilerne hjcelper med at
forstd béde ligheder og forskelle pd tvcers af
spilgenrer og spillere.

Betydningskompasset bestdr of fire dimensi-
oner: Emotionel betydning, Intellektuel betyd-
ning, Kreativ betydning og Social betydning.
Hver dimension rummer tre parametre af be-
tydning, som er skroeddersyede til at indfange,
hvordan spil betyder noget for spillere.

Kompasset fungerer som en ramme for at
udarbejde sdkaldte betydningsprofiler for spil
bd&de overordnet og for hver af de syv genrer.
| spergeskemaundersegelsen bag analysen
har 1172 personer ud af i alt 1.501 responden-
ter angivet, at de spiller digitale spil. Disse
respondenter har i undersggelsen vurderet
deres oplevelser med spil ved hjcelp af en
fempunktsskala fra “I meget hgj grad” til “Slet
ikke". Profilerne udtrykker de gennemsnitlige
vurderinger pd tveers af spillerne af den re-
spektive genre.

N&r man ser pd gennemsnitsvcerdier, er det
sjceldent at se resultater toet pd 5 eller 1. Dette
ville krceve, at toet pd alle respondenter har
svaret enten "l meget hgj grad” eller “Slet ikke".
Det mest sandsynlige spcend er altsé mellem
2 og 4. Et gennemsnit pd 4 eller mere er sdle-
des scerligt hgjt, mens et gennemsnit pd 2 eller
mindre er scerligt lavt.

Emotionel
betydning

Indlevelse

Velvcere

Afslapning Viden

Empati

Feellesskab

Social
betydning

Intellektuel
betydning

Refleksion

Perspektiv

Relationer L Kreativitet

Figur 7: Overordnet betydningsprofil pd tvcers af alle syv spilgenrer

Hvert parameter er et gennemsnit af 1172 respondenters vurderinger
for alle spilgenrer, de har spillet.

Inspiration

Feerdigheder

Kreativ
betydning



Digitale spils betydning




En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Det betyder spil -
helt kort fortalt

Emotionelt er spil er en belenning, man giver sig selv

Spil hjcelper med at slappe af og giver velvcere.
Det er en pause, som danskerne foler, de belonner sig selv med i hverdagen.

Intellektuelt kan spil veere et frirum til refleksion

Spil skaber et frirum for at lade tankerne flyde. Spil giver et intellektuelt pusterum,
hvor mange danskere fér sat gang i refleksioner.

Kreativt kan spil veere noget, der far os til at teenke og
handle pd nye mader

Spil er en legeplads, som giver mulighed for at udforske og afpreve. Og for man-
ge danskere er resultatet bé&de selvtillid og feerdigheder.

Socialt kan spil binde os tasttere sammen

Spil er noget, som mange deler med hinanden. Og ndr vi deler spiloplevelserne,
binder de os tcettere sammen i venskaber, familier og i nye bekendtskaber.
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Digitale spil er forst og fremmest
en mdde at slappe af pa. Og nar
man slapper af med spil, @bner
de for en verden af forskellige
former for betydning. Afslapning
er maske behovet, men effekten
er bade velvcere, eftertanke,
faerdigheder og steerkere relati-
oner.

Spil opfylder helt grundlceggende et behov for
at slappe af. N&r danskerne spiller, er det forst
og fremmest for at finde ro, koble fra og have
det godt. Men ndr forst danskerne spiller —
uanset om det er for den korte pause eller den
lcengerevarende fordybelse — s& dbner spil

doren til en hel verden af betydning, uanset
hvilken spilgenre der er tale om.

Spil er et alsidigt medie, som er
nemt at tilga

Spil er nemme at tilgd, de er alsidige, fordi
der er s& mange forskellige former for spil,
og de er lettilgcengelige. Det er noget af det,
der gor, at mange danskere bruger spil som
en foretrukken made at f& et hurtigt afbreek i
hverdagen.

“Nar jeg spiller, sd er det tit for at
lade op og for at fa mere energi.
Og jeg far mest energi af at veere
alene.”

Kvinde, 20 &r, spiller puzzle-, platform- og stra-
tegispil og spiller typisk 1-3 timer om ugen

Det ser vi ved, at alle betydningsprofiler pd
tveers af genrer rummer et stort element af
netop afslapning og velvcere. Alle syv spilgen-
rer scorer hgjt pd netop parametrene afslap-
ning og velveere. Spil fungerer som en god og
betydningsfuld pause, som danskerne foler, de
belonner sig selv med. Og pausen bliver netop
betydningsfuld, fordi danskerne fdr s& meget
mere med end blot afslapning, ndr de spiller.

“For mit vedkommende er spil,
noget jeg har brug for - simpelt-
hen at trackke mig ind i et uni-
vers. Jq, lidt ligesom nogen har
det med boger.”

Mand, 33 dr, spiller adventure-, platform- og
actionspil og spiller typisk 4-7 timer om ugen
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Forskellige spilgenrer kan bety-
de noget vidt forskelligt

Om man finder en kort pause med platform-
spillet Subway Surfers eller fordyber sig i en
verden af magiske vaesner og fantastiske
landskaber med adventurespillet Zelda: Breath
of the Wild, s& &bner digitale spil en hel verden
af forskellige former for emotionel, intellektuel,
kreativ og social betydning. Nogle spil er ren
afslapning og velveere. Det er iscer spil inden
for puzzle-genren sdsom Wordfeud eller Poké-
mon GO, som mange danskere spiller i den
korte pause derhjemme eller pd farten.

Udover puzzlespil, sé er spil b&de en mdde,
hvorpd man slapper af og fér en betydnings-
fuld pause. Profilerne for hver genre viser, at
alle genrer rummer spil af stor betydning,
som giver bdde stof til eftertanke, opbygger
nye foerdigheder og knytter spillere toettere
sammen i bé&de eksisterende og nye relatio-
ner. Profilerne for de syv genrer viser ogsd, at
de forskellige genrer betyder noget forskelligt,
og at der inden for hver genre er spil som kan
betyde rigtig meget.

Forskellene pd tveers af profiler understreger
ogsd, at forskellige spil kan noget forskelligt.
Det kan mdske virke banalt. Men at spil er og
betyder noget forskelligt, viser ogsd diversite-
ten af spilmediet og understreger, at hvert spil
ikke skal kunne alt for at voere en oplevelse, der
betyder noget.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Spil betyder noget forskelligt pa
tveers af generationer

Spil betyder noget for alle, der spiller. Men nér
danskerne spiller forskellige spil, og p& forskellig
vis, pé tveers af alder, sé& betyder spil ogsé no-
get vidt forskelligt for forskellige aldersgrupper.

Danskerne spiller forskellige spilgenrer og
spiller dem pd& forskellig vis afhcengigt af deres
alder. Danskere under 40 &r spiller et bredere
udsnit af spilgenrer, og de spiller oftere med
bd&de venner og folk, de meder gennem spil.
Danskere fra 40 &r og op spiller derimod foerre
spilgenrer (primcert puzzlespil) og oftest alene.

Generelt betyder spil derfor ogsé mere for
danskerne under 40 &r. Forskellene er dog
mindst pd& de parametre, der gdr igen pd
tveers af spilgenrer. Det geelder afslapning,
velveere og feerdigheder.

Omvendt er forskellen sterst pd parametrene

i den sociale dimension. Her oplever danskere
under 40 dr, at spil betyder mere, da der i den-
ne aldersgruppe er flere, som spiller sammen
med andre.

Spils scerlige betydning
for de forskellige
aldersgrupper

For den yngste aldersgruppe pé 16-24 ar

er spil noget scerligt socialt. | denne alders-
gruppe er der flest, som spiller sammen med
andre, bdde fysisk og online.

For danskere i aldersgruppen 25-39 dr er spil
i scerlig grad et spergsmdl om afslapning.

I denne aldersgruppe er bdde afslapning og
velvcere det, der betyder mest.

For danskere fra 40 &r og op er spil i scerlig
grad afslapning, velveere og faerdigheder.
Resultatet er proeget af den store andel i
denne aldersgruppe, som kun spiller puzzlespil.
For danskere fra 40 &r og op, er spil altsé et
spergsmal om at slappe af med interessante
udfordringer.
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4.1. Emotionel
betydning

Spil er en
belegnning, man

giver sig selv

Figur 8: Den emotionelle betydning pa tvcers af alle

syv spilgenrer

Hvert parameter er et gennemsnit af 1172 respondenters vurderinger
for alle spilgenrer, de har spillet.

Velvcere

Side 30

Indlevelse

Afslapning

Spil er en belenning, man giver
sig selv. Det er en pause fra en
travl hverdag. Og samtidig kan
spil noget scerligt i forhold til at
aktivere folelserne. For spil er en
aktiv oplevelse. Derfor oplever
mange ogsd, at spil er en made
at engagere sigiog leve sigind i
andre verdener og historier.

Spil handler ferst og fremmest om at slappe
af og have det godt. Alle syv spilgenrer har
det til feelles, at de scorer hgjt i forhold til bé&de
afslapning og velvaere. Og gennemsnitligt p&
tveers af genrer scorer spil hgjere p& para-
meteret afslapning (3,9) end nogen anden

medieform, vi har undersggt med brug af
Betydningskompasset.

“Hvis det er mobilspil, sd hand-
ler det om, at det er afkobling og
det er tidsfordriv.”

Kvinde, 32 &r, spiller primcert puzzle-, adventu-

re- og strategispil og typisk mere end 7 timer
om ugen

Spil bliver brugt somen
betydningsfuld belenning

Ser man pd iscer de danskere, som spiller flere
forskellige spilgenrer, er det tydeligt, at de
bruger spil som en mdde at slappe af, som
giver dem noget mere end bare en folelse af
velveere.

“Der er ikke s mange bekymrin-
ger, nar man sidder og spiller.”

Mand, 38 ar, spiller primcert adventure-, plat-
form- og actionspil og typisk mere end 7 timer
om ugen

Danskerne ser pd spil som en aktiv pause frem
for en passiv aktivitet. Og mdske netop derfor
beskriver mange ogsd spil som en form for
belonning. Det er noget godt, man ger for sig
selv. Det kan veere ved at give sig selv tid til at
leve sig ind i adventurespil med rige historier.
Eller det kan vecere ved at spille actionspil, der
med fart og tempo giver spillerne en folelse af
at give slip pd det, der ellers fylder i hverdagen.

“Det er maske i virkeligheden
lidt mere, at jeg tilgodeser mig
selv pa en eller anden made. Det
er noget, jeg gor for mig selv. Det
eren treat.”

Mand 47 &r, spiller bé&de adventure- og kreati-
ve spil, og typisk 4-7 timer om ugen
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Spil dbner dore til verdener, man
kan leve sig ind i og blive berort af

Spil — iscer dem, der rummer historier og rige
universer — giver spillerne en scerlig mulighed
for at leve sig ind i en anden verden. Folel-
serne bliver derfor ogsd vejen ind til, hvad

spil derudover kan betyde. Det geelder iscer
adventurespil og actionspil, der begge scorer
haijt p& indlevelse (henholdsvis 3,6 og 3,5). Her
er der tale om genrer, hvor mange spillere op-
lever at fordybe sig i rige universer med bdde
karakterer og fortcellinger. Og ser man isoleret
pd& de spil inden for adventure og action, som
danskerne spiller netop for at leve sig ind i
historien og universet, sd scorer de scerligt hojt
pd& indlevelse (3,8 og 3,9).

“Stoffet, indholdet, historien.
Det er det, jeg rigtig godt kan
lide, nar jeg spiller. Der skal bare
veere en god historie - et eller
andet som fanger mig, somen
slags interaktiv forteelling pa
steroider”

Kvinde, 29 érr, spiller b&de action- og adven-
turespil og typisk 4-7 timer om ugen

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Spil kan fortcelle
historier - og engagere
spillerne i forteellingerne

Fordybelse giver betydning. Nér danskerne
bliver grebet af spillets indhold eller univers,
betyder spillet mere.

Spil kan fortcelle historier. Det er nok ikke en
overraskelse i sig selv. Men spil kan veere gri-
bende pd mange mdder og voere noget, som
spillere kan leve sig ind i pd forskellig vis.

| vores undersggelse har vi spurgt til, hvorfor
danskerne spiller de genrer af spil, som de ger.
Et af de mange motiver var muligheden for at
leve sig ind i andre verdener, universer og hi-
storier. Og de danskere, som har angivet netop
det motiv som drsagen til at veelge nogle spil
frem for andre, far generelt mere ud of deres
spiloplevelser.

Gribende oplevelser giver storre
betydning

De spil, som spillerne fordyber sig i, betyder
mere. Det monster gdr igen pd tvcers af genrer,
og det geelder altsé uanset, om man spiller ad-
venturespil, som netop er kendetegnet ved at
have store universer, om man spiller actionspil,
som de fleste spiller pd grund af fart og spcen-
ding, eller om man spiller platformspil, som i
mange tilfcelde er relativt enkle spiloplevelser.

“Det eri hvert fald det, som jeg
taenker, at spil giver et kick, hvis
du gerne vil veek fra virkelighe-
den. Det er jo min preemis. Jeg
vil gerne leve mig ind i en fanta-
siverden.”

Mand, 27 ér, spiller bdde adventure- og strate-
gispil og typisk mere end 7 timer om ugen

Det geelder iscer parametrene indlevelse og
velveere i den emotionelle dimension. Her kan
de gribende spil vcere med til at gere pausen
og frirummet, som spillene giver, endnu mere
frigerende. Men det gcelder ogsd pd parame-
tre i nogle af de andre dimensioner. De spil,
som danskerne lever sig scerligt ind i, er ogsd
med til at give mere viden og inspiration — og
sdgar empati.

“At spille noget, fordi man ger-
ne vil koble af; det kan jeg godt
relatere til. Sddan er det jo i mine
egne spil som, for eksempel
Dragon Age. Sadan nogle spil,
hvor man gar ind i historien -
hvor det virkelig bare er et spil,
hvor man bare kobler af!”

Kvinde, 32 dr, spiller primcert puzzle-, adventu-

re- og strategispil og typisk mere end 7 timer
om ugen
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4.2. Intellektuel
betydning

Spil er et frirum
for tankerne

Figur 9: Den intellektuelle betydning pé tvcers af
alle syv spilgenrer

Hvert parameter er et gennemsnit af 1172 respondenters vurderinger
for alle spilgenrer, de har spillet.
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Spil er et mentalt frirum, som
kan give plads til viden og stof
til eftertanke. Nar danskerne
selv scetter ord pa, sa giver spil
et frirum til tankerne, som giver
plads til at taenke og reflektere —
bdde over emner i spillet og over
hverdagen. Selvom den intellek-
tuelle dimension ikke er den, der
gennemsnitligt scorer hojest, sa
har spil i nogle genrer og blandt
nogle aldersgrupper en storre
intellektuel betydning.

Nér spil har en intellektuel betydning, er det
pudsigt nok koblet ret direkte til, at spil er pau-
se, afslapning og velvcere — altsé den emo-
tionelle dimension. Spil er nemlig et mentailt
frirum, som giver plads til at lade tankerne
flyde. Né&r danskerne spiller, oplever de, at det
kan scette gang i refleksion, fordi man giver
slip p& det, der ellers fylder. Spil bliver en méde

at give et mentalt pusterum, hvor man kan
bearbejde hverdagen.

“At spille er en hobby. Nogen
samler pa frimcerker. Jeg spil-
ler. Altsa det er en made, hvor
jeg slipper hverdagens proble-
mer pd ved at sige, at nu kan jeg

sidde og scette det her i orden.
Det er en made at ordne nogle
tanker pa.”

Mand 47 &r, spiller kreative, adventure- og
strategispil og spiller typisk 4-7 timer om ugen

Spil er samtidig en oplevelse, som kan give
stof til eftertanke og ny viden. Viden er det pa-
rameter, som scorer hgjest i den intellektuelle
dimension. Der er dog forskel pd, hvilke alders-
grupper, der oplever, at spil giver dem viden
og stof til eftertanke. Danskere mellem 16-24
&r er dem, der i videst udstrcekning oplever, at
spil giver viden (2,8), mens danskere i alders-
gruppen 40-54 &r, der i ringest grad oplever, at
spil giver viden (2,0).

Frirum krcever mere end bare
afslapning

Inden for den intellektuelle dimension er der
storre forskel pd, hvilke spilgenrer der betyder
noget — og hvordan. Sammenlignet med den
emotionelle dimension, s& scorer spil — sam-
let set — ikke ligesd hejt p& den intellektuelle
dimension.

N&r man ser pd tveers af alle spillere og spil-
genrer, er det ikke spils intellektuelle dimension,
som fylder mest for danskerne. Men her er det
vigtigt at huske, at mange danskere forst og
fremmest spiller puzzlespil — iscer danskere

fra 40 &r og op. Selvom puzzlespil i hej grad
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giver afslapning, s& er det ikke i sig selv nok til
at give det frirum for tankerne, som de andre
genrer skaber.

Ser vi i stedet pd de danskere, som spiller
andre spilgenrer end netop puzzlespil, s
tegner der sig et andet billede. Her er spil med
til at give frirum for tankerne. Nar spillere selv
beskriver spillenes betydning, s& bidrager den
pause, som spillene skaber, til at f& tankerne
til at flyde og give plads til refleksion — over
hverdagen over emner i spillet.

“Det er mest, nar jeg spiller
single player, fordi sa taenker
jeg over, hvad jeg ville goreien
postapokalyptisk verden, hvor
der ikke Icengere er nogen love
ogregler.”

Kvinde, 29 dr, spiller b&de action- og adven-
turespil og typisk 4-7 timer om ugen

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Indlevelse giver mere
eftertanke

Spil, der fordrer indlevelse, scetter flere tan-

ker i gang. Nd&r spillere engagerer sig i spillets
indhold og lever sig ind i et univers, s& suger de
mere viden til sig. Der er nemlig en sammen-
haeng mellem, at spillere, der gerne vil leve sig
ind i spillene ogsd f&r mere viden og refleksion
med sig af deres spiloplevelser.

Alle genrer rummer spil, der kan engagere spil-
lere i spillets indhold og universer — hvad enten
det handler om at scette sig ind i en sport, leve
sig ind i en historie eller udtoenke planer og
strategier. Spil handler mest af alt om at slappe
af og engagere sig i en aktiv oplevelse, der
giver velvecere. En del of folelsen af velvcere er
ogsd at f& en mental pause. | de fleste tilfcelde
giver den mentale pause et pusterum, hvor
dagligdagens tanker kan fa lov at flyde. Men
nogle spiloplevelser giver i hgjere grad stof til
eftertanke.

Vi har set pd, hvorfor danskerne spiller de spil-
genrer, som de ger. Et af de potentielle motiver
var muligheden for at leve sig ind i andre ver-
dener, universer og historier. Og vi kan konsta-
tere, at nAr det motiv er afscet for danskernes
spiloplevelser, s& tager spillerne mere viden
med sig fra spillene og reflekterer mere over
det, der sker i spillene.

Enkle spil kan ogsé voere immersive oplevelser

N@r spil er en indlevende oplevelse, s& har det
betydning i forhold til de to parametre, viden
og refleksion. En immersiv oplevelse giver
nemlig anledning til en relativt hejere grad

af viden og refleksion. Som eksempel scorer
kreative spil hgjere i forhold til viden (2,9) og
refleksion (2,7) end gennemsnittet pé tvcers af
genrer (hhv. 2,3 og 2,2). Ser man specifikt p&
de spillere, som er drevet af at leve sig ind i de
kreative spils verden, sé scorer de endnu hgje-
re p& b&de viden (3,0) og refleksion (3,0).

Inden for platformspil er sammenhcengen
endnu mere tydelig. For danskerne er plat-
formspil, ligesom puzzlespil, ofte en enkel og
lettilgoengelig pause. Derfor scorer genren
overordnet set ikke s& hejt p& viden (2,3) eller
refleksion (2,2). Til gengeeld rummer genren
0gsd spil, sésom danske Inside eller spillet
Planet of Lana, der fortceller stcerke historier og
tilbyder endnu rigere verdener at leve sig ind

i. De spillere, der spiller platformspil for at leve
sig ind i spillenes verden, far til gengoeld mere
viden (2,7) og refleksion (2,7) med sig fra deres
oplevelser.
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Spil giver evne
og plads til
personligt udtryk

Figur 10: Den kreative betydning pé tveers af alle
syv spilgenrer

Hvert parameter er et gennemsnit af 1172 respondenters vurderinger
for alle spilgenrer, de har spillet.
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Spil er en form for leg. Det er en
ramme, hvor det at afprove,
udforske og ove sig er sjovt, og
noget man gerne vender tilbage.
Det kommer til udtryk som bade
faerdigheder og plads til kreati-
vitet.

Spil ger det sjovt at fejle. Og det skaber en
folelse af forlasning, nédr man lykkes. Sammen
med afslapning og velvcere, sé er faerdigheder
blandt de parametre, hvor spil — pd tvcers af

alle spilgenrer — scorer hgjest i den kreative
dimension.

Sammenligner vi de spilgenrer, der i gennem-
snit scorer hgjest (3,1) og lavest (2,8) pd faer-
digheder, s& er forskellen lille. Faerdigheder er
altsé et udbredt parameter pé tvoers af genrer.

Spil giver en oplevelse af evne og
opbygger selvtillid

Puzzlespil, sésom Wordle eller det talbaserede
2048, kan treene evnen til at genkende mon-
stre eller sprogforstdelse. Strategispil, sésom
Civilization, kan give mulighed for at gve sig i

at planlcegge. Actionspil, sésom Call of Duty,
kan trcene hastighed og reaktionsevne. Og
danskerne udtrykker det ogsd ret tydeligt. Spil
er med til at give en oplevelse af at blive god til
noget. Og det bidrager til at opbygge selvtillid.

Spil er et sted at udtrykke sig per-
sonligt — iscer for danskere under
40 ar

Samtidig &bner nogle spilgenrer op for, at
man kan udtrykke sig personligt. Spil er en
aktiv oplevelse, og mange spil giver spilleren

mulighed for at designe sin egen karakter,
bygge sin egen verden eller skabe nye ting og
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objekter. Ogsé her er der stor forskel pd tvcers
af aldersgrupper.

For danskere under 40 dr er spil i hgjere grad
en madde at udtrykke sig personligt end for
danskere fra 40 &r og op. Ogsd nér man ser
bort fra dem, som primcert spiller puzzlespil.
Blandt danskere under 40 &r scorer kreativi-
tet hajere som parameter (2,7) end danskere
under 40 ar (2,0).

1- Gennemsnittet pd tvcers af alder for kreativitet er 2,3.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

Spil er en aktiv
oplevelse, som giver
faerdigheder

Spil er en aktiv oplevelse, der ger spilleren dyg-
tigere. Dette parameter gdr igen pd tvcers af
alle syv spilgenrer pd samme mdde som det,
at spil som medie bliver brugt til at f& en pause
og slappe af.

Alle syv genrer giver en oplevelse af at udvikle
foerdigheder. Udover den emotionelle dimen-
sion, s& er netop det kreative parameter det
tydeligste feellestroek pd tveers af genrer og
danskernes oplevelser med spil.

Spil som medie adskiller sig fra mange kultur-
og medietilbud ved som udgangspunkt altid at
veere en aktiv oplevelse. Spil er leg, udfordring
og gentagelse. Og netop det karaktertroek ser
man ved, at alle spilgenrer giver spillerne foer-
digheder og mulighed for at dygtiggere sig.

Feerdigheder betyder noget
forskelligt pa tveers af genrer

De forskellige genrer giver spillerne en oplevel-
se af at udvikle egne evner pd forskellige md-
der. Spillere af sport-, action- og adventurespil
oplever i scerlig grad at f& feerdigheder. Blandt
disse spillere opndr foerdigheder en hgjere
score end hos de ovrige spilgenrer. Det er der
forskellige d&rsager til.

Sport- og actionspil er typisk spil, man

spiller med andre. Og mange spil — scerligt
dem, man spiller med andre — er proeget af
konkurrencen mellem spillere. Her kan kon-
kurrenceelementet voere med til at styrke
foerdigheder som hastighed og reaktionsevne.
Adventurespil derimod spiller mange for at
leve sig ind i en anden verden. Her kan fcerdig-
hederne handle om noget helt andet, sésom
at kunne lzse mere komplicerede opgaver
eller udfordringer i spillene.
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4.4. Social
betydning

Spil binder os
taettere sammen

Figur 11: Den sociale betydning pd tveers af alle syv
spilgenrer

Hvert parameter er et gennemsnit af 1172 respondenters vurderinger
for alle spilgenrer, de har spillet.
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Spil er mere end noget, man
bare oplever sammen - det er
noget, man gor sammen. Nér
spil er en oplevelse, man deler,
binder det mennesker tcettere
sammen. Det gcelder iscer mel-
lem mennesker, der allerede
kender hinanden.

For de fleste danskere er spil noget, de har for
sig selv. Iscer puzzlespil er noget, som dansker-
ne spiller derhjemme (91 %), og som oftest ale-
ne (70 %). Til gengeeld inviterer flere spilgenrer
til en social oplevelse. Bade action-, sports- og
platformspil er noget, som danskerne spiller
sammen med andre. Og det er en vigtig poin-
te. For ser man helt overordnet pd spils sociale
betydning, kan det godt se ud, som om spll
ikke betyder noget socialt — hverken i forhold
til nye relationer, folelsen af faellesskab eller
empati. Men gennemsnittet skjuler det faktum,

at mange spilgenrer bdde styrker venskaber
og knytter familier toettere sammen.

“Jeg begyndte at sidde og spille
med, og sd blev hans lillebror
lige inviteret ind. Og sd blev der
lige pludselig inviteret en anden
ind, og sé ryger man over pa en
teamspeak kanal og sé ryger
man over pd en Discord [red.:

et socialt medie, der er udbredt
blandt spillere] og sé@ begynder
man at Icere folk at kende fra in-
ternettet af, som sa efterhanden
ogsa begynder at veere nogen
man kender i virkeligheden.”

Mand 33 dr, spiller bdde action- og strategisplil,
og spiller 4-7 timer om ugen

Spiloplevelser med andre styrker
relationer og fcellesskab

Nar spil er en oplevelse, man deler med andre,
sd& har de stor social betydning. Det binder
spillere tcettere sammen, nér man sidder
sammen med venner om et sportsspil, mades
online om actionspil, eller nér forceldre spiller
platformspil med deres barn.

Halvdelen af danskerne spiller med andre.

Og nér de ger det, giver det béde relatio-

ner og fcellesskab. Ser man pd de danskere,
som spiller med andre og dermed undtaget
puzzle-genren, som danskerne primeert spiller
alene, s& scorer b&de relationer (2,8) og foel-
lesskab (2,7) hajere end gennemsnittet (21).

Spil skaber nye venskaber

Nogle venskaber opstér endda gennem
spillene. Og spiller man online med folk, man
mader gennem spillet, har spil ogsé stor social
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betydning. Selvom det mest udbredte er, at
danskerne spiller med personer, de allerede
kender, s& oplever mange (12 %) ogsd at maede
nye mennesker gennem spillet.

“Dem jeg spiller med lige nu, det
er folk, jeg har medt online og s@
modtes jeg med dem i virkelig-
heden ogsa. Men mange andre
gange, sd kan det jo veere min
lillebror, for eksempel, som jeg
spiller Minecraft med engang
imellem. Altsd, nogen jeg kender
fra den virkelige verden ogsd,
som jeg ogsa spiller sammen
med. Ja, jeg gor begge dele”
Kvinde, 32 &r, spiller bé&de strategi- og kreati-

ve spil, og spiller typisk mere end 7 timer om
ugen

Her er det voerd at bemcerke, at der for man-
ge personer Vil veere tale om relationer, der
raekker ud over Danmarks greenser, og som
ydermere kan veere med til at styrke forstdelse
pd tveers of kulturer og sprogkundskaber -
sidstnoevnte har vi dog ikke undersggt i denne
rapport. Danskere som spiller online med folk,
de har medt gennem spillet, scorer ogsé heje-
re p& b&de relationer (3,0) og faellesskab (3,)).

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

“Jeg har nogle venskaber, jeg
har haftiover 10 ar, hvor jeg
aldrig har medt personerne. Men
jeg kender dem gennem spillet.”

Mand 33 &, spiller b&de adventure- og kreati-
ve spil, og spiller 4-7 timer om ugen

Spiloplevelser med andre kan
opbygge empati

Forst8elsen for andre mennesker i form af em-
pati, enten gennem dem man spiller med eller
gennem karakterer i spillet, er den betydning,
foerrest danskere oplever, ndr vi ser pd tveers
af genrer.

Netop et parameter som empati viser derfor
ogsd diversiteten af spiloplevelser. Nogle spil,
sdsom mange puzzlespil, tilbyder enkle ople-
velser, som intet har med andre mennesker at
gere. Andre spil har et sterre socialt element.
Det er for eksempel de adventurespil, hvor der
bliver fortalt historier med stoerke karakterer
og fokus pd deres oplevelser, eller action- og
sportsspil, som de fleste spiller sammen med
andre.

Forskellen pd& netop de typer af spiloplevelser
viser sig ogsd tydeligt i de forskellige niveauer
af parametret empati. Danskere fra 40 &r og
op, som alene spiller puzzlespil, oplever sdle-
des det laveste niveau i forhold til empati (1,4).
For denne gruppe af danskere har spiloplevel-

ser ncermest intet at gere med forstéelsen for
andre.

Derimod oplever danskere under 40 &r, som
spiller med personer, de mader gennem spil-
let, et af de hgjeste niveauer i forhold empati
(2,8). Denne gruppe af danskere spiller iscer
actionspil, hvilket mdéske kan virke overrasken-
de. Men netop actionspil er en genre, som ofte
bringer spillere sammen pad tveers af lande-
greenser. NAr spil bringer danskerne sammen
med nogen, de ikke kender i forvejen, ser spil
altsé ud til i hejere grad at skabe forstdelse
mellem mennesker.

Men er spil et medie, hvor alle oplevelser skal
skabe empati? Nar man for eksempel ser en
film eller et teaterstykke, skal man scette sig i
karakterens sted for at tcenke, hvad de toenker
og fole, hvad de foler. Det at scette sig i et
andet menneskes sted er ofte en vigtig del af
oplevelsen.

N&r man spiller et spil, er man som spiller selv
aktivt til stede i handlingen. Og det er tilfceldet,
hvad enten man spiller som en karakter i en
historie i et adventurespil, eller man skal sl&
sine venner i et sportsspil, hvor man sidder
fysisk og spiller sammen. Fordi spil er en aktiv
oplevelse, kan det altsé i hejere grad handle
om spilleren selv end om andre mennesker
eller karakterer i spillet.



Spil med andre er
madske den ultimative
spiloplevelse

N&r spil er en oplevelse, man deler med andre,
betyder det mere. Det gcelder bdde pd tvcers
af genrer og pd tveers af dimensionerne i
Betydningskompasset. | nogle sammenhcenge
bliver det at spille sammen maske enddai til
den ultimative spiloplevelse — forstéet p& den
made, at spil i de tilfcelde scorer hgjere pd flere
parametre end i nogen anden sammenhaceng.

Danskere, der deler deres spiloplevelser med

andre, fér i hejere grad relationer ud af at spille.

Det kan virke som en banal pointe, men poin-
ten rummer interessante nuancer.

Spil med bern giver de staerkeste
relationer

11 % af danskerne spiller digitale spil med deres
born. Dem, der spiller med deres barn, oplever
i hgjere grad at blive knyttet toettere sammen.
For danskere, som spiller med deres barn, sco-
rer parametret relationer hajere (2,9) end for
bade gennemsnittet (2,1) og for mange andre
grupper af spillere.

Side 38

Nar man moder folk gennem spil,
betyder spil mere

12 % af danskerne spiller digitale spil med
personer, de alene mader online gennem
spillet. | de tilfaelde er spil ikke bare noget som
giver nye relationer, spil betyder ogsd gene-
relt mere. Inden for iscer den sociale dimen-
sion oplever denne gruppe af spillere, at spil
betyder mere. Men ogsd i den intellektuelle
dimension betyder spil mere og giver rum for
refleksion og viden.

Digitale spils betydning
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5. Det betyder bestemte
genrer af digitale spil



5 . Det betyd er De syv genrer af spil tilbyder vidt

forskellige former for oplevelse.

be5temte gen rer Fra korte pauser til engagerende

historier, som danskerne fordyber

af digitale spil sig i over leengere tid.

Alle spil giver spillerne mulighed for at slappe
af. Derudover betyder de syv genrer af spil ogsé
noget forskelligt for de danskere, der spiller dem.

P& de folgende sider proesenterer vi de syv
genrer af spil, hvad der karakteriserer oplevel-
serne inden for hver genre og hvad hver genre,
betyder for dem, der spiller dem.

* Puzzlespil

* Platformspil

» Sportsspil

» Actionspil

* Adventurespil
e Strategispil

Side 42 Digitale spils betydning






5.1. Puzzlespil

Puzzlespil tilbyder en afslappende og
let tilgaengelig spiloplevelse. Genren er
kendetegnet ved at tilbyde hurtige og
enkle spiloplevelser, der gor puzzlespil
attraktive for en bred gruppe af dan-
skere.

Foto: Fra spillet Fly TOGETHER! af Northplay
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Puzzlespil er den mest udbredte spilgen-

re blandt danske spillere. Et feellestroek ved
puzzlespil er, at de er let tilgoengelige. De er
designet til at appellere til en bred malgruppe.
Samtidig tilbyder genren forskellige former

for spil, der ger, at der er spiloplevelser for alle
aldre — og dermed forskellige betydninger at
hente fra puzzlespil.

Genren er scerligt udbredt blandt de celdre
generationer. En ud af to danskere over 55

ar spiller puzzlespil, mens to ud af tre mellem
40-54 &r spiller genren. Puzzlespil har altsé en
scerlig tiltroekning i disse aldersgrupper.

Nér danskerne spiller puzzlespil handler det
om at slappe af og fylde pauserne med be-
tydningsfulde oplevelser. Derfor er det ogsd
kun parametrene afslapning, velvaere og
feerdigheder, som scorer hgijt i puzzle-genrens
betydning.

“Det er enten som tidsfordriv,
ndr jeg sidder i toget og bum-
ler frem og tilbage til keben-
havnstrup, eller sé typisk om
aftenen, hvor jeg sidder alene.”

Mand 57 ér, spiller primcert action-, adventu-

re- og strategispil og typisk 4-7 timer om ugen

Til gengeeld scorer puzzle-genren hgjest af alle

genrer p& parametret afslapning (sammen
med adventurespil). Det understreger, hvor
udbredt en kilde til ro og afslapning, puzzlespil
- og spil i det hele taget - kan veere for alle.

“Det er en meget nem mdde at
bruge tiden pa. Hvis man har
noget tid, eller hvis man er rast-
los eller sddan noget. S kan
man scette sig med sin telefon,
finde et spil frem og sa gar tiden
virkelig hurtigt. S& nar man ikke
at kede sig. Man kan jo godt fa
lidt en treels folelse af ikke at
vide, hvad man skal lave.”

Kvinde, 20 &r, spiller puzzle-, platform- og stra-
tegispil og spiller typisk 1-3 timer om ugen
“Det handler om hygge og tids-
fordriv - og s ma det godt veere
lidt en konkurrence med sig selv
om at komme videre i de for-
skellige baner.”

Kvinde, 48 ar, spiller primaert kreative spil og
typisk 30-60 minutter om ugen

Digitale spils betydning
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Figur 12: Betydningsprofil for puzzlespil

Kreativ
betydning

Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 780 respondenter, der spiller puxxlespil.
Tallet i parentes er gennemsnittet pd tveers af alle syv genrer.

Eksempler pa puzzlespil

Fly TOGETHER! er et danskproduceret spil,

hvor man som flyveleder i en lille verden skall
dirigere flyene sikkert til deres destination ved
at tegne flyenes baner for at undgd kollisioner.
Spillet kan spilles alene eller sammmen op til
otte personer. Fly TOGETHER! udkom i 2021 og er
udviklet af Northplay.

Candy Crush er en type spil, der handler om

at matche farverige figurer - i dette tilfcelde
slik - for at skabe kombinationer, rydde banen
og n& mdlet inden for et begroenset antal treek.
Candy Crush er udviklet af King Digital Enter-
tainment i 2012.

Fakta om dem, der spiller
puzzlespil

. Puzzlespil er den mest udbredte genre, idet
65 % af danskerne spiller puzzlespil.

. Blandt danskere er genren mest udbredt
i aldersgruppen 40-54 ér, hvor 61 % af
danskerne spiller genren. Blandt dem der
spiller digitale spil alene er genren mest
udbredt i aldersgruppen 55-79 dr, hvor 79
% spiller genren.

«  Danskerne spiller primeert puzzlespil
derhjemme eller ndr de er pd farten. 95 %
af dem som spiller puzzlespil, ger det der-
hjemme, mens 45 % spiller pd farten.

«  Puzzlespil er den genre, flest danskere
fordyber sig i alene. 70 % af dem der spiller
puzzlespil, ger det alene, mens 8 % kun
spiller med andre. De sidste 22 % spiller
bdde alene og med andre.



5.2. Platformspil

Platformspil tilbyder en scerlig form for
afslapning, mens de samtidig engage-
rer spillerne i et fascinerende univers.
Genren er kendt for at kombinere un-
derholdning med en mere fordybende
spiloplevelse.

Foto: Fra spillet Inside af Playdead
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Platformspil er en genre, som danskerne, lige-
som puzzlespil, spiller for at slappe af. Sam-
menlignet med puzzlespll, tilbyder platformspil
dog en mere nuanceret spiloplevelse. Ved

at lade spillerne trcede ind i mere omfatten-
de spiluniverser, som man typisk finder det i
adventurespil, giver platformspil mulighed for
en dybere spiloplevelse, der scerligt appellerer
til de spillere, der seger mere end blot simpelt
tidsfordriv. Det ser vi ved, at genren har en
sterre betydning pd flere parametre, herunder
indlevelse.

“Jeg bruger selv spil, som andre
maske bruger en serie eller en
film. Altsd, det er afslapning. Det
er bare lidt mere interaktivt, og
det jeg har brug for.”

Mand, 36 dr, spiller primcert platform-, kreative
og adventurespil og typisk mere end 7 timer
om ugen

Platformspil, med eksempler som Super Mario
eller Monument Valley, er for mange en vel-
kendt spilgenre. Alligevel er det langt fra alle,
der spiller det joevnligt. Platformspil er den
kun femte mest udbredte genre af de i alt syv
spilgenrer.

Til gengeeld har platformspil en scerlig plads
hos danske forceldre. Genren er den mest
udbredte at spille med begrn. 16 % af danskerne,
som spiller platformspil, spiller dem med deres

born. Det er en mdde, hvor forceldrene deler
spiloplevelser med deres bern. For forceldrene
er platformspil mere end blot underholdning.
Det skinner ogsd igennem, né&r man ser pg,
hvad genren betyder.

“Jeg finder den gamlie Super
Nintendo, PlayStation eller Sega
frem. Og sa hopper jeg over til
min far, hvor vi sa sidder og
spiller sammen pd sofaen somii
de gamle dage. Der sidder vi sa
med platformspil og griner af,
hvor dumme vi er til det en gang
imellem.”

Mand, 33 &r, spiller primeert platform-, action-
og kreative spil og typisk 4-7 timer om ugen

Platformspil handler forst og fremmest om at
slappe af. Og genren scorer ogsd hejest inden
for den emotionelle dimension. Blandt forcel-
dre, som spiller platformspil med deres bern,
scorer genren dog ogsd relativt hejt pd de
sociale parametre relationer (2,9) og feelles-
skab (2,8).

Digitale spils betydning
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Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 259 respondenter, der spiller platformspil.

betYd ning Tallet i parentes er gennemsnittet pd tveers af alle syv genrer. betYd ning

Eksempler pa platformspil

Inside er danskproduceret og foregdr i en
dystopisk verden, hvor man skal lgse gdder og
hoppe rundt for at overleve. Historien afslarer
en mystisk fortcelling efterhdnden, som man
skrider frem i spillet. Spillet er kendt for sin
marke omgivelser og minimalistiske historie-
fortcelling. Inside udkom i 2016 og er udviklet af
Playdead

Super Mario er mdske det mest ikoniske billede
pd et platformspil. Spillet handler om at navi-
gere figuren Mario igennem farverige verdener
ved at lebe og hoppe gennem korte baner,
hoppe pd skildpadder og i sidste ende redde
Prinsessen Peach fra Bowser. Super Mario er
udviklet af Nintendo og udkom for farste gang
1985. Sidenhen er der udgivet et vaeld af opfel-
gende spil.

Fakta om dem, der spiller
platformspil

- 23 % af danskerne spiller platformspil.
Genren er mest populcer blandt dem
under 40, hvor 38 % spiller denne genre.

« 25 % af spillerne spiller, nér de er pd besag
hos andre.

. Platformspil er den genre, hvor der er flest,
der spiller med deres begrn. 16 % af dem
som spiller platformspil spiller med deres
born.



5.3. Sportsspil

Sportsspil gor mere end blot at under-
holde. Det er en spilgenre, der beriger
spillernes dagligdag pd flere niveauer
ved at skabe fysisk feellesskab om en
digital spilverden.

©FIFA23

Foto: Fra spillet FIFA 23 af EA Sports
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Sportsspil er en dynamisk og social spilgenre,
der fremmer bdde samherighed og foelles-
skab blandt spillerne. Det er en genre, der bin-
der spillerne toettere sammen ved at fordre til
b&de samarbejde og konkurrence. Sportsspil
skaber en oplevelse, hvor man ikke blot spiller
hver for sig, men med og mod hinanden.

Sammenlignet med andre spilgenrer er
sportsspil en scerlig social oplevelse. Det ser
Vi ved, at sportsspil er den genre, som flest
spiller fysisk sammen med andre. Dermed har
sportsspil et scerligt potentiale for at styrke
relationer og b&nd mellem spillere, nér spil
bliver omdrejningspunkt for samvcer, der gdr
ud over skcermen.

“Vi er nogle kammerater, der
modes fire til fem gange pd et
ar, hvor vi sd spiller en hel dag.
Sa kan det tit veere en lordag, og
det er en tradition, vi har haft,
siden vi studerede sammen.”

Mand, 34 &r, spiller primcert sports- og adven-
turespil og typisk mere end 7 timer om ugen

Sportsspil blander intensitet og feellesskab i
oplevelsen. Det ser vi blandt andet ved, at fart,
tempo og konkurrence med andre er de moti-
ver, som fér flest danskere til at veelge at spille
netop denne genre af spil.

Indlevelsen i oplevelsen bidrager til at give
spilgenren stor betydning pd tvcers af betyd-

ningskompassets fire dimensioner. Sportsspil
scorer hgjere end flere andre genrer pd de
sociale parametre, herunder relationer, faelles-
skab og empati. Samtidig scorer sportsspil hgijt
pd bdde faerdigheder og indlevelse, hvilket
peger pd, at spilgenren bdde giver spillerne
mulighed for at udvikle feerdigheder og leve
sig ind i spillet. Omvendt, s& er sport blandt de
genrer, som scorer lavest pd afslapning. Det
hcenger sammen med, at det er den genre,
som flest spiller for at voere sammen med an-
dre og feerrest spiller alene, for at koble fra.

“Jeg kan ikke rende og spille
fodbold mere, men jeg kan da

spille lidt pa den anden madde
med ham [barnebarn] jo.”

Kvinde, 66 dr, spiller primcert sportsspil og
typisk 30-60 minutter om ugen

Digitale spils betydning
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Refleksion

ny version, som er opdateret med de virkelige

fodboldspillere og klubber. FIFA er udviklet af
EA og udkom for farste gang i 1993. Fra 2024 vil
spillet fremover have titlen EA Sports FC.

Gran Turismo er en racer-spil, hvor man kerer
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i realistiske lgb. Spillet er en form for simulator,

Perspektiv
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er udviklet af Polyphony Digital og udkom for
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udkom i 2022.
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Figur 14: Betydningsprofil for sportsspil

Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 213 respondenter, der spiller sportsspil.
Tallet i parentes er gennemsnittet pé tveers af alle syv genrer.

Fakta om dem, der spiller

Inspiration

Feerdigheder

Kreativ
betydning

sportsspil

21 % af danskerne spiller sportsspil. Genren
er mest udbredt i aldersgruppen 16-24 dr,
hvor 42 % spiller sportsspil.

63 % af spillerne inden for genren spiller
sammen med andre og 41 % af spillerne
sidder ogsé fysisk sammen med andre og
spiller.

Sportsspil er de spil, der bliver spillet mest,
ndr man er pd beseg hos andre. 32 % af
danskere som spiller sportsspil ger det hos
andre.



5.4. Actionspil

Actionspil er hgj spaending og fart. Det
er en social spilgenre, der binder spil-
lere sammen gennem intensitet og
samarbejde. Actionspil formar at skabe
en steerk folelse af feellesskab blandt
spillerne, som gor, at genren indtager
en scerlig plads i spilverdenen.

Foto: Fra spillet Deep Rock Galactic af Ghost Ship Games

Side 50

Actionspil er — mdske overraskende for nogen

- et scerdeles socialt spil. Det ser vi ved, at 2

ud af 3 spillere foretroekker at spille actionspil
sammen med andre. Mange spil inden for gen-
ren udmcerker sig ogsd ved at have fokus p&
multiplayer, hvor samspil med medspillere er
et centralt element. Actionspil danner rammen
om feelles oplevelser, og bidrager til at styrke
b&ndet mellem spillere, og spilgenren scorer
sdledes scerligt hajt pd den sociale dimension.

“Du starter med at sidde og
spille, men samtidig sG kommer
du til at snakke om alle mulige
andre ting - om hvordan er det
gdetidag og forskellige ting. Det
er ogsa det at slappe af, men det
er ogs@ en made bare at sidde
og snakke.”

Mand, 34 &r, spiller primcert action- og adven-
turespil og typisk mere end 7 timer om ugen

Sammenlignet med andre spilgenrer, er ac-
tionspil scerligt foretrukket af danskere under
40 dr. Det er sdledes scerligt de yngre gene-
rationer, der dyrker spiloplevelser med fokus
pd kombinationen af hastighed, spoending og
samarbejde.

“Det handler jo om afslapning
og gleeden - og sd at gore det
samme med andre.”

Mand, 34 dr, spiller primeert action- og adven-
turespil og typisk mere end 7 timer om ugen

P& trods af at actionspil typisk opfattes som
fartfulde og intense spil, kan vi se, at mange
spillere faktisk oplever actionspil som en kilde
til afslapning. Spilgenren formar at appellere til
spillernes folelser og foerdigheder pd samme
tid. Det resulterer i en spiloplevelse, der scorer
hejt p& de goengse parametre afslapning og
velvcere - og samtidig scorer blandt de hgjeste
pd parametre som indlevelse og foerdigheder.

Actionspil med fokus p& multiplayer er samti-
dig de spil, hvor flest spiller online med andre

- enten med nogen, de allerede kender (38 %),
nogen de har medt gennem spillet (20 %) eller
nogen, de ikke kender (15 %). Derfor er acti-
onspil ogsd den genre, som har den sterste
sociale betydning. Action-genren scorer hojest
pd alle de tre sociale parametre: relationer
(2,9), feellesskab (2,8) og empati (2,6).

“Det skal veere socialt, men det
er kun med folk jeg kender fy-
sisk. S@dan som min kcereste
eller nogle af mine venner og
veninder.”

Kvinde, 29 dr, spiller b&de action- og adven-
turespil og typisk 4-7 timer om ugen

Digitale spils betydning
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Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 266 respondenter, der spiller actionspil.
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Eksempler pa actionspil

Deep Rock Galactic er et danskproduceret co-
op (cooperative) spil. Her spiller fire personer
sammen som rumdveerge, hvor de skal skyde
rumvaeesner og grave guld i en 100 % gdeloeg-
gelig verden. Deep Rock Galactic udkom i 2020
og er udviklet af Ghost Ship Games.

Counter-Strike er et taktisk skydespil, hvor
man spiller i to hold mod hinanden. Mdlet

kan veere flere, sisom at udrydde det andet
hold, plante en bombe (eller desarmere den)
eller redde en flok gidsler inden for en given
tid. Counter-Strike er et af de mest populcere
esportsspil. Counter-Strike er udviklet af Valve
og udkom for ferste gang i 2000 med den nce-
ste version sat til udgivelse i 2023.

Fakta om dem, der spiller
actionspil

. 26 % af danskerne spiller actionspil, og
genren er mest udbredt i aldersgruppen
16-24 ar, hvor halvdelen spiller actionspil.

+ 67 % af danskere som spiller actionspil gar
det sammmen med andre. Det er samtidig
den genre, som danskerne oftest spiller
online med andre. 49 % af dem, der spiller
actionspil, spiller online enten med nogen
de kender i forvejen eller med nogen de
mader i spillet.

« 15 % aof spillerne spiller med folk, de ikke
kender. Det ger actionspil til den genre,
spillere er mest tilbgjelige til at mede nye
venner gennem.



5.5. Adventurespil

Adventurespil skaber et univers, man
ikke kan undgéd at leve sig dybt ind i.
Som spiller far man en unik mulighed
for at fordybe sig i historier og univer-
ser, der giver spillene mening og dybde,
samtidig med at man far et frirum fra
hverdagen.

Foto: Fra spillet Figment 2: Creed Valley af Bedtime Digital Games
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Adventurespil formdr at fange spillerne med
fantastiske universer og fortcellinger. Det
skaber ikke kun et frirum fra hverdagen, men
bidrager ogsd med mening og dybde til spillet,
hvor spillere bliver involveret i dragende hi-
storier, og hvor spillerens beslutninger og valg
pavirker spillets udfald.

“Jeg kan jo ikke komme videre

i spillet, hvis jeg ikke tager en
beslutning. Sd det bliver jeg nodt
til. Men jeg er blevet bedre til det.
For i tiden kunne jeg bruge rigtig
lang tid pa at sidde og overveje
for og imod - og finde ud af hvad
ville veere det bedste valg.”

Kvinde, 29 érr, spiller b&de action- og adven-
turespil og typisk 4-7 timer om ugen

Adventurespil er den genre, som flest spiller for
at leve sig ind i andre verdener. Det er oftest
en personlig oplevelse, som man har alene. Og
det giver muligheden for at udforske, taenke
og reflektere i spillerens eget tempo. Adven-
turespil bergrer typisk spillerne pd et dybt
folelsesmaessigt niveau, hvor spillerens tanker
og overvejelser bliver udfordret, mens spillets
historier og karakterer kan skabe stcerke falel-
sesmaessige bdand og give anledning til dybe
refleksioner.

“Det er mere i forhold til, at du
kan designe din karakter, som
du gerne vil have den og hvad
den hedder, ikk? Jeg vil gerne
have den pd en mdde. Jeg gor
det pa en scerlig made. Og sa
vil jeg gerne ind i en fantasifuld
verden.”

Mand, 27 ér, spiller primcert adventure- og

strategispil og typisk mere end 7 timer om
ugen

Adventurespil scorer derfor ogsd hgjest af alle
genrer i b&de den emotionelle og den intel-
lektuelle dimension. Her er tale om spil, som
har en scerlig evne til at drage spilleren ind i
en anden verden og scette tankerne igang.
Adventurespillenes evne til at skabe indlevelse
forer samtidig til, at genren har sterre betyd-
ning pd tveers af alle fire dimensioner.

Digitale spils betydning
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Figur 16: Betydningsprofil for adventurespil

Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 215 respondenter, der spiller adventurespil.
Tallet i parentes er gennemsnittet pd tveers af alle syv genrer.
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Figment 2: Creed Valley er et dansk acti-
on-adventurespil, der foregdr i det menne-
skelige sind. Her skal man styre figuren Dusty
gennem spillets baner, lgse g&der og ned-
kcempe kreative og musikalske fiender. Figment
2: Creed Valley er udgivet i 2023 og udviklet af
Bedtime Digital Games.

Dragon Age er et fantasy-rollespil, hvor man
gennem sdkaldt tredjepersons-perspektiv
styrer en karakter, som udforsker en kompleks
verden med politiske intriger, magi og farlige
monstre. Spillet handler om lige dele relationer,
udvikling af sin karakter og episke kampe i spil-
lets fantastiske univers. Dragon Age er udviklet
af BioWare og udkom i 2009 med seneste spil i
serien udgivet i 2014.

Fakta om dem, der spiller
adventurespil

. 20 % aof danskerne spiller adventurespil.
Det ger det til den genre, der bliver spillet
mindst af danskerne.

+ 90 % aof danskerne, som spiller adventure-
spil, spiller derhjemme.

+ 56 % af spillerne lever sig kun ind i de fan-
tasifulde verdener alene, mens 28 % nogle
gange spiller alene og nogle gange med
andre, mens 16 % kun spiller sammen med
andre..

- Adventure-genren er den af de syv genrer,
der opndr den hgjeste score pd parame-
tret indlevelseger det pd farten.



5.6. Strategispil

Strategispil appellerer iscer til dem, der
soger en udfordrende spiloplevelse, og
som gnsker, at deres indsats skal give
dem en folelse af succes.

VICTORY CONDITIONS
O Pl ll i

Foto: Fra spillet Expeditions: Rome af Logic Artists
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Strategispil tiltroekker spillere, der gerne vil ud-
fordre deres strategiske toenkning, og som fér
en udtalt felelse of tilfredshed og succes, ndr
de lykkes i spillet.

Strategispil er en genre som de fleste spiller
alene, og det er ogsd den genre som flest
spiller for netop at mestre spillets udfordringer,
lose alle opgaver eller nd alle mal i spillene.

Det er vaerd at bemcerke, at strategispil er den
ncestmest populcere spilgenre i Danmark, som
30 % af danskerne spiller. Det er en genre, som
har fanget interessen hos mange danske spil-
lere, hvilket kan afspejle, at der er tale om spil,
der bd&de er lette at tilgé og samtidig tiloyder
béde dybe og engagerende oplevelser.

“For mig er spil glaede. Det er
fordi, det glaeder mig indeni, ndr
jeg laver noget i spillet, hvor jeg
selv synes, jeg er god.”

Mand, 56 dr, spiller bdde strategi-, kreative og
puzzlespil og typisk 4-7 timer om ugen

Sammenlignet med andre spilgenrer, er stra-
tegispil en genre, som danskerne iscer bruger
for at slappe af og opnd en folelse af at lykkes.
Derfor er det ogsd ferst og fremmmest de tre
gcengse parametre afslapning (3,8), velveere
(3,2) og feerdigheder (3,0), som trceder frem i
betydningsprofilen for strategispil.

“Jeg kan jo se, hvem der spiller
pd Facebook. Og sa har vi aftalt,
at viikke bomber hinanden. Jeg
skal ikke veere skyld i, at det er
deres by, der skal bygges totalt
op igen, vel?”

Kvinde, 45 ér, spiller primcert strategi- og krea-
tive spil og typisk 4-7 timer om ugen
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Tallet markeret med fed angiver gennemsnittet for de 333 respondenter, der spiller strategispil.
Tallet i parentes er gennemsnittet pd tveers af alle syv genrer.
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Civilization er et strategispil. Her styrer spiller-
ne, efter tur som i breetspil, en civilisation fra
oldtiden og forseger at etablere nationer ved
at opbygge riger og udvikle forskning, diplo-
mati, handel og krigsferelse. Civilization udkom
for ferste gang i 1991 med seneste spil i serien
udgivet i 2016 og udviklet af Firaxis Games.

Expeditions: Rome er et danskproduceret tak-
tisk rollespil hvor man er med til at afgere Roms
skoebne. Man skal fere sin legion til sejr og
veelge sin egen vej frem i historien. Expeditions:
Rome udkom i 2022 og er tredje spil i Expediti-
ons-serien, som er udviklet af Logic Artists.

Fakta om dem, der spiller
strategispil

. 30 % af danskerne spiller strategispil. Det
ger genren til den, som ncestflest danskere
spiller.

+  Blandt 40-54-drige spiller 21 % strategispil,
hvilket gor genren til den ncestmest ud-
bredte i den aldersgruppe efter puzzlespil.

+  Af dem som spiller strategispil spiller 18 %
sammen med andre fysisk og 19 % med
andre online.

+ 20 % af danskerne, der spiller strategispil,
ger det pd farten. Det ger strategispil til
den tredje mest spillede genre pd farten,
kun overgdet af puzzlespil og platformspil.



5.7. Kreative spil

Kreative spil fremmer bade feerdighe-
der og kreativitet hos spillerne, og giver
en spiloplevelse, der balancerer mellem
afslapning og engagerende spiluniver-
ser. Derfor appellerer kreative spil ogsa
til en bred vifte af spillere.

Foto: Fra spillet Trailmakers af Flashbulb Games
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Kreative spil er den tredjemest udbredte
genre, spillet af 28 % af danskerne. Blandt de
16-24-drige er genren den mest udbredte, idet
57 % spiller kreative spil. For mange spillere
giver genren en anledning til at slappe af.
Spillerne finder en pause fra hverdagens stress
ved at fordybe sig i de kreative muligheder,
som genren tiloyder. N&r tankerne flyder, giver
det rum for bd&de refleksion, inspiration og
kreativitet.

“Jeg spiller Minecraft, fordi det
giver mig det sociale, men det
giver mig ogsa den der afkob-
ling. Og sa giver det mig ogsa
noget kreativ udfoldelse - det
der med at udforske nogle nye
ting og skal prove at teenke pa,
hvordan fanden kommer jeg sa
op her, der hvor jeg lige er hav-
net nede.”

Kvinde, 32 &r, spiller bé&ide adventure-, action-

og kreative spil og typisk mere end 7 timer om
ugen

En scerlig egenskab ved kreative spil er deres
mulighed for at spilleren kan udfolde og skabe
sine egne idéer. Spillene opfordrer til, at man
som spiller tcenker ud af boksen og skaber
egne unikke lgsninger. Det kreative element er
underholdende og kan ogsd bidrage til spil-
lernes evne til at tcenke innovativt og kreativt

i andre aspekter af deres dagligdag, ligesom
det hjcelper spillerne til at udvikle feerdigheder.

Kreative spil er for de fleste en oplevelse, der
handler om at dyrke egne idéer og det at
mestre mulighederne i spillene. Derfor skiller
kreative spil sig ogsé ud ved at score hgjere
end de andre genrer inden for den kreative
dimension og noesthajest inden for den intel-
lektuelle dimension af betydning.

“Jeg har veeret med i en gruppe,
der har spillet Minecraft. Der sid-
der man og snakker hele tiden
om, hvad man skal gore eller
bygge eller hvad man laver. Man
laver nogle planer om, hvad der
skal laves. Enteni feellesskab
eller noget, man bygger i feelles-
skab eller noget, man laver hver
for sig.”

Mand, 47 ér, spiller primeert kreative, adventu-
re- og strategispil og typisk 4-7 timer om ugen

Kreative spil kan ogsd have et socialt element.
Nogle spiller kreative spil for at spille med an-
dre. Og blandt denne gruppe af spillere, er kre-
ative spil en ramme om socialt samvcer, hvor
kreativitet og samarbejde gdér hdnd i héind. For
denne gruppe af spillere scorer kreative spil
scerligt hejt pd de sociale parametre relatio-
ner (3,4) og foellesskab (3,4).

Digitale spils betydning
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Trailmakers er et danskproduceret spil, der
tilbyder en &ben verden, hvor man selv kan
bygge og styre sit eget koretgj eller fartej. Man
kan bygge alt fra biler til fly, som man enten
kan bruge til at udforske med vennerne eller
konkurrere om hvem, der er hurtigst.
Trailmakers udkom i 2019 og er udviklet af
Flashbulb Games.

Minecraft er et sdkaldt sandkassespil, hvor
spillere har mulighed for at udforske, bygge og
skabe i en virtuel verden bestéende af klodser.
Her er det kun kreativiteten, der scetter groenser
for, hvad man kan bygge. Minecraft er udvik-
let af Mojang Studios, udkom i 2011 og er siden
blevet lgbende opdateret.

Fakta om dem, der spiller
kreative spil

. 28 % af danskerne spiller kreative spil,
hvilket gor genren til den tredje mest
udbredte. Genren er til gengceld den mest
udbredte i aldersgruppen 16-24-drige,
hvor hele 57 % spiller kreative spil.

< Toud of tre danskere (65 %), der spiller
kreative spil, spiller kun alene. Efter puzzle-
spil, hvor 70 % kun spiller alene, er det den
sterste andel pd tvoers af genrer.

« 93 % af spillerne, spiller derhjemme, mens
17 % ogsd spiller kreative spil, ndr de er pd
farten.






6. Metode og bilag



6.1. Metode

Undersogelsen af spils betydning
tager afscet i Betydningskompasset™
udviklet af Seismonaut. For at opnd en
dyb og nuanceret forstaelse af, hvad
digitale spil betyder, bygger under-
sogelsen bade pa en repraesentativ
spgrgeskemaundersogelse og tre
dybdegdende fokusgrupper.
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Betydningskompas og spilgenrer

Betydningskompasset er en overordnet ana-
lyseramme, der hjcelper os til at forstd, hvad
oplevelser betyder. Kompasset bestdr aof fire
dimensioner, der er universelle og gdr igen pd&
tveers aof alle typer af oplevelser. Hver dimensi-
on har tre parametre, som tilsammen ind-
fanger betydningen af en specifik oplevelse.
Kompasset er forskningsbaseret, og gennem
kompasset har vi tidligere undersegt, hvad
spillefilm, dokumentarfilm, danske tv-produk-
tioner, museer og biblioteker betyder i b&dde
ind- og udland.

| projektets farste del har vi tilpasset kom-
passets i alt 12 parametre, s& de afspejler de
scerlige kendetegn ved spiloplevelser. Det har
gjort os i stand til at indfange den oplevelse,
som spil kan veere. Det har vi gjort med input
fra sével Producentforeningen, udvalgte spil-
virksomheder blandt foreningens medlemmer
og sparring med Det Danske Filminstitut.

Kompasset har efterfelgende ligget til grund for
at udforme spargeskemaet til den reproesenta-
tive undersagelse i den danske befolkning og til
at forberede samtalerne i fokusgrupperne.

For at kunne indfange forskellige former for
betydning pd tveers af forskellige spil, har vi
gjort brug af en liste med syv spilgenrer. Spil

i forskellige genrer og af forskellig type er
veesensforskellige oplevelser, hvilket undersg-
gelsen bekroefter. De syv spilgenrer har derfor

haft til formdl at kunne adskille oplevelser

med forskellige typer af spil, s& vi har kunnet
analysere og formidle de mange nuancer af
spil som kulturform og oplevelse. Listen med
spilgenrer, definitionen af dem og eksemplerne
bag er ligeledes udvalgt i samarbejde med
Producentforeningen.

Undersgagelsen har handlet om alle digitale
spil, som danskerne spiller p& en skcerm, og
altsé@ uanset om det er p& mobiltelefon, tablet,
computer, konsol og virtual reality. Undersegel-
sen omfatter dog ikke pengespil, betting, lotteri
eller lignende. | spergeskemaundersggelsen
sd@vel som i fokusgrupperne har vi derfor bedt
respondenterne om at se bort fra netop disse.

Spergeskemaundersggelse

Betydningskompasset har dannet afscet for en
spergeskemaundersagelse med et reproesen-
tativt udsnit af den danske befolkning. Sperge-
skemaet har b&dde rummet spergsmdl om dan-
skernes vaner med spil, deres brug af spil inden
for forskellige genrer, og hvad deres oplevelser
inden for hver genre har betydet for dem.

Undersggelsens analyser af hvilke danskere,
der spiller digitale spil og pd& hvilke méder, er
reproesentative for den danske befolkning. Den
overordnede analyse af, hvordan spil betyder
noget for danskerne, er ligeledes reproesen-
tativ. Nar vi ser pd, hvad de enkelte spilgenrer
betyder for danskerne, s& er undersggelsen

Digitale spils betydning



alene reproesentativ for det udsnit af danske-
re, der spiller de givne genrer.

1.501 respondenter har besvaret sporgeske-
maet, hvoraf 1172 har angivet, at de har spillet
digitale spil inden for de seneste 12 mdneder.
Spergeskemaundersagelsen blev gennemfort
online i juli 2023.

Fokusgrupper

For at nuancere resultaterne fra sperge-
skemaundersagelsen har vi gennemfort tre
opfelgende fokusgrupper. Fokusgrupperne har
samtidig haft til formdl at f& danskernes egne
ord pé&, hvad spiloplevelser er, og hvordan de
betyder noget.

Fokusgrupperne har taget afscet i deltagernes
egne fortcellinger om spil, hvorfor de spiller
netop de spil, de ger, og hvad spillene betyder
for dem. Dertil har vi i samtalerne aktivt spurgt
ind til betydningskompassets fire dimensioner
for at undersoge, hvordan de forskellige genrer
betyder noget for spillerne.

Deltagerne er udvalgt med henblik p& at sikre
bred fordeling p& tvcers af ken, alder, geografi,
uddannelsesniveau samt hvor meget og hvor-
dan de spiller. De tre fokusgrupper har hver
iscer taget afscet i udvalgte spilgenrer, sé fok-
sugrupperne tilsammen har doekket alle syv
spilgenrer. Deltagerne er derfor ogsé udvalgt
ud fra, hvilke genrer af spil, de har spillet.

En aktiv og alsidig kulturoplevelse

| alt deltog 18 personer pd tvaers af de tre
fokusgrupper. Fokusgrupperne blev afholdt i
august 2023.

Tabel 1: Deltagere i fokusgrupper

Deltager Deltager Alder Kon Region Hgjeste fuldferte uddannelsesniveau Ugentlig spilletid
Fokusgruppe 1 Deltager 1 57 Mand Hovedstaden Erhvervsfaglig uddannelse Ca. 4-7 timer
Deltager 2 48 Mand Hovedstaden | Mellemlang videreg&ende udd. (3-4 ar) Ca. 4-7 timer
Deltager 3 36 Mand Sjcelland Erhvervsfaglig uddannelse Ca. 4-7 timer
Deltager 4 32 Kvinde Midtjylland Gymnasial / erhvervsgymnasial uddannelse Mere end 7 timer
Deltager 5 33 Mand Syddanmark Erhvervsfaglig uddannelse Ca. 4-7 timer
Deltager 6 20 Kvinde Midtjylland Gymnasial / erhvervsgymnasial uddannelse Ca.1-3 timer
Fokusgruppe 2 Deltager 7 66 Kvinde Syddanmark Folkeskole Ca. 30-60 min.
Deltager 8 66 Mand Hovedstaden | Erhvervsfaglig uddannelse Ca.1-3 timer
Deltager 9 40 Kvinde Nordjylland Gymnasial | erhvervsgymnasial uddannelse Ca.1-3 timer
Deltager 10 41 Mand Midtjylland Erhvervsfaglig uddannelse Ca. -3 timer
Deltager 11 35 Mand Sjcelland Mellemlang videreg@ende udd. (3-4 &r) Mere end 7 timer
Deltager 12 29 Kvinde Hovedstaden Mellemlang videreg&ende udd. (3-4 &r) Ca. 4-7 timer
Fokusgruppe 3 Deltager 13 67 Mand Midtjylland Mellemlang videreg@ende udd. (3-4 &r) Mere end 7 timer
Deltager 14 47 Mand Hovedstaden Gymnasial / erhvervsgymnasial uddannelse Ca. 4-7 timer
Deltager 15 45 Kvinde Sjcelland Mellemlang videreg&ende udd. (3-4 &r) Ca. 4-7 timer
Deltager 16 29 Kvinde Hovedstaden | Lang videreg&ende udd. (over 4 @r) Ca. 4-7 timer
Deltager 17 27 Mand Hovedstaden | Lang videreg&ende udd. (over 4 ér) Mere end 7 timer
Deltager 18 20 Kvinde Sjcelland Gymnasial / erhvervsgymnasial uddannelse Mere end 7 timer
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6.2. Bilag
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Tabel 2: Gennemsnit for hvert parameter pd tveers af aldersgrupper

16-24 ér 25-39 ar 40-54 ér 55-79 ér Alle spil

Emotionel Afslapning 36 4,0 39 39 39
betydning

Indlevelse 31 31 25 22 2,7

Velvcere 32 32 29 3,0 31
intellektuel Ny viden 28 24 2,0 2,0 23
betydning

Refleksion 26 24 19 18 22

Perspektiver 24 2] 16 5 19
Kreativ Inspiration 28 24 19 18 22
betydning

Feerdigheder 30 28 26 29 29

Kreativitet 29 25 20 19 23
Social Relationer 2,7 23 19 17 2]
betydning

Feellesskab 27 23 19 16 2]

Empati 25 2,0 17 15 19

Respondenter 202 291 338 341 1172
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Tabel 3: Gennemshnit for hvert parameter pa tveers af genrer og for alle spil

Puzzlespil Platformspil Sportsspil Actionspil Adventurespil Strategispil Kreative spil Alle spil

Emotionel Afslapning 4,0 37 37 38 4,0 38 38 39
betydning

Indlevelse 23 30 &3 B15) 36 3,0 31 27

Velvcere 30 32 &3 34 &5 32 3 31
Intellektuel Ny viden 20 23 27 27 3,0 2,6 29 2,3
betydning

Refleksion 19 22 2,6 25 27 25 27 22

Perspektiver 16 20 24 24 2/5 22 2/5 19
Kreativ Inspiration 20 22 26 2,5 2,9 25 2,9 22
betydning

Foerdigheder 2,9 28 31 3] 31 30 2/9 29

Kreativitet 2] 23 25 25 29 26 34 23
Social Relationer 18 24 28 29 277 23 25 21
betydning

Foellesskab 17 23 28 28 2,6 24 2,6 2]

Empati 1,6 2] 25 26 25 22 24 19

Respondenter 780 259 213 266 215 888 319 1172

En aktiv og alsidig kulturoplevelse
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