Computerspil fylder en stor del af berns fritidsliv. 9 ud af 10 bern spiller -
men der er stor forskel pa piger og drenges spillevaner.

Neaesten alle de bern, der spiller computerspil, onsker, at computerspil bliver
meerket med oplysninger, der henvender sig til bern.

Det er nogle af resultaterne fra Borneridets undersogelse blandt 1.073 6.
klasseelever landet over.

Borneradets tredje sporgeskemaundersegelse 1 Barnepanelet handler om bern og
computerspil og barns kendskab og holdninger til merkning af computerspil.
Computerspil er et relativt nyt medie, der i slutningen af 1990’erne for alvor har
faet fodfaeste 1 bern- og unges hverdagsliv og har en betydelig plads i berns fritid.
[ undersogelsen “Computerspil” har Bernerddet bl.a. ensket at fa mere at vide om,
hvor meget det egentlig fylder. Hvor meget tid bruger bern pa computerspil, hvor
spiller de, spiller de alene eller sammen med andre? Og hvad er det ved
computerspil, der virker sa fascinerende?

I debatten om computerspil bliver det bl.a. diskuteret, om spillene ber vere
omfattet af en lovpligtig markningsordning pa samme made, som film og video er
det. Det er en diskussion, der finder sted blandt voksne. Men hvad mener bern
egentlig? Det har vi forsegt at indkredse 1 denne undersogelse.

Ud af Barnepanelets 62 6. klasser deltog 56 klasser med 1 alt 1073 elever — 49
procent drenge og 51 procent piger.

Vigtig fritidsinteresse for de fleste

90 procent af bernene 1 Bernepanelet spiller computerspil. Det vil sige, at 9 ud af
10 bern i Bernepanelet spiller computerspil - pd PC, Mac, Playstation eller
Nintendo. Ud af de bern, der spiller computerspil, spiller 41 procent hver dag, og
40 procent spiller mindst en gang om ugen. Det betyder, at computerspil er en
meget udbredt og populer beskaftigelse, og der er virkelig basis for at sige, at
computerspil spiller en stor rolle i 11-12 &riges fritidsliv.

Hvor ofte spiller du computerspil? (Procent)
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Dagligt Ugentligt Manedligt Sjeeldent

Nér s mange bern bruger s lang tid pa at spille computerspil, er det for os
interessant at finde ud af, hvorfor bernene bliver fascineret af at spille, og hvordan
det at spille computerspil indgar i bernenes ovrige liv.

Spiller mest derhjemme



82 procent af alle 7-15 é&rige har i dag adgang til en computer derhjemme'. Og det
er da ogsd derhjemme, at langt den sterste del af bernene i Barnepanelet spiller
computerspil. Tre fjerdedele spiller derhjemme mindst en gang om ugen. Herefter
kommer henholdsvis hos venner, i skolen og i klubben. Bernene i Bornepanelet
spiller derimod sjaldent pa netcaféer. 87 procent svarer, at de sjeldent eller aldrig
spiller pé netcaféer.

Hvor og hvor ofte spiller du computerspil? (procent)

Dagligt Ugentligt Manedligt Sjeeldent/aldrig
Hjemme 38 38 14 10
I skolen 3 18 18 61
I klubben 6 14 9 71
Hos venner 6 26 34 34
Pa netcafé 2 3 9 87

Computerspil - en social leg?

I debatten om bern og computerspil bliver computerspil ofte karakteriseret som en
“ene-aktivitet”. En del voksne er bekymret over det — de er bange for, at bern vil
sidde alene foran computeren hele dagen i stedet for at lege og vaere sammen med
andre bern.

Resultaterne af denne undersogelse viser os, at bern i 11-12 érs alderen bade kan
lide at spille alene - og at computeren i hgj grad ogséd indgar 1 en social
sammenhang. Man spiller med og mod hinanden - akkurat som nar man spiller
andre, mere traditionelle spil - man taler om computerspil, leger lege der er
inspireret af computerspil osv.

Med hvem og hvor ofte spiller du computerspil, opdelt efter ken? (Procent)

Drenge/piger Dagligt Ugentligt Manedligt | Sjeldent/aldrig
Dr 49 36 10 4
Alene Pi 17 43 22 18
Dr 17 49 27 8
Venner Pi 4 24 34 39
Dr 12 25 23 40
Seskende Pi 6 24 31 39
Dr 2 6 15 77
Foraldre Pi 1 6 13 80
Dr 2 4 11 83
Andre voksne Pi 0 2 5 92

Neasten tre fjerdedele af de barn, der spiller computerspil, spiller alene mindst én
gang om ugen. Men ne@sten halvdelen af dem, spiller ogsa sammen med deres
venner eller seskende mindst en gang om ugen. Det ene behover ikke at udelukke
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det andet. Selvom man spiller alene derhjemme en gang eller to om ugen, kan
man stadigvek godt spille sammen med sine venner i klubben. Hvorvidt bern
foretreekker det ene frem for det andet, kan vi ikke konkludere pd baggrund af
denne undersogelse. Bornene er blevet spurgt om, hvad de gor - men ikke om,
hvad de bedst kan lide. Nar 75 procent af bernene spiller computerspil alene

mindst en gang om ugen, er det ikke nedvendigvis et udtryk for, at de helst vil
spille alene - men maske mere fordi, at det er det, der lettest kan lade sig gore.

Voksne deltager sjeldent

Hvor bern ofte spiller sammen med andre bern, er det derimod meget sjeldent, at
de voksne er med. Kun 8 procent spiller en gang om ugen sammen med deres
foreldre — og kun 4 procent spiller ssmmen med andre voksne — fx personalet i
fritidsklubber.

Computerspil er altsa en del af barns egen verden - en verden, som voksne ikke er
en del af - og méske heller ikke helt forstar?

Maske adskiller dette sig i virkeligheden ikke sd meget fra 11-12 arige berns
ovrige lege-verden, hvor foreldre méske heller ikke deltager sa ofte?

Forskel pa piger og drenges spillevaner

Det er et kendt fakta, at der er langt flere mand end kvinder i computerbranchen.
Nér vi ser pd, hvad henholdsvis drengene og pigerne i Bernepanelet svarer 1 denne
undersegelse, undrer det os ikke. Der er nemlig allerede i 6. klasse stor forskel pa,
hvor meget drenge og piger spiller computerspil, hvad de spiller, hvem de spiller
sammen med og hvad de fascineres af ved computerspil. Kort sagt: Der er forskel
pa drenge og pigers spillevaner.

Der er generelt flere drenge end piger, der spiller computerspil - og drenge spiller
oftere end piger. Kun 10 procent af Barnepanelet spiller aldrig computerspil. Men
86 procent af dem, der aldrig spiller, er piger.

Gruppeaspektet ved computerspil er ogsé forskelligt hos drenge og piger. Generelt
kan vi se, at drenge oftere spiller computerspil ssammen med deres venner, end

piger gor.

Hele 66 procent af drengene spiller sammen med deres venner dagligt eller mindst
en gang om ugen. Det tilsvarende tal for piger er kun 28 procent. Kun fa af
drengene spiller sjeldent eller aldrig sammen med deres venner, mens 39 procent
af pigerne neasten aldrig spiller ssmmen med venner.

Noget kunne altsé tyde pa, at computerspil langt oftere indgdr som en social
aktivitet 1 drengenes fritidsliv end 1 pigernes.

Vi bliver yderligere bekraftet af dette, nar vi ser pa, hvilke begrundelser
Barnepanelet giver for, hvorfor de spiller computerspil. Der er nasten dobbelt sd
mange drenge som piger, der svarer, at de synes det er sjovt at spille, fordi de kan
spille sammen med deres venner. Drengene taler om computerspillene, og spillene
inspirerer dem til nye lege, de kan lege sammen med deres venner.
Computerspillene er langt mere end blot et spil. Det er en del af det fellesskab og
den legekultur, som drengene har sammen. Drengene er bidt af computerspil - 74
procent af dem svarer, at de spiller computerspil, fordi de simpelthen ikke kan
lade veaere!



Drengespil og pigespil
Forskellen pd om drenge og piger spiller alene eller ssmmen med deres venner
kan ogsd haenge sammen med de spil, drengene spiller og de spil, pigerne spiller.

Ligesom der ofte er forskel pé de lege, drenge og piger i 6. klasse leger, er der
ogsa forskel pé, hvilke computerspil drenge og piger spiller. Inden
spoargeskemaerne blev sendt til Barnepanelet udarbejdede vi i samarbejde med en
6. klasse 12 kategorier over forskellige spiltyper. Undersogelsen viser, at der er
stor forskel pé, hvilke typer spil drenge spiller, og hvilke typer piger spiller.
Drengenes favoritter er strategispil, simulationsspil, byggespil, actionspil og
sportsspil. Pigernes favoritspil er kortspil og quizspil. 55 procent af pigerne har
dog ikke kunne finde en kategori, der passede med den type spil, de spiller — og
har derfor sat kryds ved “andre spil”. Det kunne derfor tyde pd, at drengene har
varet de mest dominerende, da vi opstillede kategorierne. Det kan ogsa skyldes, at
pigerne ikke vil kategoriseres i deres valg af spil.

Naér drenge i langt hgjere grad end piger spiller spil sammen med deres venner,
kan det vaere pga. de spiltyper, drenge spiller. Actionspil, simulationsspil og
byggespil er alle spiltyper, det er velegnet at vere flere om. Nogle spil kan man
spille mod hinanden, andre kan man vere sammen om - udtaenke strategier,
planlegge naste “trek” osv. Drengene snakker om spillene og leger lege, der
knytter sig til spillene. Drengenes spil indeholder elementer, vi ogsa ser i mange
drenges foretrukne lege. I spillene finder drengene fart, action og spending. Men
om det er spillene, der giver legen liv eller legen, der giver spillene liv vil altid
kunne diskuteres. Under alle omstendigheder er det nerliggende for drengene at
bygge computerspillene ind i1 deres eksisterende sociale aktiviteter. Computerspil
er pd den made ikke en lgsreven aktivitet men en del af en helhed, en del af det
fellesskab, man har med sine venner.

Pigernes spil derimod egner sig ikke til at spille sammen med andre. Pigerne
spiller ofte quizspil og kortspil - som det ikke er s& naturligt at vaere flere om. Der
er heller ikke s meget at tale om - ligesom spillene sjeldent inspirerer til de lege,
piger ofte leger. Hvordan leger man fx en 7-kabale?

Det er ikke naer sd nemt for pigerne at indbygge computerspil i deres tette
venindeforhold og samtaler. Méske findes der ikke sa mange spil, der bygger pa
11-12 arige pigers lege og dromme?

Spil som tidsfordriv

Piger bruger 1 stedet computerspillene som en form for tidsfordriv - noget de kan
lave, nar de er alene og alligevel ikke har andre planer.

Det bliver da ogsé bekraftet af folgende citat fra Bernedeb@tten pé Berneradets
hjemmeside. Her skriver Line og Sofie pa 12 ar:

Det er da veeldig sjovt at spille computer, men vi vil hellere snakke, som de fleste
andre piger pa vores alder. Hvis vi bruger computeren er vi nok mest til internet,
eller strategi spil...man skulle jo nadig blive en computer nord for det er da for
klamt!!



Men maske foler pigerne ikke, at de har rum og muligheder for at spille pa deres
made? Hele 57 procent af pigerne svarer i hvert fald, at de spiller computerspil,
fordi de sa sjeldent har mulighed for det. Denne svarkategori er den eneste, hvor
der er en storre reprasentation af piger end af drenge. Det tyder p4, at pigerne
synes det er sjovt at spille - men de vil gore det pa deres egne premisser. Og de
vil have spil, der handler om noget, de synes er spendende og nervarende.

Det er karakteristisk, at det at veelge spil bade er et aktivt tilvalg og fravalg.
Drenge vaelger spil, der rummer elementer, som laegger sig op ad traditionelle
drengelege. Disse spil gider pigerne ikke at spille. De valger i hgjere grad “stille”
spil - eller de spil, der er tilgeengelige.

Det er igjnefaldende, at de samme spil bade topper listen over de mest populeere
spil og listen over de mest upopulare spil. Forklaringen ligger 1, at drengene ikke
bryder sig om de spil, pigerne spiller og omvendt.

Lytter til andre

Det er gennem andre bern, at langt de fleste af bernene 1 Barnepanelet lerer nye
spil at kende. 68 procent svarer, at de finder ud af, hvilke spil de gerne vil spille
ved at tale med andre om det. Mange leser ogsé, hvad der star pa omslaget af
spillene.

Drenge er langt mere tilbgjelige til at lase sig til informationer om spillene 1
aviser, blade og pa Internettet end piger. Det er mere tilfeldigt, hvilke spil piger
veelger, ligesom piger er mere tilbgjelige til at spille de spil, der tilfeldigvis er
tilgeengelige. Et resultat der uddyber, at det mest udbredte spil blandt piger er
kortspil og kabaler, som er pra-installeret pa de fleste computere.

Vi kan se, at Bernepanelet 1 hgj grad bruger deres kammerater og andre bern til at
f4 informationer om forskellige computerspil. En maerkning af computerspil vil
vaere en anden made, bern kan sege oplysninger om de enkelte spil. Vi har spurgt
bernene, om de dels kender til den nuvaerende, frivillige merkningsordning for
computerspil, og om de dels selv har ensker til et evt. marke.

Der findes i dag en frivillig ordning, ELSPA?, som giver forbrugeren oplysninger
om computerspil og anden computersoftware pa felleseuropisk plan.
Mzarkningen er vejledende, og det er derfor tilladt for fx en 10-arig at kebe spil
merket 1 alderskategorien 15-17 ar.

ELSPA marker computerspil ud fra et skadelighedskriterie - dvs. ud fra, hvad der
formodes kan vere skadeligt for bern og unge. I Danmark har vi traditioner for at
marke efter svaerhedsgrad - dvs. efter et egnethedskriterie.

[ undersogelsen har vi spurgt Bernepanelet, om de kender ELSPA market - og om
de forstér intentionen af maerket.

Hele 70 procent af Bernepanelet forstar intentionen med market’ - men blot 9
procent retter sig altid/ofte efter det! En forstaelse af market har séledes ingen
konsekvens for berns valg af computerspil.

> ELSPA — The European Leisure Software Publishers Association.

? Skelnen mellem skadelighedskriteriet og egnethedskriteriet viste sig at vaere for specifik og
teknisk for bernene. Vi har derfor valgt at sld to svarkategorier sammen til en ny kategori, hvor det
handler om at forstd intentionen med market og ikke nedvendigvis den helt konkrete forstaelse.
Og det gor 70 procent af Bernepanelet. Kun 6 procent forstod, at merket kun handlede om



Dermed ikke vaere sagt, at barnene er ligeglade med, om computerspil er
merkede. Tvaertimod. Men ELSPA market opfattes maske ikke som relevant for
bern, og er da ogsa i1 forste omgang tiltenkt voksne.

Oget forbrugerinformation

80 procent af de bern, der spiller computerspil, vil gerne have, at computerspil er
market pa den ene eller anden méde. Og de har flere forslag til, hvad der skal
indgd 1 markningen. Bornenes ensker gar isar 1 retning af oget
forbrugerinformation.

I den folgende opstilling ses, hvilke oplysninger, bern ensker, der skal indga i en
merkningsordning.

Oplysninger Procent
Hvad handler spillet om 69
Hvilken slags genre 62
Hvilken aldersgruppe 56
Forngdne engelskkundskaber 55
Antal deltagere 53
Vurdering 47
Voldsintensitet 41
Svaerhedsgrad 41
Andet 6

Born 1 11-12 &rs alderen er sdledes 1 hgj grad opmeaerksomme pé, hvilke
informationer, de ensker og har brug for, for at vaelge det rigtige computerspil.
Det er bemerkelsesverdigt, at barnene selv er opmerksomme pé omfanget af
vold i spillene - som er et vigtigt element i det nuvaerende ELSPA marke. Neesten
halvdelen af bernene ensker oplysninger om voldsintensiteten. Men bernene vil
have flere informationer. De vil vide hvad spillet handler om, hvilken genre det er
osv. De vil altsa have mulighed for at treeffe et valg pa baggrund af flere faktorer
end det nuvaerende marke indeholder.

Set fra et forbrugersynspunkt méa bernenes ensker og kategorier siges at vaere
serdeles fornuftige. I undersegelsen kan vi se, at computerspil er en del af berns
verden, som voksne kun sjeldent deltager i. S& meget desto mere grund er der til
at lade barnenes ensker indga i diskussionen om markning af computerspil.

skadeligheden i spillet.
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