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Baggrund og metode

Gaming fylder meget i bgrn og unges liv men far
ikke specielt meget opmaerksomhed i debatten.
Mens anbefalinger om at begraense skeermen
fylder i skoler og klubber, fortsaetter bgrn og
unge med at mgdes, tale sammen og dyrke
relationer gennem gaming, heriblandt pa
Discord. Samtidig mgder de mekanismer som
loot boxes i deres foretrukne spil, og bade pa
Discord og andre platforme pavirker
gaming-influencere dem pa mader, der kan veere

sveere at gennemskue uden voksenstgtte.

Derfor har vi undersggt, hvilke erfaringer bgrn og
unge i alderen 11-16 ar har haft med Discord,
loot boxes og gaming-influencere. Formalet er at
give voksne et indblik i dele af b@grn og unges
online liv og pege pa, hvordan vi bedst kan stgtte

dem i at navigere trygt og nysgerrigt i det.

Undersggelsen bygger pa svar fra 1.785 bgrn og
unge i alderen 11-16 ar fra hele Danmark.
Epinion har indsamlet data gennem en
webbaseret spgrgeskemaundersggelse udsendt i
december 2025. Undersggelsen er sendt til
foraeldrene, der efterfglgende har bedt deres

barn om at udfylde skemaet.

Center For
Digital Peedagogik

Efterfglgende har Epinion renset data for
ugyldige besvarelser og veegtet dem, sa
stikprgven afspejler bgrnegruppen pa ken, alder

og region.

Spergeskemaet har afdeekket bgrn og unges
brug af Discord og oplevelser pa platformen,
forbrug af loot boxes og erfaringer med

gaming- influencere. Nogle af de adspurgte bgrn
og unge er blevet sendt videre til opfglgende
sporgsmal afhaengigt af deres svar, hvilket
betyder, at antallet af svar varierer. Resultater
med for fa besvarelser er udeladt for at sikre

palidelighed.

Vi har gennemfgrt fire gruppeinterviews med i
alt 14 bgrn og unge fra samme aldersgruppe i
perioden januar-marts 2026. Interview-
deltagerne er anonyme og optraeder med citater
under andre navne. De gaming-influencere, som
deltagerne naevner i interviewene, er
anonymiseret i undersggelsens citater.
Interviewene supplerer tallene ved at udfolde
b@rn og unges erfaringer med Discord, loot

boxes og gaming-influencere.

unicef &

for alle verdens bern



Hvad kan undersggelsen bruges til?

Undersggelsen giver et indblik i b@rn og unges
erfaringer med Discord, loot boxes og
gaming-influencere. Indsigterne kan ggre det
lettere at starte samtaler med bgrn og unge og
stptte dem gennem dialog om det, de mgder

pa nettet.

| samtalen med bgrn og unge kan vi voksne til
tider have et snzaevert fokus pa timer og
minutter, nar det handler om gaming. Det er
forstaeligt i en travl hverdag, hvor det digitale
skal balanceres med sgvn, lektier og motion,
men det fokus kan sta i vejen for de vigtige

samtaler.

Et barn kan komme galt afsted pa blot fa
minutter, hvis tiden gar med gambling eller
eksponering for skjult reklame, mens andre
bgrn kan opleve en positiv veerdi for deres
relationer, nar de gamer i timevis og holder

kontakten over Discord.

Derfor er den oprigtige samtale pa bgrn og
unges praemisser vigtig. Det kan give dem mod
pa at betro sig til os, nar noget er svaert.
Spergsmal, der handler om oplevelser frem for
tid og forbrug, kan dbne op for samtaler, hvor
bgrn og unge kan dele bade de gode og de

darlige oplevelser.

Center For
Digital Peedagogik

Overvej derfor spgrgsmal som: “taler du med
nogen, mens du spiller?” hver gang du stiller et
spgrgsmal som: “hvor mange timer spiller du

FIFA?".
Hvad undersggelsen handler om

Discord er et socialt medie, der kan minde om
Microsoft Teams og Slack, og som iszer bruges af
gamere. Platformen tilbyder private servere for
sma og stgrre fellesskaber, hvor bgrn og unge
samles og kommunikerer via tale, tekst, billeder

og videoer.

En loot box er en virtuel lykkepose, der kan
tilkgbes i nogle videospil. Indholdet er tilfeeldigt,
og oftest kan gevinsten omsaettes til penge enten
gennem spillets egen platform, uofficielle

hjemmesider eller grupper pa sociale medier.

En gaming-influencer er en person, der spiller
videospil og deler det online, sa andre kan fglge
med. Gaming-influencere viser typisk deres
indhold pa platforme som Twitch og YouTube. De
tjener penge gennem reklamer, sponsorater,

donationer og salg af egne produkter.

unicef &

for alle verdens bern



Undersggelsens nggleresultater

01

Naesten halvdelen af bgrn og unge

bruger Discord

47% af bgrn og unge bruger Discord, og der er
tydelige k@nsforskelle: 69% af drengene
bruger Discord, mens det gaelder for 25% af

pigerne.

02

Discord bruges til at snakke med

venner og holde kontakten med dem

83% bruger Discord til at snakke med venner,
mens de gamer. 49% har svaret, at Discord
har hjulpet dem med at holde kontakten med

venner.

03

Ubehagelige oplevelser er udbredte pa

Discord

53% af bgrn og unge har oplevet noget
ubehageligt pa platformen. 32% har oplevet
grimt sprog, og 22% har oplevet hadefuldt

indhold som fx racisme.

Center For
Digital Peedagogik

04

Blot 33% taler med nogen om

ubehagelige oplevelser pa Discord

52% ignorerer det, nar de oplever noget
ubehageligt. 44% blokerer personen og blot

33% taler med nogen om det.

05

En tredjedel far lyst til kebe en ny loot

box, efter de har dbnet en

52% af bgrn og unge har brugt penge pa loot
boxes. 34% far lyst til at ksbe endnu en loot

box, nar de har abnet en.

06

Gaming-influencere opfordrer bgrn og

unge til kgb

48% af bgrn og unge har oplevet, at
gaming-influencere har opfordret dem til at

bruge penge.

unicef&

for alle verdens bern



Discord er et samlingssted for
born og unge der gamer

unicef &

for alle verdens bgrn
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N@GLETAL OM B@ARN OG UNGES BRUG AF
DISCORD

47%  83%

af beérn og unge bruger Discord. af de b@rn og unge, der er pa
Discord, bruger det til at snakke
med venner, mens de gamer.

Center For unicef &
Digital Paedagogik

8 for alle verdens bern



Halvdelen af bérn og unge bruger Discord

Vi har spurgt 1.785 bgrn og unge i alderen 11-16 Blandt pigerne er det en mindre andel, der

ar, om de bruger Discord. 837 (47%) bruger bruger Discord (25%), og de bruger ogsa
platformen i varierende grad. Det er i hgj grad platformen sjaeldnere end drengene. 4% af
drenge, der bruger Discord (69%). pigerne bruger Discord flere gange om dagen, og

5% bruger platformen hver dag/naesten hver

Blandt drengene er brugen hyppig: 18% bruger dag.
Discord flere gange om dagen, og 21% bruger

platformen hver dag/naesten hver dag.
Bruger du Discord?

E Pige (%) mDreng (%)

75%

Ja, flere gange om  Ja, hver dag eller Ja, et par gange om Ja, et par gange om Ja, men sjeldnere Nej, jeg bruger ikke
dagen nasten hver dag ugen maneden end et par gange om Discord
maneden

Fuld spgrgsmalsformulering: “Bruger du Discord? (Discord er et socialt medie, hvor gamere og folk med andre interesser samles)” (N=1785)

Center For unicef &@
Diqital P&dcqoqik 9 for alle verdens bern



Storstedelen bruger Discord til kontakt med
venner

Hvad bruger du Discord til?

At snakke med venner, mens vi gamer 83%

At skrive med venner i kanaler eller private beskeder 41%

At veere i feellesskaber med folk, der har samme

. . 32%
interesse(r) som mig

At fglge bestemte personer, streamere, influencere eller

o 15%
communities

At dele billeder, videoer eller memes 13%
At mgde nye venner [HEEZ

At koordinere traening og kampe mod andre [l /4

Fuld spgrgsmalsformulering: “Hvad bruger du Discord til? (Du ma gerne valge flere svar)” (N=845)

Born og unges brug af Discord er teet knyttet til

"Det er faktisk kun Discord, jeg snakker
med nogen pd, ndr jeg spiller computer. Jeg
(83%) bruger Discord til at snakke med venner, snakker ogsd meget over telefonen via
Discord-appen.”

sociale relationer og fellesskaber. En stor andel

mens de spiller. Platformen bruges ogsa til at

udveksle beskeder med venner (41%). - Nathan

Knap en tredjedel (32%) bruger Discord til at

vaere i interessefellesskaber med andre, og 15%

har svaret, at de bruger Discord til at fglge

influencere eller bestemte personer.

Center For unicefé®
Digital Paedagogik 10
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”Jeg bruger Discord til de venner, jeg gamer
med. Isaer folk fra esportsforeningen og folk
jeg mgder online. Jeg er ogsa inde pa servere
med andre pigespillere, hvor jeg ved, der er

piger, der vil spille med mig.”

- Ella

Center for unicef &
Digital Peedagogik 11

for alle verdens bern



Discord hjzelper med at vedligeholde

venskaber

Har Discord haft nogen betydning for dine

venskaber og relationer?

Jeg har holdt kontakten med venner

Jeg snakker mere med nogen, jeg ikke ser
sa tit

Jeg har faet nye venner

Det har ikke rigtigt betydet noget for
mine venskaber og relationer

Ved ikke 8%

49%

36%

31%

24%

Fuld spgrgsmalsformulering: “Har Discord haft nogen betydning for dine venskaber og relationer? Vaelg gerne alle dem, der passer pd dine oplevelser.”

(N=845)

Resultaterne viser, at Discord spiller en positiv
rolle for bgrn og unges sociale liv. Halvdelen
(49%) bruger eksempelvis Discord til at holde
kontakt med venner, mens mere end hver tredje
(36%) bruger platformen til at snakke med

nogen, de ikke ser sa tit.

Men Discord bruges ogsa af bgrn og unge til
mere end at vedligeholde venskaber.
Eksempelvis svarer 31%, at de har faet nye

venner pa platformen.

Center For
Digital Paedagogik

12

”Jeg snakker med folk fra min klasse eller
min feetter pd Discord. Jeg g@r det mest
med venner, men jeg har ogsa et par
stykker, jeg har mgdt online.”

- Manfred

unicef &

for alle verdens bern



“Vi har desvaerre ikke saerlig meget kontakt
laengere, men vi holdt den i to ar efter, jeg var
flyttet, og der var det eneste, vi snakkede over,

det var altsa Discord.”

- Alfred

Center for unicef &
Digital Peedagogik 13

for alle verdens bern



Ubehagelige oplevelser pa
Discord




N@OGLETAL OM B@ARN OG UNGES UBEHAGELIGE
OPLEVELSER PA DISCORD

53% 33%

har oplevet noget ubehageligt taler med nogen, nar de oplever
pa Discord. noget ubehageligt pa Discord.

14%

har set voldsomme billeder og
videoer, de ikke havde
lyst til at se.

Center For unicef &
Digital Paedagogik =

for alle verdens barn



”Jeg har ikke haft sG mange darlige oplevelser
pa Discord, men der er mange pornografiske
GIFs pa nogle servere. Jeg sa ogsa en video af

en person, der blev haengt.”

- Manfred

Center for unicef &
Digital Peedagogik 16

for alle verdens bern



Mere end halvdelen af bgrn og unge har
oplevet noget ubehageligt pa Discord

Selvom Discord kan styrke b@rn og unges sociale
relationer, viser resultaterne ogsa, at platformen
rummer udfordringer. 53%* af bgrn og unge har
saledes haft én eller flere ubehagelige oplevelser

pa platformen.

Der er stor variation i typen af ubehagelige
oplevelser pa Discord. Mest udbredt er, at nogen
skriver eller taler grimt (34%) samt ugnsket

kontakt og hadefuldt indhold (22%).

Har du oplevet noget ubehageligt pa Discord?

At nogen skriver eller taler grimt til dig?

At blive kontaktet af nogen, du ikke ville tale med?

At se eller modtage indhold, der er hadefuldt (fx racistisk, grim tale
over for maend/kvinder, grim tale over for religion)?

At se voldsomme billeder eller videoer, du ikke havde lyst til at se?

At blive snydt/scammed (fx at fa stjalet min konto, at blive snydt for
skins)?

At modtage private eller intime billeder eller videoer, som du ikke
havde lyst til se?

At nogen prgver at fa dig til at ggre noget, du ikke vil (fx at blive bedt
om at bruge penge, tilbud om stoffer, at blive truet eller afpresset)?

Andet:

@nsker ikke at svare

Jeg har ikke oplevet noget ubehageligt pa Discord

Fuld spgrgsmalsformulering: “Nedenfor ser du forskellige ting, der kan ske inde pa Discord. Seet kryds ved det, som du selv har oplevet. (Du ma gerne

veelge flere svar). Har du nogensinde oplevet...” (N=845)

*De 53% er beregnet ved at udelade kategorierne ‘@nsker ikke at svare’, ‘Andet’ og ‘Jeg har ikke oplevet noget ubehageligt pa Discord’. | kategorien
‘Andet’ har respondenterne skrevet deres egne svar. Svarene handler i overvejende grad om noget andet end spgrgsmalet og er derfor for uensartede

til, at kategorien kan indga i beregningen.

Center For
Digital Paedagogik
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”Jeg addede engang én, og sa sendte han alle
mulige meerkelige n@ggenbilleder. Jeg spillede
Fortnite, og sa var der en, der hed Frederik, der
spurgte, om vi skulle adde hinanden pa
Discord. Jeg addede ham, og jeg tror, det var
en voksen mand, der sendte alle mulige

meerkelige ting, hvorefter jeg blokerede ham.”

- Vetle

Center for unicef &
Digital Peedagogik 18

for alle verdens bern



En ud af tre taler med nogen om
ubehagelige oplevelser pa Discord

Hvad plejer du at ggre, hvis du oplever noget
ubehageligt pa Discord?
Jeg ignorerer det 52%
Jeg blokerer personen 44%
Jeg taler med nogen om det 33%
Jeg anmelder det til administratoren 20%

Jeg ved ikke, hvad jeg skal ggre 8%

Ved ikke/@nsker ikke at svare 6%

Fuld spgrgsmalsformulering: “Hvad plejer du at ggre, hvis du oplever noget ubehageligt pa Discord? (Du ma gerne veelge flere svar)” (N=497)

Nar bgrn og unge har ubehagelige oplevelser pa "Nej, der er ikke rigtig nogen, der ved det

Discord, reagerer de forskelligt. 52% har svaret, (at han fik tilsendt nggenbilleder, red.). Jeg
ville snakke med mine forzeldre, men
dengang vidste jeg ikke, at jeg skulle ggre
22% anmelder til en administrator. det. Jeg vidste ikke, at jeg skulle snakke
med mine foraeldre, fordi jeg troede, at det

at de ignorerer det, 44% blokerer personen, og

var noget, der kom fra Fortnite.”

Det er dog kun hver tredje (33%), der taler med
nogen om det, og knap hver tiende (8%) ved - Vetle
ikke, hvad de skal ggre. Det efterlader en stor

andel af bgrn og unge, der ikke taler med nogen

om de ubehagelige oplevelser.

Center For unicef &@
Diqital P&daqoqik 19 for alle verdens bern



”Jeg tror ikke, det gar mig nok pa til, at jeg vil
vaere sadan: ‘hey, mor og far, det her gar mig
virkelig pa’. Det er mere sadan, det var virkelig
ikke nice at se, og det vil jeg ikke se igen, sa jeg
siger til dem: ‘hey, kan du ikke lige slette det
der, sa jeg ikke skal kigge pa det?’. Jeg har jo
selvfolgelig naevnt det til mine venner, men det

er ikke sadan, jeg praver at finde hjaelp.”

- Ella

Center for unicef &
Digital Peedagogik 20

for alle verdens bern



Born og unges forhold til
loot boxes




N@GLETAL OM B@RN OG UNGES FORHOLD TIL
LOOT BOXES

52%  34%

har kebt loot boxes. far lyst til at kgbe endnu en loot

box, efter de har abnet en.

kaber loot boxes for at fa fede
skins.

Center For unicef &
Digital Paedagogik o

for alle verdens barn



“Jeg praver at have princippet, at jeqg ikke skal
kobe loot boxes og skins, fordi jeg jo i
fremtiden ikke kommer til at bruge det, sa det
er bare spild af penge. Men jeg bliver nogle
gange lidt grinet af, fordi jeg ikke lige har de

nyeste ting.”

- Ella

Center for unicef &
Digital Peedagogik 23

for alle verdens bern



Drenge kgber oftere loot boxes end piger

Hvor tit keber du loot boxes?

M Pige (%) ®Dreng (%)

62%

Et par gange om ugen Et par gange om Et par gange om aret Jeg har ikke gjort det i ar, Aldrig

maneden

men jeg har gjort det
engang

Fuld spgrgsmalsformulering: “Hvor tit kgber du, eller dine foreeldre for dig, loot boxes (ogsd kaldet cases/crates/pakker/chests)?” (N=1785)

Resultaterne viser, at loot boxes er forholdsvis
udbredte blandt bgrn og unge. Samlet

svarer 52%, at de har kgbt loot boxes.

Samtidig viser resultaterne, at loot boxes er en
forretningsmodel med store kgnsforskelle. 65%
af drengene har kgbt loot boxes, og for 18% sker
det mindst et par gange om maneden. Blandt
pigerne er det 38%, der har kgbt loot boxes, og
blot 7% kgber dem et par gange om maneden

eller mere.

Center For
Digital Paedagogik

24

I hvilke spil kpber bgrn og unge
loot boxes?

Roblox 60%
Minecraft 27%
Counter-Strike 2 11%
EA Sports FC 9%
Ved ikke 12%

Fuld spgrgsmdlsformulering: “Har du nogensinde kgbt loot
boxes (0gsa kaldet cases/crates/pakker/chests) i falgende spil?
(Du ma gerne veelge flere svar)” (N=928)

unicef &

for alle verdens bern



“Jeg kaber loot boxes for profit og de skins,

man kan fa deri.”

- Dennis

Center for unicef &
Digital Peedagogik 25

for alle verdens bern



Teet pa halvdelen kgber loot boxes for
indholdet

Der er mange forskellige arsager til, at bgrn og Men der er ogsa andre ting pa spil. 1 ud af 3
unge kober loot boxes. Flest er drevet af (33%) kgber loot boxes i habet om en premie,
underholdning og selve indholdet. 46% kgber der er meget vaerd, og hver fjerde (27%)

loot boxes for at fa fede skins, og 40% gor det, fremhaever spaendingselementet. Endelig spiller
fordi det er sjovt. gaming-influencere ogsa en rolle: 9% kgber loot

boxes, fordi de har set gaming-influencere ggre

det.

Hvorfor kgber du loot boxes?

Fordi der er nogle fede skins i

Det er sjovt

For at fa den store pramie (fx dyre skin)

For at fa nogle bedre muligheder (fx. kort eller andet)
Det er spendende

Mine venner ggr det

Jeg har set gaming-influencere ggre det

Jeg keder mig

Andre sagde, at jeg skulle ELA

Ved ikke

Fuld spgrgsmalsformulering: “Hvorfor kaber du loot boxes? Vaelg gerne alle de svar, der passer til dig.” (N=928)

Center For unicef &
Digital Paedagogik 26

for alle verdens bern



"Altsa, selvfalgelig kan man godt lide det der
rush og spaending. Og hvis jeg har nok penge,
som jeg har optjent i spillet, kan det godt
veere, jeg kgber én til. Det er ofte, fordi jeg har

brug for en karakter eller et bedre vaben.”

- Frej

Center for unicef &
Digital Peedagogik 27

for alle verdens bern



Kob af loot boxes giver hver tredje lyst til
endnu et kgb

Loot boxes har mekanismer, der kan minde om

. ) " Jeg tror, man far lyst til at kgbe en ny,
gambling. Derfor har vi spurgt bgrn og unge, om fordi man héber pd at f& noget bedre

de har lyst til at kpbe en ny loot box, efter de har naeste gang, eller man tror, man er heldig
igen, hvis man lige har fdet noget godt.”

abnet én. Det svarer 1 ud af 3 (34%), at de har,
mens cirka samme andel (36%) svarer, at de ikke - Frank

far lyst til at 3abne en ny.

Far du lyst til at kgbe en ny loot box, efter du lige har abnet en?

36%

34%

30%

Ja Nej Ved ikke

Fuld spgrgsmalsformulering: “Far du lyst til at kgbe en ny loot box, efter du lige har Gbnet en?” (N=928)

Center For unicef &@
Diqital P&daqoqik 28 for alle verdens bern



Barn og unges erfaringer
med gaming-influencere

unicef &

for alle verdens bgrn
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N@GLETAL OM B@ARN OG UNGES ERFARINGER
MED GAMING-INFLUENCERE

48%  45%

har oplevet at blive opfordret til har oplevet en gaming-

at bruge penge af en gaming- influencer lave skjult reklame.
influencer.

Center For unicef &

Digital Paedagogik 6

for alle verdens barn



Halvdelen af bgrn og unge er blevet
opfordret til kgb af gaming-influencere

Er du blevet opfordret af en gaming-influencer til at bruge penge?

48%

34%

18%

Ja Nej Ved ikke

Fuld spgrgsmalsformulering: “Har du nogensinde oplevet, at gaming-influencere opfordrer dig til at bruge penge? (fx kgbe deres merch, spille casino,
loot boxes osv.)?” (N=1785)

Gaming-influencere spiller en rolle for mange
”Jeg synes generelt de fleste gaming-
influencere har det med at reklamere. De
(48%) af bgrn og unge har oplevet, at gaming- der Minecraft-YouTubere, dem kgbte jeg
rigtig meget merchandise af.”

b@rn og unges brug af penge. Knap halvdelen

influencere opfordrer dem til at bruge penge.
Hver tredje (34%) har svaret, at de ikke er blevet -Ella
opfordret til at bruge penge.
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”Jeg har set en gaming-influencer reklamere
for gambling-hjemmesider og abne loot boxes
for op mod 70.000 kr. En anden influencer far

statte fra uofficielle hjemmesider, hvor man

kan kgbe, seelge og gamble med skins.”

- Frank
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Naesten halvdelen har oplevet skjult
reklame fra en gaming-influencer

Har du oplevet, at en gaming-influencer har lavet skjult reklame for spil?

45%

31%

24%

Ja Nej Ved ikke

Fuld spgrgsmalsformulering: “Har du oplevet, at en gamer-influencer lavede reklame for et spil eller noget i et spil uden at sige tydeligt, at det var
reklame?” (N=1785)

Bgrn og unge oplever, at reklame ikke altid er
"Jeg har iseer set det hos amerikanske

tydeligt markeret, nar gaming-influencere viser gaming-influencere, at de ikke markerer
spil eller indhold fra spil. Resultaterne viser, at for reklame. Jeg synes dog, at gaming-
influencere — i hvert fald i Danmark — er
blevet meget bedre til at sige, ndr noget er
lavet skjult reklame. Samtidig svarer hver tredje reklame.”

45% har oplevet, at en gaming-influencer har

(31%) ‘ved ikke’, hvilket viser, at mange er usikre

- Ella

pa, om de er blevet eksponeret for skjult

reklame.
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“Det er svaert at kende forskel pa, hvornar de
bliver betalt, og hvornar de bare godt kan lide
et produkt, som for eksempel [influencer] der

altid drikker Coca-Cola.”

- Frej
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