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De sma spillerne Norsk

4 til 7 &ringer om dataspill filminstitutt

En kvalitativ og kvantitativ innsiktsrapport laget av inFuture L InFUTU re
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Rapportinnhold

Om prosjektet

Hovedfunn

Hvem er de yngste spillerne og hva liker de a spille?
Spillvaner og plattformer

Foreldrepavirkning og foreldrenes drivere

Hva skjer i spillene som dominerer for barn mellom 4 til 7 ar?

Vedlegg
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Forord

Barn og unge er i dag store konsumenter av
dataspill. Nesten alle barn mellom 7 og 14 ar (96
prosent) spiller dataspill. 46 prosent spiller dataspill
hver dag. Dette kom frem i undersgkelsen |
stremmen av innhold” som NFI la frem hasten 2023.
Rapporten viser ogsa at dataspill er den interessen 7
til 14 aringer liker best a bruke fritiden sin pa.

Spill er et viktig kulturuttrykk som er med pa a forme
barnas vei inn i voksenlivet. Samtidig har vi liten
innsikt om dataspilling i denne gruppen. Hva er de
opptatt av, hvordan spiller de, og hva liker de best?

| denne rapporten tar vi pulsen pa 4 til 7 aringers
forhold til spill. @kt kunnskap om denne
malgruppens bruksmgnster og spillpreferanser
haper vi kan bidra til at det lages flere gode norske
spill tilpasset de yngste barnas behov og interesser.

Norskprodusert innhold gker muligheten for at
norske barn opplever relevant innhold og historier de
kan kjenne seg igjen i. Det vil ogsa bidra til & styrke
norsk identitet, sprak og kultur. Innsikt i barns
bruksmganstre og behov er avgjgrende for a legge til
rette for slike prosjekter.

Publikumsinnsikt kan bidra til inspirasjon og en
dypere forstaelse for hvordan innhold kan utvikles og
formidles. Vi haper at innsikten vil bli en sentral
medspiller som bidrar til at den gode spillidéen treffer
blink hos det viktige publikummet som de yngste
barna er.

God lesing!
Kjersti Mo Kaja Hench Dyrlie
Direktor, NFI Seksjonsleder spill og MEDIA Desk, NFI

Norsk
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Om prosjektet



Prosjektbeskrivelse

_ Kvantitativ spgrreundersgkelse Kvalitative intervjuer

Antall respondenter 503 19

Mélgruppe Foreldre til barn i alderen 4 til 7 ar Barni alderen 4 til 7 ar

e Webintervjuer. Respondentene har svart pa et spgrreskjema de Fysisk intervju med hovedfokus pa observasjon av at barna spiller
e har fatt tilsendt via en link spill de liker

. . (e Utvalget av barnai alderen 4 til 7 ar er rekruttert via
Utvalget av foreldre til barn i alderen 4 til 7 aringer er rekruttert 8

Utvalg via Norstatpanelet Norstatpanelet. Til intervju er'de fgrste barna rekruttert pa
bakgrunn av besvart spgrreskjema, deretter fra Norstatpanelet
Feltarbeid / tidsperiode Spgrreundersgkelsen ble gjennomfgrt i februar 2024 Intervjuene ble giennomfgrt i perioden mars — mai 2024

Norsk -
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Tekniske detaljer: Kvantitativ sperreundersokelse

Utvalg og rekruttering

E Skjemalengde

Databehandling

De 503 foreldrene til barn i alderen 4 til 7 ar er rekruttert fra medlemmene til Norstatpanelet. Utvalget er trukket pa barnas
fedselsar og inneholder representanter fra hele landet. Dersom foreldrene hadde flere barn i alderen 4 til 7 ar ble de bedtom a
svare for barnet som sist hadde fgdselsdag.

Foreldrene ble bedt om a svare pa spgrsmal om barnet sine spillpreferanser og —vaner. Det ble oppfordret til 8 svare sammen
med barnet, med utstrakt bruk av bilder av konkrete spill.

Sp@rreskjemaet tok mellom 20 og 30 minutter a fylle ut.

Utvalget er vektet pa barnets kjgnn og alder samt foreldrenes utdanningsniva.

Totalt 503 barn

t

108 barn
Gutter Jenter
56% 44%

)

128 barn 117 barn 150 barn
Gutter Jenter Gutter Jenter Gutter Jenter
48% 49% 57% 43%

L) L
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Hovedfunn



Hovedfunn

Oppsummerende hovedfunn 1:2

« Mobilen er favoritten! Pa tvers av aldersgrupper og kjgnn spilles det mest pa mobil. Dette kan
skyldes tilgjengelighet og brukervennlighet.

« Komplekse plattformer blir mer populeert med alderen. Barn begynner & utforske og ta i bruk mer
avanserte spillplattformer som Nintendo, PlayStation, og PC/Mac etter hvert som de blir eldre. Dette
kan reflektere utviklingen i deres spillferdigheter, interesser og evnen til & engasjere seg i mer
komplekse spillmiljger. Selv om bruken fortsatt er lav sammenlignet med andre plattformer, begynner
interessen for VR-briller a vise seg fra 6-arsalderen, noe som antyder en nysgjerrighet pa nye
teknologier og altoppslukende opplevelser.

» Gutter har mer variert bruk av spillplattformer. Spesielt gjelder dette i tidlig alder, noe som kan
indikere forskjeller i spillpreferanser og motivasjon for a spille. Eksempelvis kan bruken av konsoller
veere motivert av mer sosialt eller konkurrerende spill.

« Gutter fokuserer gjerne pa ett spill av gangen, mens jenter er mer utforskende. Gutter synes
generelt a utvikle sterk lojalitet til bestemte spill i starre grad enn jenter. Det er en tendens at jenter
utforsker et bredere utvalg av spill.

« Barn vil spille uten hjelp. Den viktigste grunnen til at barnet liker et spill er at de kan spille uten hjelp
av en voksen. Dette er felles pa tvers av aldersgrupper og kjgnn. Videre er humor og taysete
elementer en viktig faktor for at barnet skal like et spill, men dette blir mindre viktig med alderen.

» Spill som sosial arena. Sosiale elementer blir viktigere med alderen. At et spill er populaert blant
venner blir viktigere med alderen, og er betydelig viktigere blant 7-aringene. Sosial interaksjon
(samarbeid eller konkurranse) i spillet blir ogsa viktigere med alderen, og spesielt for gutter. | tillegg
spiller man oftere med venner nar man blir eldre. Unge barn spiller sjelden online med andre, men
seerlig for guttene blir det mer populeert med alderen.

« Barna spiller oftest alene, men foreldrene overvaker. Selv om barna oftest spiller alene, falger

foreldrene med. Dette gjelder for alle aldre og kjgnn. De yngste spiller en del sammen med foreldrene,
9 men dette avtar etter hvert som de blir eldre. A spille med sgsken eller venner er ogsa populeert. Dette
) gker med alderen.

Foto: David Malmbekk / NFI @Pﬂ%isnlétitutt il inFuture




Hovedfunn

Oppsummerende hovedfunn 2:2

+ De yngste liker spill som har kjente karakterer fra andre formater, eksempelvis TV. Dette er
mindre viktig for de eldre barna.

« Problemlgsing i spill er populaert. Spill som byr pa problemlgsing virker a veere viktig for barna,
dette pa tvers av kjgnn og alder.

- De yngste liker & fargelegge, pusle og bygge karakterer. 4- og 5-aringene liker a fargelegge, pusle
og lage avatarer. Dette indikerer en preferanse for kreative og enkle kognitive utfordringer.

« De eldste liker spenning og action. 6- og 7-aringene foretrekker spill som inneholder elementer av
konkurranser og utforskning, samt spill som inneholder mer komplekst gameplay der spillerne er apne
for hgyere krav til finmotorikk enn de yngste. Eksempelvis er dette & lgpe, hoppe og svinge samtidig i
hinderlayper, eller & lase mer komplekse taktiske oppgaver.

» Foreldre engasjerer seg. Nesten alle foreldre rapporterer om god oversikt over hva barna spiller, og
at de har regler for hvilke spill barna kan laste ned. En betydelig andel foreldre bruker
foreldrekontrollfunksjoner. Foreldrekontrollen reduseres noe med alderen.

« Foreldre bruker penger pa spill til barna, men barna far ikke bruke penger i spillet. Over
halvparten av alle foreldre sier de bruker penger pa spill til barna sine, men kun et fatall lar barna
utfare kjgp i spillet.

« Foreldre vil helst kjgpe spill for en engangssum. Neer alle foreldre foretrekker a kjgpe spillet én
gang, og nesten ingen liker abonnementslgsninger. Mange foreldre synes likevel det er greit med
gratisspill som inneholder reklame eller gratisspill med mulighet for kjgp i spillet.

« Nar foreldre kjgper spill er de opptatt av kvalitet og at spillet er passende for barnets alder.
Foreldre foretrekker spill som er anbefalt av andre man kjenner eller leerere og eksperter. Det er ogsa
viktig at spillet har positive anmeldelser og rangeringer. Det aller viktigste er at spillet er passende for
barnets alder. Dette indikerer en preferanse for sikre og trygge spillmiljger.

« Foreldre kjagper spill med pedagogiske fordeler. Over 50 prosent av foreldrene ser pa pedagogiske
fordeler som et viktig kriterium. Dette viser en sterk preferanse for spill som kan bidra til barnets
leering og utvikling.

: & Norsk e
Foto: David MalmBe @fil‘rﬂisnstitutt il inFuture




Hovedfunn

De yngste barna er mest interessert i enkle spillmekanikker. De eldste
interesserer seg mer i avansert problemlesing, action og konkurranse

Firearingen er i en oppdagelsesfase, hvor
enkle og fargerike spill dominerer deres
spillvalg. Spillene fglger den helt
elementaere kognitive utviklingen til
barna, er motorikkbaserte og har sma
premieringer. Spillene er ofte
gjenkjennelige fra andre medier, som TV-
programmer eller bgker, og innholdet
hermer ofte etter det som skjer i hjemmet.

Foreldre spiller en aktiv rolle ved & sette
regler for hvilke spill som kan lastes ned.
Dette er ofte pedagogiske spill som tilbyr
enkel leering. Mobil/nettbrett benyttes
oftest pa grunn av tilgjengelighet og
brukervennlighet.

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse og kvalitative intervjuer

| femarsalderen blir egne preferanser
tydeligere, og spill som inkluderer
elementer av bygging og kreativ
utfoldelse blir mer populaere. Dette er
tiden hvor den kreative estetikeren
virkelig begynner a blomstre. Variasjon i
vanskelighetsgrad og kompleksitet i
spillene som spilles ser ut til & avhenge av
kjgnn og om man har eldre sgsken.

Foreldrene tillater na mer
selvbestemmelse i spillvalget, men
holder fortsatt @ye med spillingen og ser til
at spillet er passende for barnets alder.
Nintendo-plattformen begynner a bli mer
populeer, og fungerer som en bro mellom
enkle mobile spill og mer komplekse
konsollspill.

—

\

6-aringen 7-aringen

| seksarsalderen har barnet vanligvis et
par favorittspill. De spiller oftest alene og
spiller spill som er populaere blant
venner. Sosiale og mer komplekse spill
med action og eventyr begynner &
dominere, noe som reflekterer barnets
pgkende sosiale og kognitive kapasitet.
Spillene har mer avanserte spillfunksjoner
enn bare peke og dra.

Foreldre bruker fortsatt aktivt
foreldrekontrollfunksjoner, men barnet
far stadig starre selvbestemmelse.
Mange foreldre fgler seg komfortable nok
til & la barnet utforske innenfor trygge,
forhandsdefinerte grenser.

Som syvaring har barnet flere spill de
regelmessig vender tilbake til. De har
klarere preferanser og bestemmer mer
selv. Spillene blir mer komplekse og har
mer avanserte spillmekanikker.
Skytespill er populeert, spesielt gjelder
dette gutter som ofte spiller sammen med
s@sken eller venner. Flere begynner &
spille online.

Foreldrenes overvakning avtar noe og
barna velger i stgrre grad hvilke spill de
spiller. De tekniske ferdighetene har
ogsa forbedret seg, noe som apner for et
bredere spekter av plattformer, inkludert
PC og konsoller som PlayStation og Xbox.

Norsk
filminstitutt
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Rapporten ser pa fire aspekter ved barn og unges

spillpreferanser og -vaner

» " £
Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Spillvaner og
plattformer

e

Kapittel 2 ser pa hvilke
spillplattformer de yngste er pa,
om de spiller alene og hvem de
spiller med.

Kapittel 1 tar for seg hva de
yngste liker i spillene, og ser
neermere pa hvilke mekanikker
og elementer som gjar at barna
liker ulike spill.

A
Foreldrepavirkning og
foreldrenes drivere

Kapittel 4 beskriver barnas fire
favorittspill og hva som
kjennetegner disse.

Kapittel 3 tar for seg hva som
driver foreldrenes valg av spill
til barna, om de bruker penger
pa spill og hvilke
betalingsmodeller de
foretrekker

Kapitlene presenteres i detalj med fokus pa to aldersgrupper:

4-5-aringene:
Enkle oppdagelser

11 Norsk
filminstitutt

6-7-aringene:
Strategi og utforskning

il inFuture Foto: Bilde 1-3: Oase Media AS / NFI | Bilde 4: David Malmbekk NFI
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

[

Interessene fglger den kognitive utviklingen

4- og 5-aringene liker best & fargelegge, mens 6- og 7-
aringene liker best & bygge og styre kjgretgy.
Interessene endrer seg med alderen, og falger den
kognitive utviklingen fra enkle mekanikker til mer
komplekse motorikkbaserte bevegelser som typisk
finnes i actionfylte spill, der man ma gjare flere
bevegelser av gangen.

Ogsa favorittspillene endrer seg med alderen. Favoritten
pa mobil er Fantorangen blant de yngste, mens
interessen for Minecraft troner blant de eldre. De yngste
spiller relativt lite pa konsoll sammenlignet med de
eldste, men Mario Kart er favoritten i alle

aldersgrupper.

Favorittspill mobil &a Favorittspill konsoll

Topp 3, andel per aldersgruppe Topp 3, andel per aldersgruppe

T 39%
7 ar KPS
6 ar
. 51%
6 ar
5ar  71% 61%
0,
5ar  40% 9%
4é&r 72% 33% 26%
° 28%  sa 31% 13%
18% 16% 15% 9%
Fantorangen Minecraft Roblox Mario Kart Minecraft Roblox
Spillet er rangert som topp 1-5 spill blant 44 spill
13

A bygge, styre kjoretoy og fargelegge er det

goyeste

Foreldrene ble spurt om hvilke tre mekanikker i spill barnet likte best
Topp 10 foretrukne mekanikker, andel per aldersgruppe

Bygge

Styre kjgretoy (bil/fly/bat)

Fargelegge

Lape og hoppe i hinderlgyper

Sortere / flytte pa ting

Puzzle

Lage avatarer

Lete etter gjenstander/gjemsel

Simulere daglige oppgaver

Lage mat

Totalt

4 ar 5ar 6 ar 7 ar

30% 55% 59%

34% 43% 42%
50% 34% 29%

21% 45% 31%
48% 21% 23%
35% 22% 11%

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse ‘B;‘l"%isnléﬂtutt i® inFuture



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Interesser varierer mellom kjennene. Jenter vil uttrykke kreativitet med farger og
avatarer, mens gutter vil bygge og utfere mer handlingsorienterte oppgaver

Jenter foretrekker elementer som inneholder Gutter foretrekker elementer som inneholder
dekorativ kreativitet og selvuttrykk kreativitet i form av bygging, samt styring av kjgretay

4

0 0 T
 60% 999 — TTT
iker & fargelegge iker & bygge e n

39 %

liker & lage avatarer*
(sminke og kleer osv)

2 e,
liker & styre kjgretay

Fantorangen Mario Kart

Mario Kart m Minecraft D

Spiller mest alene, mye pa

Spiller mest alene, men mer
mobilen, og mindre pa konsoll

med venner enn jentene, bade
pa mobil og pa konsoll

Sparsmdl stilt i sparreundersgkelse:
1) «Velg mekanikker i spill ditt barn liker best / spiller mest»
2) «Ranger spillet barnet liker best / spiller mest»
14 3) «Hvem spiller barnet ditt med» ‘m Norsk
* Svar knyttet til «A lage avatarer» kan ha kjgnnsskjevhet grunnet at filminstitutt
svaralternativet ogsd inneholdt spesifikasjonen «Sminke og klcer osv»

im inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Ser man jenter og gutters interesser opp mot hverandre er det flere
mekanikker begge liker, og enkelte med sterk variasjon i kjgennene

Foreldrene ble spurt om hvilke fem mekanikker i spill barnet liker best / spiller mest. Fordelingen viser andel per kjisnn som har valgt mekanikken som topp fem,
eksempelvis har 9 % av alle jenter svart at de liker G lage musikk.

Mekanikk Andel jenter (av totalt 231 respondenter) Andel gutter (av totalt 272 respondenter) Differanse
Lage musikk P 9% B 6% 3%
Lose gater e 15% D 18% 3%
Sortere / flytte pa ting T 33% D 28% 5% .
Lese / hare interaktiv historie e 10% B 5% 6%
Huske ting (eks memory) P 19% I 13% 6%
Danse e 13% B 6% 7%
Storst likhet
Spille / leke med ball e 7% I 15% 7% mellom kjennene
Lope og hoppe i hinderlgyper P 29% N 37% 8%
Puzzle P 29% D 21% 8%
Lete etter gjenstander/gjemsel e 17% D 27% 10%
Simulere daglige oppgaver P 29% [ EA 11%
Lage mat P 26% I 13% 14%
Skyte 6% N 28% 22%
Bygge I 35% AR 59% 24%
Styre kjgretay (bil/fly/bat) I 26% I 54% 28% Starst forskiell
Lage avatarer (sminke og klzer osv) T 39% I 10% 29% mellom kjennene
Fargelegge 60% [ 22% 39%

1) Resultatene er avrundet ‘H’ ;‘lilcr;‘riﬂ(stitutt il inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

4-5-aringene: Enkle oppdagelser

Spillingen falger i stor grad den psykososiale, motoriske og kognitive utviklingen til barnet.
Spillene er enkle, og spillerne bruker vanligvis én finger for a velge, peke eller dra. 4-5-
aringen vil helst gjgre en ting av gangen, og kan gjerne utfgre oppgaver for sa a vente pa

E E Tulletingene er ikke morsomme!

et resultat eller en konsekvens. Talmodigheten er kort dersom oppgavene er for (2
vanskelige eller det er lenge a vente (eksempelvis pga. reklame). Sma premieringer og

mestring pa egenhand er viktig, og det er fint om alt pa skjermen kan trykkes pa.

De viktigste elementene for at 4- og 5-aringene
skal like et spill er at de kan spille uten hjelp,
humor og en spillkarakter de kjenner fra for

Foreldrene ble bedt om & rangere topp 3 elementer
Oversikten viser elementer rangert som topp 1, 2 eller 3

Barnet kan spille alene
uten voksen hjelp
Humor og taysete elementer

En spillkarakter de kjenner fra for

At det er problemlgsing i spillet
Livlige farger og enkel grafikk
Hyppige og umiddelbare belgnninger
Sosial interaksjon i spillet

Spillet er populeert blant venner

Fengende musikk

4ar W 5ar
76%
45%
52%
39%
33%
19%
17%
10%
9%

De fleste har et par favorittspill, mens en del
endrer favorittspill ofte

«Hvilken av disse beskrivelsene kjennetegner ditt barn best?»

60%

27%

14%

Norsk
filminstitutt

- 5-aring om reklame

'y

Flytte pa ting

Fargelegge @

Styre kjgretay
(1
©

Favorittmekanikker for 4- og 5-Gringer

Fantorangen er klart favorittspill, ifglge
foreldrene. 5-aringene utforsker Minecraft i

sterre grad enn 4-aringene.

Topp 10 mobilspill, andel respondenter som har rangert spillet

som topp 1-5 spill blant 44 spill. Rang 1-5 vektlegges likt

. Barnet mitt har et

4ar [ 54r

par favorittspill Fantorangen 72%
Barnet mitt har Paw Patrol | 31%
ikke noe bestemt Minecraft 118%
B monster eller
favorittspill, og Lek 123, Albert junior [20%
endrer spill ofte Lego Duplo Marvel |21%
Barnet mitt er ofte Roblox (mobil) |16%
engasijert i et spill Peppa Gris |15%
av gangen
Talking Tom [13%
Pokemon Go [11%
Lego Builder [10%
il inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse

og kvalitative intervjuer



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

4-5-aringene: Enkle oppdagelser

Kvalitative observasjoner

Det observeres at barn som spiller mer «avanserte» spill ofte har eldre sgsken eller foreldre
som er engasjert i spillingen. Disse instruerer og gir rad underveis. 4-5-dringene mestrer ogsa
mer komplekse spill pa konsoll. For samtlige spillere er det viktig med riktig mestringsniva. For
vanskelig spill kan skape frustrasjon. For eksempel observerte vi en spiller som slo med
knyttneven i skjermen i frustrasjon over a ikke forsta hva han skulle gjore i spillet

Observasjon 1

Valg av avatar, karakter, utseende, bil, klaer, verden eller bane observeres som elementer
barna kan bruke lang tid pa, og som de koser seg med. Dette gjelder ogsa i spill der slike
elementer spiller en mindre rolle. Sma detaljer kan vaere like viktig som de store tingene,

For eksempel observerte vi en spiller som hang seg fullstendig opp i at harsleyfen til
karakteren hadde forsvunnet i spillet.

Z uolseasasqo

Ord som «Vil ikke lenger», eller «Kjedelig» var ikke uvanlig utover i intervjurundene. Spillerne
blir fort tratte, seerlig hvis spillet er litt for vanskelig. Blant annet observerte vi et barn som
konsentrerte seg veldig, ble fort sliten, svett i hender og hodet nar han spiller. Setter

kroppen tilbake og ser opp i taket, spesielt nar han prever seg pa kjgrespill som Subway
Surfers. Klarer ikke helt a fa det til, og slutter etter ca. 5 minutter.

Observasjon 3

Kilde: inFuture anal kvalitative intervjuer Norsk -
17 de: inFuture analyse, kvalitative intervjue ‘H’ﬁlminsﬁmtt i= inFuture

Foto: NFI

Kortere sesjoner, blir fortere tratt

Bruker hovedsakelig én finger til
a dra eller velge

Gjgre noe, vente, se resultatet,
fa en «belgnning»



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Den typiske 4-5-aringen

Oppsummering av kvalitative og kvantitative funn

MOTIVASJON

Hen gnsker & utforske og forsta verden rundt seg
gjennom lek

Hen elsker & oppna sma mal og fa raske
belgnninger i spill

Hen gnsker & fale seg selvstendig ved & mestre
oppgaver pa egenhand

Hvis hen spiller vanskeligere spill, som Minecratft,
syns hen det er mest ggy a bare bevege seg
rundt i spillet

Hen syns det er ordentlig ggy med tagysete, gaye
ting i spill, som & putte spiker i deigen til Fantus
«Da sier Fantorangen at det var snabelgodt»

FRUSTRASJON

- Blir utdlmodig ved lange reklamepauser

» Mister interessen hvis spillet er for komplekst
eller hvis instruksjonene er uklare

 Kan bli frustrert og lei dersom hen ikke forstar
hvordan hen skal fullfgre en oppgave

« Kan kjede seg nar spillene er pa et sprak
(engelsk) hen ikke forstar. Noen ganger er det
for lange ventepauser, eksempelvis med
reklame eller historiefortelling pa engelsk, til
hen kan spille igjen

ANDRE OBSERVERTE TYPISKE 4- OG 5-ARINGER:

Spiller hovedsakelig
det foreldrene velger

Foreldrene overvaker
spillingen, og velger spill

med fokus pa leering og
kognitiv stimuli

-

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse

og kvalitative intervjuer

Elsker enkle spill

En gruppe spillere som liker &
spille enkle spill som er
gjenkjennbare fra andre

formater. De spiller som oftest

alene, menerogsagladia
spille med andre

Norsk
filminstitutt

im inFuture

‘ Jeg liker & putte spiker og
tran i maten til Fantus

Utalmodige «Ulrik»

Den typiske 4-5-Gringen:

Ulrik er en energisk og nysgjerrig femaring
som elsker a utforske og laere nye ting. Han
bor sammen med foreldrene sine, som legger
stor vekt pa a tilby ham trygge og lzererike
aktiviteter. Ulrik har en eldre sgster som er
interessert i spill, og han far av og til innblikk i
mer avanserte spill giennom henne. Hans
egne spillopplevelser forblir enkle og intuitive.

Ulrik bruker hovedsakelig en iPad med
barnevennlige apper som foreldrene har valgt
ut. Han bruker ofte én finger til 3 peke, dra og
velge i spillene. Foreldrene har satt opp en
begrenset skjermtid for ham, og han spiller
stort sett bare i helgene hvis han ikke er i
bilen.

Favorittspill (mobil)

Foto: NRK Super | Budge Studios | Mojang Studios | Gro Play Digital | The Lego Group / Marvel



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

6-7-aringene: Strategi og utforskning

Med alderen gker interessen for rikere, mer avanserte spill som inneholder stgrre grad
av konkurranse, utforskning og strategi. Sosiale elementer blir ogsa viktigere, og onlinespill
der man kan spille med andre er saerlig populaert blant de eldste. Det er en del variasjon
innad i aldersgruppen. Dette pavirkes seerlig av kjgnn, eldre sgsken og om man har begynt
pa skole eller ikke. Minecraft og Roblox er helt tydelige favoritter. Mange foreldre rangerer
fortsatt Fantorangen som favoritt for barnet, men den kvalitative studien viser at dette
sannsynligvis ikke gjelder lenger for flere av barna i aldersgruppen.

Viktigste elementer for at 6- og 7-aringene skal
like et spill er at de kan spille uten hjelp, humor
og at spillet er populaert blant venner

De fleste har et par favorittspill, mens mange
endrer favorittspill ofte

Jeg ELSKER Roblox. Ndr jeg
ikke spiller kjeder jeg meg

- 6-aring om hva hun liker

Bygge

Styre kjgretay Hinderlgype

2] ° ®
Favorittmekanikker for 6- og 7-Gringer
Minecraft er klart favorittspill, ifglge foreldrene.

Roblox bytter plass med Fantorangen pa 2-plass
nar alderen bikker fra 6 til 7 ar

Foreldrene ble bedt om & rangere topp 3 elementer «Hvilken av disse beskrivelsene kjennetegner ditt barn best?»
Oversikten viser elementer rangert som topp 1, 2 eller 3
car [ 7ar B Barnet mitt har et

. par favorittspill
Barnet kan spille alene

0,
uten voksen hjelp 8%
Humor og teysete elementer | 41%

60%

Barnet mitt har
ikke noe bestemt
B monster eller
favorittspill, og
endrer spill ofte

Spillet er populeert blant venner |26%
At det er problemlgsing i spillet | 33%

En spillkarakter de kjenner fra fer | 38% Barnet mitt er ofte

Sosial interaksjon med andre i spillet [21% engasjert i et spill

Topp 10 mobilspill, andel respondenter som har rangert spillet
som topp 1-5 spill blant 44 spill. Rang 1-5 vektlegges likt

6ar [l 7ar
Minecraft 49%
Roblox 39%
Fantorangen 45%

Pokemon Go 26%
Talking Tom | 22%
Paw Patrol | 18%

av gangen Subway surfers [13%
Hyppige og umiddelbare belgnninger |23% Lek 123, Albert junior |15%
Livlige farger og enkel grafikk |29% FC24 eller annet FIFA spill 8%
Fengende musikk |10% Peppa Gris [13%
‘H’Pﬂ%isnkstitutt i inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse

og kvalitative intervjuer



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

6-7-aringene: Strategi og utforskning

Kvalitative observasjoner

Vi observerer at enkelte spill har et liv langt utenfor selve spillsesjonen og blir pratet om,
gjerne i kodesprak. Spesielt gutter har et avansert kodesprak, et eget repertoar av ulike
kommandoer som brukes utenom spillingen i snakk med venner. Eksempelvis er bade Pokemon-

universet og Minecraft spill det snakkes mye om og imiteres i fysisk lek. Et av barna hadde en bok
med ulike kommandoer for Pokemon Go.

Observasjon 1

Vi ser en tydelig Roblox-fascinasjon blant barna som far lov til & utforske denne plattformen.
Ofte har barna bare plass til noen fa spill pa en gammel iPhone eller iPad, mens i Roblox er
utvalget enormt, og oppleves som et uendelig univers med spill. Barna vil vise mange spill de
liker, men viser sjeldent frem helt tydelige favoritter. Ulike former for Obby-spill blir ofte
trukket frem. Dette er spill der man Igper i fargerike hinderlgyper. Valg av avatar er viktig, og
flere starter med a vise avataren de har valgt. Utseende til avataren inneholder gjerne
humoristiske og rare elementer, og er sjeldent en kopi av barnet selv. «Jeg har frienda de» og
«Har du ingen friends» er hegrt fra barna i intervjuene. Dette underbygger viktigheten av det
sosiale i Roblox, og hvordan sosial status blir mer og mer viktig for denne aldersgruppen.

Z uolseasasqo

|l Viobserverer at progresjon i spill er viktig. Flere av barna spiller spill der man ma mestre et niva @ Kan spille lenge av gangen, og
cl for a komme videre, eksempelvis ved a klare en utfordring eller samle nok mynter. Barna er mister fort forhold til tid og sted
-3 opptatt av a velge bane og velge karakter. Det er populaert nar progresjonen gjor at det Mestrer & spille med begge
SQ tilgjengeliggjores nye verdener, som nye baner, karakterer, kjgretay, vapen eller liknende. Ved P/% hender, og gjare flere bevegelser
§ spersmal om spill som Fantorangen eller Tom svarer mange, serlig 7-aringene, at dette er %‘ samtidig
2l kjedelige og/eller barnslige spill. Samtidig sier flere at de fortsatt liker 3 spille spillene med yngre Y .
OF sasken, eller se pa at sgsken spiller. ﬂ Liker a utfgre utfordrende
oppgaver som gjgr at man
20  Kilde: inFuture analyse, kvalitative intervjuer ‘H’Pﬂ%isnkstitutt ‘= inFuture oppnar progresjon i spillet

Foto: NFI



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

‘ ‘ Jeg elsker & bygge mine egne

D e n typ i s ke 6-7-5 ri nge n verdener i Minecraft og vise

dem frem til vennene mine
Oppsummering av kvalitative og kvantitative funn
Foto:

MOTIVASJON FRUSTRASJON Oase Media AS / NFI

* Liker spill som kombinerer konkurranse med « Kan bli frustrert hvis spillene er for enkle eller
kreativitet og strategi ikke tilbyr nok dybde og variasjon

» Er begeistret for spill som Roblox og Minecratft,  Mister interessen hvis hen opplever lange :
hvor hen kan bygge, utforske og samhandle med ventetider eller for mange reklamepauser Fartsfylte (iFrlda))
andre spillere « BIir lei av spill som ikke gir nok utfordringer eller Den typiske 6-7-aringen:

« Tiltrekkes av spill som har et stort utvalg av belgnninger for fremgang . L . . . .
valgfrie elementer som avatarer, verdener og - Syns det er kjedelig hvis det samme skjer i Frida er en nysgjerrig og utalmodig syvaring
oppdrag, og hen liker & personalisere karakteren spillet hele tiden s elgker a utforske nye verdener gjennom
med humoristiske elementer - Jentene er ikke s& veldig glad i skytespill, selv spill. Frida har en eldre bror som hun ser opp

« Hen gnsker & oppna progresjon i spillene ved & om guttene liker dette godt til, og som har vist henne flere skytespill som
mestre nivaer og samle belgnninger han liker. Broren har lzert henne flere spill og

na mestrer hun spill der man ma gjere mange
ting fort pa en gang. Hun og broren spiller
ANDRE OBSERVERTE TYPISKE 6- OG 7-ARINGER: ofte Pokemon GO sammen, og har

- . . . turneringer med barna i nabolaget.
Elsker kreativitet og estetikk Elsker sosiale action- og

konkurransespill Frida bruker foreldrenes gamle iPhone til spill.

En gruppe spillere, dominert av En gruppe spillere, der flertallet har . . .
‘ ienter, liker spill der man kan eldre sgsken, liker & spille bade Hun har tilgang til et bredt utvalg av spill, men

fargelegge og lage avatarer. o o fysisk og online med andre. | denne foreldrene hennes ov§rvékgr Slfjermtiden 08
. gruppen finner vi flest Playstation- sgrger for at hun ogsa har tid til andre

Spillene har fokus pa design,
farger og estetikk M. spillere. De spiller rike spill med hay aktiviteter. Foreldrene lar henne spille Roblox,

grad av problemlgsing og action. men hun far ikke lov & chatte med andre.
Favorittspill (mobil)

Seerlig guttene liker ogsa skyting.

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse Norsk .
og kvalitative intervjuer ‘H’filminstitutt im inFuture

Foto: Mojang Studios | Roblox | NRK Super | The Pokemon Company International | Outfit7 Ltd



Spillvaner og plattformer

Foto: Oase Media AS / NFI



Spillvaner og plattformer

DD Mobil og nettbrett er

favorittene

S ® De yngste barna
overvakes mest av

foreldrene

Spilling blir mer sosialt
med alderen

@Hﬁﬁsﬁm il inFuture

edia AS / NFI



Spillvaner og plattformer

Mobil og nettbrett er favoritten .

Barn i alderen 4 til 7 ar spiller aller mest pa mobil eller nettbrett. Bruk MObII Og nettbrett troner thESt blant
av Nintendo og PlayStation gker med alderen, men under halvparten Spl 1 p|attformer barna spi"er pé

bruker disse plattformene. Fra 7-arsalderen begynner noen fa a bruke

VR-briller.

Foreldrene ble spurt om hvilke plattformer barna spiller pa

Barna overvakes i tidlig alder
arna overvakes | udlig alde Andel per aldersgruppe som spiller pé plattformen

Barna spiller gjerne alene, men foreldre fglger med. Graden av

spilling helt alene gker med alderen. Blant 7-aringene er det like 1%

mange som spiller alene som er under oppsyn av foreldrene. 11%
0, 250
. . . . o . 8% 7A) A)
Spilling blir mer sosialt med alderen, ogsa online 13%
4-6_-ar|ngene spiller lite online med an_dre, mens _7-ar|ngene spiller Xbox 7% 43% 31%
online med andre ganske ofte. Gradvis gker spillingen med sgsken og PC/Mac 1%

35%

venner, mens spillingen med foreldre reduseres noe.

PlayStation 23%

Hvem spiller barna med? W
Andel per aldersgruppe som har svart «ofte/som regel» Nintendo

Bs5ar

6 ar

7 ar

Mobil eller nettbrett

6%  49,5%5% 7

Alene, med over- Alene Med Med foreldre Online med andre 4 ar 5ar 6 ar 7 ar
vaking av foreldre sgsken/venner

24 Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse ‘mm‘rﬂisnkstitutt im inFuture



Spillvaner og plattformer

4-5-aringene: Enkle oppdagelser

Bade 4- og 5-aringene spiller mest pa mobil, men med alderen gker bruken av konsoller.
Fa spiller pa PC, og nesten ingen med VR-briller

Barna i begge aldersgrupper liker a spille alene, men foreldrene til over halvparten av
spillerne svarer at de ofte overvaker spillingen. 4- og 5- aringene spiller omtrent like

Det har jeg spilt
fgr sammen med
fetteren min

- 4-aring peker pa
Mario Kart

mye med foreldre, mens 5-aringen spiller oftere med sgken eller venner. Begge spiller
sveert sjeldent online med andre.

Begge aldersgrupper liker a spille alene, men 4-
aringene blir noe mer overvaket av foreldrene

I intervjuene observerer vi at de som spiller sammen med eldre
sagsken eller foreldre ofte spiller mer avanserte spill, enn de
som kun spiller alene.

69%

ofte [l Av og til

45%50% 0 53% 50%
s oM 2l TH ol e
N Alene, med Med Alene Med s@gsken Online med
overvaking  foreldre /venner andre
av foreldre
70% 0
52%41% 38%46% 59%
5 O 16%. 2% 53 13%
Lo Alene, med Med Alene Med s@sken Online med
overvaking foreldre /venner andre
av foreldre

Bruken av bade Nintendo og PlayStation
oker fra 4- til 5-arsalderen, mens PC/Mac
holder seg pa et stabilt lavt niva

Viktigste spillplattformen for
4- og 5-aringene er mobil og nettbrett

I intervjuene observerer vi at mange av barna har egen enhet,
gjerne foreldrenes gamle mobil eller nettbrett. Disse er ofte er
fysisk utilgjengelig for barna, eller Idst med egen kode.

| intervjuene observerer vi at Nintendo Switch ogsa er praktisk
for de minste barna, da kontrollen kan gjeres liten og er lett G
managvrere.

Hvor spiller barnet ditt spill?

94% 92%

I Mobil- og nettbrett
. Nintendo

PlayStation

» //IA

Foto:@ase ledia AS /' NFI

PC/Mac

Annet (Xbox og VR)

11% 99,

4 ar 5 ar
Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse
og kvalitative intervjuer

Norsk
filminstitutt

im inFuture



Spillvaner og plattformer

6-7-aringene: Strategi og utforskning

Bade 6- og 7-aringene spiller mest pa mobil. Konsoll er et populzert valg. En av fire 7-
aringer spiller pa PC. Dette er hayt sammenlignet med aldersgruppen 4 til 6 ar, hvor
snittet ligger pa 10 prosent. Bade 6- og 7-aringene liker a spille alene. Foreldrene

overvaker fortsatt spillingen, men noe mindre for 7-aringene enn 6-aringene. 6-aringen er
den mest sosiale spilleren. Sammenlignet med de andre aldersgruppene (4, 5 og 7) spiller

6-aringene oftest med andre. 7-aringene spiller oftest med andre online.

Begge aldersgrupper liker a spille alene, men
sammenlignet med @vrige er 6-aringen den mest
sosiale spilleren, og 7-aringen spiller oftest online

Bruken av bade Nintendo og PC/Mac oker fra 6-
til 7-arsalderen

Det er goy a spille
med andre,
spesielt Mario Kart

-7-aring om hvem han
liker & spille med

Viktigste spillplattformer for
6- og 7-aringene er mobil og nettbrett

I intervjuene observerer vi at de som spiller sammen med
venner eller eldre sasken lcerer mye i samhandling med disse.

ofte [ Av og til
70%

s Bl -l Sl El o
© Alene, med Med Alene Med s@sken Online med
overvaking  foreldre /venner andre
av foreldre
0,
52% o 59% i
41% 33% 26% 38%
F S 0, ° 70/
% 1 1
r~ Alene, med Med Alene Med s@sken Online med
overvaking  foreldre /venner andre
av foreldre

| intervjuene observerer vi flere som spiller hdndholdt
spillkonsoll av type Nintendo Switch. Scerlig Minecraft, Mario
og FIFA er populcert pd enheten.

im inFuture

Norsk
filminstitutt

| intervjuene observerer vi at barna blir utadimodige nar de
bruker foreldrenes gamle enhet, og som kun har plass til fa spill
for den blir treg. Barna tyr da gjerne til Roblox.

Hvor spiller barnet ditt spill?

e 94%

. Mobil- og nettbrett

B Nintendo
PlayStation
. PC/Mac
i 625% Annet (Xbox og VR)

15%

6 ar 7 ar

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse
og kvalitative intervjuer
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Foreldre: Pavirkning og drivere

Foto: Oase Media AS / NFI



Foreldrepavirkning og
drivere

Foreldre bruker penger pa spill til
barna, og ensker helst a kjope spill
for en engangssum

Foreldre bestemmer og har god
A kontroll, men behovet for kontroll
avtar med barnets alder

Foreldre vil helst velge spill som er

alderstilpasset, underholdende og

bidrar til noe form for laering eller
kognitiv stimuli

inFuture analyse ‘Bmﬁﬁéﬁtmt il inFuture

Foto: Oase Media AS / NFI



Foreldrepavirkning og
drivere

Foreldrenes onsker a kjope spill til en ferdig engangssum, og over halvparten har brukt
penger pa spill til barna

Over halvparten av foreldre bruker penger pa spill til Mange foreldre ensker a kjope spill til engangssum,
barn, men de feaerreste lar barna bruke penger i spillet men vesentlig feerre gjor det i realiteten

Foreldre bedt om G rangere vanligste brukte prismodell og @nsket prismodell for valg av

Andel som har svart helt eller delvis enig i pdstandene
spill. Grafene viser andelen foreldre som har rangert prismodell som nr 1.

58% Spill med maneds- eller arsabonnement 1% 3%

Gratisspill, men med reklame 17%

24%

Gratisspill, men heller

Delvis enig 23%
mulighet til & kjope i spillet av og til

Kjape spill til en ferdig engangssum

Helt enig 14%

@nsket prismodell Brukt prismodell

Jeg bruker/Har brukt Barnet mitt har fatt lov
penger pa spill til mitt  til & bruke penger i
barn spill (for eksempel til
spillfordeler eller kleer
til avataren)

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spagrreundersgkelse mgﬁgﬁtuﬂ iW inFuture



Foreldrepavirkning og
drivere

Foreldrene folger med Foreldrene er tydelige portvoktere for hva barna
Foreldrene har tydelige regler for barnas spilling. De har fér Spi"e men kOntrO"en Varierer med alderen

god oversikt over hva som spilles, hvor mye og med
hvem — de fglger mye med. Dette endrer seg noe etter
hvert som barnet blir eldre. Jo eldre barnet blir jo mer far
de lov til selv & velge hva de spiller. Foreldrekontroll

Andel som har svart helt enig eller delvis enig i pdstandene per aldersgruppe
Foreldrenes drivere varierer
For foreldre er det viktig at spillet fgrer til lsering. Gutte-
foreldre er mer opptatt enn jenteforeldre av at spillet

fremmer familieaktiviteter eller aktiviteter med venner og Jeg bestemmer hvilke spill barnet 20% 929 88% 839%

. mitt spiller ° ° ° o
kan spilles sammen. Jenteforeldre er mer opptatt enn
gutteforeldre av at spillet er reklamefritt eller unngar

Jeg har regler for hvilke spill barnet mitt kan
laste ned og spille S8 Sl ST

Foreldrenes drivere for pengebruk pa spill
Topp 6, Andel som har svart at driveren sannsynliggjer pengebruk pd

muligheten for ytterlige kjap.
spill Spillet tydelig har Jeg har god oversikt over hvilke 95% 95% 97% 91%
pedagogiske fordeler som 58% spill barnet mitt spiller ’ ’ ’ :

bidrar til barnets leering

4 ar 5ar 6 ar 7 ar

Jeg tror at spillet er 35%

av hoy kvalitet Barnet mitt far lov til & velge selv
Barnet har lvst til & spille det hvilket spill det spiller, 65% 71% 1% 80%
R e s 29% forutsatt at det er passende for sin aldersgruppe

/ liker spillet godt

Barnet har gnsket 259,

seg spilet | gave Jeg bruker foreldrekontrollfunksjonerfor &
. . eg bruker foreldrekontrollfunksjonerfor a o o o o
Fremmgr familieaktiviteter regulere hvilke spill barnet kan laste ned / spille 1% 72% 79% 67%
eller aktiviteter med venner | 19% Jente
og kan spilles sammen
i A Gutt
Reklamefritt eller unngar 26% .

muligheten for ytterligere kjap

30 ‘H’ Norsk it im inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ sparreundersgkelse



Foreldrepavirkning og
drivere

Foreldre prioriterer alderstilpassede og

underholdende spill

Foreldres preferanser ved valg av spill for barna
Andel som har svart sveert eller ganske viktig innenfor ulike elementer ved valg av spill

Spillet er passende for barnets alder
Spillets ser morsomt og underholdende ut
Spillet bidrar til kreativ utfoldelse / stimulerer kreativitet
Spillet har positive anmeldelser og rangeringer
Spillet utvikler barnets motorikk eller sanser
Spillet bidrar til & leere noe skoleforberedende (matte / lesing)
Spillet handler om problemlgsing (eksempelvis lgse en utfordring i spillet)
At spillet er anbefalt av andre jeg kjenner
Spillet er gratis
Spillet er pa norsk
Spillet er sosialt og kan spilles sammen med andre
Spillet er enkelt tilgjengelig, for eksempel dukker opp pa topp i App Store
At jeg kjenner til konseptet fra for (feks via barneTV eller fra egen barndom)
At jeg ogsa spiller spillet eller kunne tenkt meg a spille

Det er et norskprodusert spill

31

69%
27%
26%
33%
22%
20%
18%
16%
17%
17%
14%
12%
6%
5%

3%

Spillet skal veere passende for barnets alder
Nesten alle foreldre mener det er sveert eller ganske viktig
at spillene er passende for barnets alder. Dette indikerer at
foreldre vil sikre at innholdet i spillene er trygt og egnet for
barnets utviklingsniva. Kreativ utfoldelse og stimulering er
heyt verdsatt, og viser en forstaelse for at spill kan vaere en
Sveert viktig Ganske viktig viktig kilde til leering og utvikling. Foreldrene legger ogsa
95% vekt pa at spillene har positive anmeldelser og rangeringer
og at de utvikler barnets motorikk og sanser. Halvparten av

86% foreldrene syns det er viktig at spillet er pa norsk.
84%
79% .
Spillet skal veere ggy og glede barna
74% Det nest viktigste kriteriet for & velge et spill er at spillet ser
71% morsomt og underholdende ut. Dette tyder pa at foreldrene
o er opptatt av at spillene skal engasjere og glede barna, og

kan bidra til positive spillopplevelser. At spillet er sosialt og
50% kan spilles sammen med andre og at det er enkelt
tilgjengelig, er ogsa betydelige faktorer. Dette viser en

50% . o .
preferanse for spill som fremmer sosial interaksjon og er
50% lett & finne og laste ned.
45%
43%
31%
25%

16%

‘H’ f"lilfr;‘risr}(stitutt iW inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse



Foreldrepavirkning og
drivere

4-5-aringene: Enkle oppdagelser

Foreldre med barn i aldersgruppen 4 til 5 ar har tydelige regler og god kontroll pa barnas
spillvaner. Frihetsgraden gker med alderen, men pengebruk pa spill er hgyere for denne
aldersgruppen enn 6- og 7-aringene. Den viktigste driveren for kjgp av spill er at spillet

bidrar til barnets leering. | den kvalitative studien var det tydelig at foreldrene var opptatt
av a ta gode valg pa vegne av sine barn, og var opptatt av hva barna spilte.

Frihet til a velge egne spill oker med alderen,
mens bade oversikt over spillingen og regler for

spilling ikke endrer seg fra 4 til 5 ar

Andel som har svart helt og delvis enig per aldersgruppe

_ 65%

o(@

< 95%
96 %
71 %

°® 95 %

94 %

lar barna velge spill selvt
har god oversikt over spillingen

har regler for barnets spilling

lar barna velge spill selvt
har god oversikt over spillingen

har regler for barnets spilling

Topp drivere for kjgp av spill er like for 4- og 5-
aringen, og viktigste driver er «spill som bidrar
til barnets laering» og «spill av hay kvalitet»

Andel per aldersgruppe for ulike drivere

Bidrar til barnets lzering

Spill av hgy kvalitet

Barnet gnsker & spille det

Spillet er reklamefritt/
unngar mulighet for ytterligere kjop

Barnet har gnsket seg spillet i gave

Spillet er anbefalt av leerere /
utdanningseksperter

4 ar

57%

40% 32%

28% 31%

31% 24%

19% 30%

26% 20%

5ar

58%

1) Foreldre som har svart «Barnet mitt far lov til & velge selv hvilket spill det spiller, forutsatt at det er passende for sin aldersgruppe»

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse og kvalitative intervjuer

Han spiller et oppgavespill
der man kan lcere noe nytt
hver dag.

- Far til 4-aring om Lingokids

Foreldrene foretrekker a kjgpe spill til en
engangssum. Barn som spiller «laeringsspill»
har foreldre som er mer tilboyelig til 8 bruke
penger pa spill

Andel som har svart helt og delvis enig for 4 og 5 dringer

Nesten seks av ti (58 %) foreldre bruker
penger pa spill til barn, men de faerreste
(13 %) lar barna bruke penger pa fordeler
eller avatarer i spillet

Andel som har rangert prismodell topp 1 for 4 og 5 dringer
Fa foreldre kjgper spill med maneds-
eller arsabonnement (1 %). De fleste
foretrekker a kjgpe spill til en
engangssum (67 %) eller bruke gratisspill
med reklame (17 %) eller uten reklame
(14%)

Norsk -
@fil%risnstitutt im inFuture



Foreldrepavirkning og
drivere

o e . . 17 Minecraft var kjedelig, men
6-7-aringene: Strategi og utforskning nd har jeg kjopt nye baner

sa na er det goy
. . R . - Gutt 7 ar, om hvordan han har brukt
Foreldre med barn i aldersgruppen har tydelige regler og god kontroll pa barnas spillvaner. oppsparte ukepenger til  kigpe i spil
Frihetsgraden gker med alderen, og pengebruken er noe hgyere enn for aldersgruppen 4 til 5
ar selv om det fortsatt er restriktivt. Den viktigste driveren for kjgp av spill er at spillet bidrar til
barnets leering, dernest at spillet er av hay kvalitet eller barnet @nsker seg spillet i gave. Sann
sett er det noe mer tilbgyelighet til a bruke penger pa spill blant aldersgruppen, og foreldre

foretrekker ogsa i denne gruppen a betale for spill én gang.

Frihet til a velge egne spill fortsetter a oke Topp drivere for kjgp av spill er like for 6- og 7- Foreldrene foretrekker & kjgpe spill til en engangssum.
med alderen, mens bade oversikt over spillingen aringen, og viktigste driver er «spill som bidrar til Barn som spiller «laeringsspill» har foreldre som er
og regler for spilling bestar relativt likt barnets laering» og «spill barnet ensker a spille» mer tilboyelig til 3 bruke penger pa spill

Andel som har svart helt og delvis enig per aldersgruppe Andel per aldersgruppe for ulike drivere Andel som har svart helt og delvis enig for 6 og 7 dringer
6 ar 7ar
71 % lar barna velge spill selvt Bidrar til barnets leering 63% 43% Over halvparten (56 %) av foreldre bruker \

S o . .
°C 97 0% har god oversikt over spillingen penger pa spill til barn, menode feerreste (16
© Barnet gnsker & spille det | 30% 30% %) lar barna bruke penger pa fordeler eller

97 % har regler for barnets spilling avatarer under spillet j
Spill av hgy kvalitet 29% 27%

Andel som har rangert prismodell topp 1 for 6 og 7 dringer

_ 80 % lar barna velge spill selv? Kan spilles sammen med familie / venner | 27% = 25% ( Fa foreldre kjgper spill med maneds-
°C 91 9% har god oversikt over spillingen . . [ eller &rsabonnement (1 %), de fleste
. . Barnet fortiener en belonning g0 oN S, foretrekker & kjgpe til en engangssum (70
95 9% har regler for barnets spilling 0 o
Spillet er reklamefritt %) eller bruke gratisspill med reklame (17
pilet er reklamedtri 24% 15%
unngar mulighet for ytterligere kjap %) og uten reklame (12 %)

o - : . . . Norsk .
1) Foreldre som har svart «Barnet mitt far lov til a velge selv hvilket spill det spiller, forutsatt at det er passende for sin aldersgruppe» @fil%‘%stitutt il inFuture
Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse og kvalitative intervjuer



Hva skjer | favorittspillene til barna?

[
/



De populeere spillene

Minecraft og Roblox: To sosiale arenaer for bygging,
utforsking og kreativ frihet

Minecraft

Minecraft er et sandkassespill der spillerne kan
bygge og utforske verdener laget av blokker.
Spillere kan samle ressurser, lage gjenstander,
0og kjempe mot monstre. Spillet har fem modi,
blant annet overlevelsesmodus og kreativ modus.
Spillet finnes bade pa mobil og konsoll.

Kreativ frihet: Spillerne kan bygge hva de vil, fra enkle hus til komplekse
maskiner og byer

Utforskning: Verdenen er nesten uendelig og full av forskjellige biomer og
skapninger a oppdage

Sosialt: Kan spilles alene eller med venner online, noe som gir en sosial
dimensjon til opplevelsene

Roblox

Roblox er ikke direkte et spill, men en plattform
som lar brukere lage og spille spill laget av andre
brukere. Det er et enormt utvalg spill i alle
sjangre og starrelser.

Spillet finnes bade ogséa pa mobil og PC.

Brukergenerert innhold: Spillere kan lage egne spill og oppleve spill laget
av andre

Sosial interaksjon: Mange spill har stgtte for samarbeid eller andre former
for sosial spilling

Tilpasning: Muligheten til & tilpasse avatarer og spillopplevelser gjar det
personlig og engasjerende

Spillmekanikker:

Rangert som topp 1
spill av scerlig:

Bygging: Bruk av blokker for & bygge strukturer. Kombinere materialer for a
lage verktgy, vapen og andre gjenstander

Strategisk: Samle og kombinere ressurser for & konstruere vapen, verktay
og byggematerialer

Konkurranse: Unnga fiender og overleve

6-aringen 7-aringen

Foto: Minecraft, Mojang Studios | Roblox

Norsk
filminstitutt

Spillmekanikker:

im inFuture

Utforskning: Spillere kan utforske forskjellige spill og verdener

Sosialt: Kommunikasjon og samarbeid med andre spillere

Bygging: Brukere kan designe og bygge sine egne spill med Roblox Studio
Varierte spillstiler: Fra hinderlgyper (obby-spill) til rollespill og simuleringer,
Roblox tilbyr et bredt spekter av spilltyper

7-aringen

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ
spgrreundersgkelse og kvalitative intervjuer



De populeere spillene

Fantorangen og Mario Kart: Spill med kjente karakterer fra
andre plattformer

Fantorangen

Fantorangen er et spill basert pa en populeer
karakter fra NRK Super. Spillet inneholder enkle
oppgaver og minispill som er designet for sma
barn, som puslespill, fargelegging, og lette
logiske utfordringer. Spillet finnes pa mobil

Alderstilpasset innhold: Spillet er laget for yngre barn, med forstaelige
oppgaver

Kjent karakter: Fantorangen er en elsket karakter fra TV, noe som gjar
spillet gjenkjennelig og trygt for barn

Laeringsaspekt: Mange av aktivitetene i spillet har et pedagogisk formal,
som a laere farger, former og motoriske ferdigheter

Barnlig moro: Enkel og direkte humor som appellerer til barna

Mario Kart

Mario Kart er et gokart-racingspill der spillerne
konkurrerer mot hverandre pa forskjellige baner.
Spillet inkluderer kjente karakterer fra Mario-
universet og tilbyr bade enspillermodus og
flerspillermodus. Spillet finnes pa Nintendos
konsoller

Tilpasning av vanskelighetsgrad: Mario Kart tilbyr justerbare
vanskelighetsgrader som gjar spillet tilgjengelig for spillere pa alle
ferdighetsnivaer, for eksempelvis justering mot a falle utenfor banen
Gjenkjennelige karakterer: Kjente og kjeere karakterer fra Nintendos
veletablerte film- og spillunivers

Fart og spenning: Hurtig spill som appellerer til barn og voksne
Flerspiller: Kan spilles med venner og familie, noe som gir stor
underholdningsverdi

Spillmekanikker:

Peke og dra: Bruker én finger for & peke, dra og slippe objekter.
Enkle oppgaver: Oppgaver som puslespill og fargelegging som gir
umiddelbar tilbakemelding og belgnning.

Utforsking: Mange elementer pa skjermen kan trykkes pa, noe som skaper

en fglelse av utforskning.

Rangert som topp 1
spill av scerlig:

36

Foto: NRK Super | Nintendo

Norsk
filminstitutt

im inFuture

Spillmekanikker:

Kontroll: Enkle kommandoer som gjer det lett & styre bilen
Konkurranse: Konkurrere mot andre spillere pa ulike baner

Strategi og belgnning underveis: Samle vapen og fordeler underveis i
banene, og spare dem til de kommer mest til nytte i racet

6-aringen 7-aringen

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ
spgrreundersgkelse og kvalitative intervjuer



Vedlegg



Tekniske detaljer: Mulige feilmarginer i kvantitativ
undersokelse og handtering av skjevheter

Statistisk feilmargin

Den kvantitative spgrreundersgkelsen har blitt giennomfgrt
med 503 representative respondenter i malgruppen.
Resultatene som oppgis i denne rapporten er presentert uten
feilmargin.

| samarbeid med Norstat har vi sikret at utvalget av
respondenter er representativt for malgruppen. Dette
innebaerer at vi har inkludert barn med varierende bakgrunn,
alder og spillvaner for a fa et helhetlig bilde av spillopplevelsene
og preferansene. Basert pa innsikten fra den kvalitative
undersgkelsen har vi forsgkt @ nyansere de kvantitative funnene
for a adressere eventuelle avvik.

Potensielle skjevheter

Foreldrene til barna har besvart den kvantitative
sporreundersgkelsen pa vegne av barna. Dermed er det en
risiko for ugnskede skjevheter i resultatene gjennom at
foreldrene kan ha en forhandsbestemt mening om barnas
preferanser. Noen foreldre kan ogsa gnske a fremsta som
ansvarlige voksne gjennom a oppgi at de begrenser spillingen til
barna mer enn de i realiteten gjor.

Ved a gjennomfgre en kvalitativ undersgkelse med et
representativ utvalg av respondentene, sgker vi a8 adressere de
potensielle skjevhetene. For a redusere foreldrenes pavirkning
pa barnas svar har vi latt barna delta i undersgkelsen uten
foreldrenes tilstedeveerelse. Vi har utformet spgrsmalene slik at
de er enkle og intuitive for barna a forsta og svare pa.
Spgrreskjemaet og intervjuguiden er utformet med omhu for a
unnga ledende spgrsmal.

38
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Geografisk fordeling av respondentene
Andel per alder

100% 100% 100% 100%
0,
Oslo 15% e 10% 16%
Sgrlandet 129% 13% .
(inkl. Telemark og Vestfold) o 10% 12%
0,
900 27%
Ostlandet 35% 32%

Vestlandet

Midt-Norge

Nord-Norge

4 ar 5ar 6 ar 7 ar

Norsk T
‘H’filminstitutt il inFuture Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse



Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Ranger hvilke 5 mobilspill barnet ditt liker best / spiller mest.

Topp 25 spill, andel per alder og kjgnn. Rangeringene er vektet likt
Spil o aa _— — _sa T Sa i

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Fantorangen m—— 55% 7 5% 69%  m— G7% 63% e 43% 56% = 29% 52%
Minecraft (mobil) m— 45% == 23% 10% = 36% 24% 67 % 40% r—84.%, 48%
Roblox (mobil) m— 37% = 17% 15% == 21% 21% s 60% 25% [ 8% 39%
Pokemon Go = 25% = 12% 10% = 20% 16% s 43% 12% s 55% 14%
Paw Patrol == 21% e 33% 27% = 20% 21% = 17% 23% = 16% 14%
Talking Tom = 18% = 17% 8% = 15% 23% = 23% 25% = 13% 20%
Lek 123, Albert junior = 17% = 13% 29% == 18% 21% = 13% 19% = 12% 1%
Peppa Gris = 13% = 8% 23% = 15% 19% 12% 26% 13% 16%
Lego Duplo Marvel = 13% = 22% 21% = 24% 1% 7% 7% ' 5% 1%
Toca World = 11% 13% 17% = 11% 16% = 8% 12% 13% 17%
Subway surfers = 10% = 10% 4% 13% 6% = 15% 12% == 20% 6%
Lego Builder = 10% = 15% 4% = 21% 5% = 17% 5% = 8% 2%
Disney Coloring = 9% 12% 17% " 6% 18% 0% 21% 0% 16%
Hot Wheels = 8% = 8% 2% = 14% 2% = 13% 2% == 20% 0%
My Little Pony " 7% 0% 6% 0% 19% 12% 18% 0% 1%
FC24 eller annet FIFA spill " 7% 0% 0% 13% 0% = 13% 4% = 21% 5%
Poio " 6% " 7% 12% = 8% = 8% 13% =" 7% " 6% " 6%
Barbie Dreamhouse Adventures "6% 12% = 8% 13% = 10% 0% " 7% 0% == 20%
Kahoot lzeringsspill 15% 0% 12% 0% 12% 13% " 7% = 9% = 13%
Annet 5% = 8% 14% = 8% 15% 13% 14% 1% " 6%
Sound touch 14% " 7% " 6% 13% = 8% 13% " 5% 0% 5%
Dr Panda 14% " 7% 14% 12% " 6% 5% = 7% 0% 5%
PJ Masks 14% " 7% " 6% 5% 13% " 5% 12% 13% 0%
Sago Mini World (flere) 13% 0% 14% 13% 15% 12% 5% 0% " 6%
Cooking Mama 13% 0% 12% 12% 15% 0% 5% 0% = 9%

Norsk T
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Ranger hvilke 5 konsollspill barnet ditt liker best / spiller mest.
Topp 25 spill, andel per alder og kjgnn. Rangeringene er vektet likt
5 T " S 7 T

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Mario Kart 8 Deluxe m 40% s 35% 27% s 38% 35% s 50% 46%  m—55Y%, 28%
Minecraft (konsoll) w34 = 17% 13% e 33% 15% s 47 % 30% m— G5 % 33%
Roblox (konsoll) == 20% = 10% 8% = 12% 1% e 32% 1% s 36% 28%
Mario Party Superstars = 18% = 15% 10% m 23% 15% e 23% 19% p 23% 16%
Super Mario Bros. Wonder m 15% = 15% 4% = 15% 10% == 17% 18% w2 3% 9%
Just dance = 12% = 7% 6% = 8% 1% = 8% 12% = 12% 27%
FC24 eller annet FIFA spill = 11% 12% 2% " 6% 3% = 22% 9% e 28% 5%
My Friend Peppa Pig = 8% = 8% 15% 1 3% 1% 0% 16% 1% 1%
The LEGO Movie Video Game " 6% 12% 0% = 8% 5% = 10% 5% = 10% 6%
LEGO Star Wars: The Skywalker Saga " 6% = 8% 0% = 12% 2% 1 3% 4% = 9% 5%
Paw Patrol The Movie Adventure City Calls = 6% 0% 10% 13% 5% " 5% 19% 12% 5%
Animal Crossing: New Horizons " 6% 13% 6% 12% 1% = 8% 5% 13% 6%
Flaklypa Grand Prix " 6% " 5% 2% = 12% 3% " 5% 2% 13% 1%
Mario Kart Live: Home Circuit 4% 0% 2% "5% 0% 0% 2% = 14% 8%
Annet 4% " 5% 2% 13% 5% " 5% 4% " 6% 5%
Bluey: The Videogame 14% " 5% 8% 13% 5% 12% 7% 0% 3%
Super Mario Maker 2 14% " 5% 0% 1 3% 2% " 5% 2% = 8% 2%
Kaptein Sabeltann 13% " 5% 0% 0% 5% " 7% 2% 13% 5%
CoComelon: Play with JJ 13% 13% 4% " 5% 3% 0% 9% 0% 5%
Hot Wheels Unleashed PS5 Game 13% 12% 0% = 9% 0% " 5% 0% = 8% 0%
Sonic Mania Xbox One Game 13% 1 3% 2% 1 3% 0% = 10% 2% 1 3% 3%
PJ Masks: Heroes of The Night 13% " 7% 2% 13% 6% 0% 4% 1"1% 2%
Pokemon Legends: Arceus 13% 12% 2% "5% 0% " 7% 0% " 6% 0%
Gigantosaurus The Game 12% 1 3% 0% 12% 2% " 5% 2% " 5% 0%
Kirby's Return to Dreamland Deluxe 12% 12% 2% 12% 0% 1 3% 0% 12% 3%

Norsk e
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Kryss av hvilke mobilspill barnet ditt har spilt.

Topp 25 spill, andel per alder og kjgnn
T ™ N "2 S 7 S

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Fantorangen 5% — 85, 79% e 79% T4% s 70% 81% s 64% 75%
Minecraft (mobil) m 48% = 27% 15% s 41% e 26% s [ 2% 47% e 86 % 48%
Roblox (mobil) m— 41% == 20% 15% = 24% o 24% s 62% 35% 7 9% 45%
Talking Tom = 32%, = 30% 19% == 24% e 27T% s 38% 44% = 27% 47%
Pokemon Go = 30% = 17% 15% = 27%  21% s 47 % 23% s 57% 22%
Paw Patrol == 27% m 35% 35% = 26% o 24% e 28% 37% = 17% 19%
Lek 123, Albert junior == 26% = 22% 33% = 26% o 26% w27 % 33% == 21% 22%
Peppa Gris == 23% = 17% 29% = 20% 0 31% = 12% 47% =" 9% 27%
Lego Duplo Marvel = 20% m= 25% 23% = 32% 21% = 17% 18% = 10% 17%
Disney Coloring = 15% 15% 23% = 11% 0 24% 13% 32% 12% 25%
Ingen av disse = 14% s 28% 21% == 21% ~16% " 7% 12% 1 3% 9%
Toca World = 14% 13% 19% = 14% ~18% = 15% 21% " 7% 20%
Lego Builder = 13% = 18% 8% = 26% ©10% = 20% 9% = 10% 3%
Subway surfers = 13% = 15% 4% " 6% " 8% = 18% 18% = 22% 8%
Hot Wheels = 12% = 17% 2% = 18% 2% = 22% 2% == 26% 2%
Sound touch = 10% = 8% 8% = 8% ~13% = 13% 12% 1 5% 1%
My Little Pony = 10% 12% 8% 13% 19% 13% 25% 0% 20%
Poio = 9% " 7% 4% = 12% “ 1% " 7% 12% =10% 9%
Barbie Dreamhouse Adventures " 9% 12% 10% " 8% “13% 13% 12% 0% 27%
FC24 eller annet FIFA spill (mobil) = 9% 0% 2% 13% 3% = 13% 9% = 27% 5%
PJ Masks = 8% = 12% 8% = 8% ©10% = 13% 9% " 7% 2%
Dr Panda = 8% = 12% 6% " 6% ©10% = 10% 9% 12% 1%
Kahoot lzeringsspill = 8% 0% 4% 0% " 8% = 8% 1% = 15% 13%
Cooking Mama 16% 0% 4% 13% ©10% 13% 9% 12% 17%
Sago Mini World (flere) 16% 13% 6% 5% 5% 13% 18% 1% 6%

Norsk T
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Kryss av hvilke konsollspill barnet ditt har spiit.

Topp 25 spill, andel per alder og kjgnn
T ™ N "2 S 7 S

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Mario Kart 8 Deluxe m— 4.3% s 40% 27% s 38% 37% s 55% 47% s 57 % 31%
Minecraft (konsoll) m 36% = 17% 15% e 35% 18% s 50% 32% 69 % 36%
Ingen av disse (konsoll) = 28% e 38% 46% = 29% 42% = 13% 30% = 8% 27%
Roblox (konsoll) = 22% = 10% 8% = 14% 15% e 35% 14% e 4.3% 28%
Mario Party Superstars = 22% == 18% 10% w2 4%, 15% = 30% 25% w27 % 22%
Super Mario Bros. Wonder = 16% = 15% 4% == 18% 1% == 17% 18% = 26% 1%
Just dance = 14% = 8% 6% = 11% 15% = 12% 12% = 15% 28%
FC24 eller annet FIFA spill (konsoll) = 12% 12% 2% = 8% 3% e 25% 9% = 31% 6%
My Friend Peppa Pig = 10% = 10% 15% 13% 16% * 5% 18% 1% 14%
The LEGO Movie Video Game = 9% 13% 0% = 9% 6% = 12% 7% = 17% 8%
Flaklypa Grand Prix = 8% = 7% 2% = 14% 3% = 7% 2% = 12% 14%
LEGO Star Wars: The Skywalker Saga " 7% = 10% 0% = 14% 2% 1 3% 4% = 14% 5%
Paw Patrol The Movie Adventure City Calls =7% 0% 10% * 5% 5% = 12% 19% 12% 6%
Animal Crossing: New Horizons " 7% 13% 6% 13% 1% = 12% 7% * 5% 6%
Super Mario Maker 2 " 5% " 5% 0% = 6% 2% = 8% 2% = 14% 2%
Mario Kart Live: Home Circuit " 5% 0% 2% " 5% 2% 12% 4% = 15% 9%
Bluey: The Videogame " 5% = 8% 8% * 5% 5% 1 3% 7% 1% 6%
CoComelon: Play with JJ 5% " 5% 4% " 5% 8% 1 3% 9% 0% 8%
Kaptein Sabeltann 5% = 8% 0% 0% 5% = 12% 2% " 6% 6%
Annet (konsoll) " 4% " 5% 2% 13% 5% " 5% 4% " 6% 5%
Sonic Mania Xbox One Game 4% " 5% 2% 13% 0% = 10% 4% " 6% 5%
Hot Wheels Unleashed PS5 Game " 4% 13% 0% = 11% 0% = 8% 0% = 9% 0%
Kirby's Return to Dreamland Deluxe 1 4% 12% 2% " 6% 3% = 7% 2% = 7% 3%
PJ Masks: Heroes of The Night 14% = 8% 2% 13% 6% 12% 5% 1"1% 2%
Gigantosaurus The Game 14% = 8% 0% 12% 2% = 8% 2% " 5% 2%

Norsk T
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Velg mekanikker i spill ditt barn liker best / spiller mest.

Andel per alder og kjgnn
Wokanikker ot — 4w sa e T4

Total Gutt Jente Gutt Jente Guitt Jente Gutt Jente
Bygge I 48% N 42% 15% I 53% 32% N 58% 51% N 74% 38%
Styre kjgretay (bil/fly/bat) . 41% I 48% 17% I 56% 29% B 50%  35% I 58% 20%
Fargelegge I 39% N 33% 71% 1 33% 61% NB10% \ 60% W 13% 52%
Lape og hoppe i hinderlayper Il 33% N 28% 13% N 33% 37% I 52% \ 39% N 36% 25%
Sortere / flytte pa ting Il 30% N 52% 44% B 24% 42% W 20% - 23% W 20% 27%
Puzzle M 24% N 35% 35% I 33% 34% M 13% - 32% 16% 17%
Lage avatarer (sminke og klzer osv) [l 23% B 8% 33% 1 8% 35% B8% \ 39% B 13% 45%
Lete etter gjenstander/gjemsel M 23% N 27% 25% W 24% 18% W 23% 9% N 33% 19%
Simulere daglige oppgaver M 22% M 15% 21% W 20% 26% I 25% - 26% N 12% 39%
Lage mat M 19% N 28% 15% N 12% 35% i8% . 26% 15% 25%
Skyte M 18% N 12% 4% M 21% 10% N 33% 9% N 40% 2%
Lese gater W 17% B 13% 17% 16% 16% I 23% - 9% B 27% 17%
Huske ting (eks memory) M 16% B 10% 29% M 23% 24% N 13% 9% [ 7% 14%
Danse 9% 3% 13% " 9% 8% 3% - 16% [ 7% 16%
Lese / hare interaktiv historie 17% 15% 13% 18% 6% | 2% 1% 15% 13%
Lage musikk 17% 15% 6% 16% 5% 5% - 9% 16% 14%

44 Norsk oo o -
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Hvem er de yngste og
hva interesserer dem

Hva tror du er viktig ved et spill for at barnet ditt skal like det?

Andel per alder og kjgnn
Eomentor o — 4w sa L ea T4

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente

Ejzget kan spille alene uten voksen | 760, [N 68% 85% [ 80% 82% [ 77% 79% [ 72% 67%
Humor og teysete elementer . 40% . 48% 42% . 48% 44% . 43% 39% . 30% 33%
At det er problemlgsing i spillet . 35% . 38% 40% . 32% 32% . 37% 30% . 38% 36%
En spillkarakter de kjenner fra far

(eksempelvis fra tv-serier de har . 35% - 58% 44% . 33% 37% l 25% 53% I 19% 23%
sett pa)

Livlige farger og enkel grafikk . 29% . 28% 40% . 30% 31% l 25% 33% I 15% 36%
Spillet er populaert blant venner l 26% I 12% 8% I 17% 19% . 32% 19% - 52% 38%
ryppige ggr“midde'bare | E32 1 18% 19% N2 31% N 25% 21% ) 29% 36%
Sosial interaksjon med andre i

spillet, som samarbeid eller I 23% I 18% 15% I 21% 13% . 30% 12% . 40% 27%
konkurranse

Fengende musikk I 9% I 10% 8% I 1% 11% I 7% 14% I 5% 5%
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Spillvaner og plattformer

Hvem spiller barnet ditt spill med?

«Ofte / som regel» Andel per alder og kjgnn
Eomente _____al | aa e ea e

Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente

fo'fer;g’r men med overvaking av 47% 48% 42% 45% 60% 43% 54% . 43% 38%

18% 13% I 24% 19% l 37% 32% I 29% 22%

37% 46% 28% 41%

Med s@sken eller venner fra
klassen / barnehagen / annet (sitter
fysisk sammen)

5%

Alene I 35%
I 2

Med foreldre I 13%

25% 15% I20% 13% I 12% 14% 5% 8%

Med andre online 5% 2% 6% 8% 3% 3% 7% 9% 3%

4 Norsk H o o
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Spillvaner og plattformer

Hvem spiller barnet ditt spill med?

Andel per alder

Alene

Nei, jeg gjor ikke dette

Alene

Alene, men med
overvaking av foreldre

Alene, men med
overvaking av foreldre

Med foreldre Med foreldre

Med s@sken / venner Med s@sken / venner

Online med andre Online med andre

Avogtil ________|Total | 4ar | 5ar | 6ar | 7ar W Vetikke ____|Total | dar | 5ar | 6ar | 7ar

Alene Bsse [s3% [Hlaen  [52% []59%  Alene 0% 1% 0% 0% 0%

Alene, men med o o o Alene, men med o
overvaking av foreldre . 48% . 50% . 41% . 46% . 52% overvaking av foreldre 0%

Med foreldre B [eo% [ 70% [ 70% [ 76%  Med foreldre 0% 0% 0% 1% 0%

1% 0% 0% 0%

Med s@sken / venner B [s50% [lso% [51% [64%  Med sosken / venner 1% 1% 0% 1% [ 1%

Online med andre B0 1% 13w J1aw  [38% Online med andre 1% 1% - 1% 1% 0%

Norsk T
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Spillvaner og plattformer

Hvor spiller barnet ditt spill?
Andel per alder og kjgnn

Plattform ________________|Total | 7 ar
Total Guitt Jente Guitt Jente Gutt Jente Gutt Jente

Mobil eller nettbrett (f.eks. iPad) . 94% . 93% 96% . 89% 95% . 95% 100% . 94% 94%
Nintendo I 45% I 35% 31% I 38% 47% l 55% 37% l 58% 47%
PlayStation I 33% I 20% 27% I 45% 24% I 42% 44% I 38% 20%
PC / Mac I15% |12% 10% I14% 1% |8% 5% I27% 23%
Xbox | 9% | 8% 4% | 9% 6% I 13% 9% I 15% 6%
VR-briller 3% 2% 2% 5% 0% 0% 5% 3% 5%

. O o

im inFuture

Kilde: inFuture analyse, kvantitativ spgrreundersgkelse



Foreldrepavirkning og
drivere

Vi ensker a vite mer om ditt forhold til ditt barns spill og spillvaner.
«Helt enig + delvis enig». Andel per alder og kjgnn

Kategoier  |Tota |  4& |  5&a |  6&a | 7&ar |
Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente

Jeg gasrtéer?;‘f,rcfgrsg‘i’l'l'ge spillbamet mitt - [ o5, [ 0594 98% [ 9% o4% [ o7 98% [N o8% 91%
;’Sﬁ,gf stemmer hvilke spill barnet mitt - 88% - 88% 92% - 92% 92% - 88% 88% - 85% 80%

Barnet mitt far lov til & velge selv hvilket

spill det spiller, forutsatt at det er passende - 72% . 62% 69% - 74% 68% - 67% 75% - 81% 78%
for sin aldersgruppe

Jeg bruker foreldrekontrollfunksjoner for a

regulere hvilke spill barnet kan laste ned / - 72% - 63% 81% - 70% 74% - 78% 79% - 72% 61%
spille

ﬂnei?t ‘t’)‘;trr?"”da” Jeg skal finne bra spill ti - 69% - 73% 63% - 70% 66% - 75% 67% - 69% 66%
Jeg spiller selv spill - 60% - 72% 58% . 53% 71% . 62% 56% . 56% 52%

Jeg bruker /har brukt penger pa spill . 57% . 58% 48% . 56% 69% . 60% 60% . 59% 44%
Barnet mitt har fatt lov til & bruke penger i
spill (for eksempel til spillfordeler eller klaer I 15% I 15% 17% | 5% 18% I 15% 14% I 15% 19%

til avataren)
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Foreldrepavirkning og
drivere

Vi ensker a vite mer om ditt forhold til ditt barns spill og spillvaner.

Andel totalt

Kategori | Heltenig | Delvisenig | Hverkeneller | _Delvisuenig | _ Heltuenig

Jeg har regler for hvilke spill barnet mitt kan laste ned og spille

Jeg har god oversikt over hvilke spill barnet mitt spiller

Jeg bruker foreldrekontrollfunksjoner for & regulere hvilke spill
barnet kan laste ned / spille

Jeg bestemmer hvilke spill barnet mitt spiller

Jeg spiller selv spill

Jeg bruker / har brukt penger pa spill til mitt barn

Jeg vet hvordan jeg skal finne bra spill til mitt barn

Barnet mitt far lov til & velge selv hvilket spill det spiller, forutsatt at
det er passende for sin aldersgruppe

Barnet mitt har fatt lov til & bruke penger i spill (for eksempel til
spillfordeler eller klzer til avataren)

50

-
|5

Norsk
filminstitutt

im inFuture

14% I 3% 1%
28% I 4% 2%
16% I 13% 7%
44% I 6% 5%
19% I 9% 14%
22% I 9% 7%
41% . 18% 1%
45% I 10% 1%
9% I 6% 1%

0%

0%

Jo

1%
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Foreldrepavirkning og
drivere

Velg 3 grunner som ville sannsynliggjort at du kunne brukt penger pa et
dataspill for ditt barn? Andel per alder og kjgnn

Kategorier . |Total |  d4&r |  S5&a |  6ar | 7a |
Total Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente

Eizrr:ft'i'l'etfatg’r‘]’;gglag?{nzedagog'Ske fordelersom 550, I 53% 63% 6%  53% [ 57% 70% W38%  48%

Nar jeg tror at spillet er av hay kvalitet B 3% 44% [ 30% 3% [30% 28% 1 20% . 36%

Nar barnet har lyst til & spille det / liker spillet godt || 30% T 28% 27% N 32% - 31% 1 30% 30% T 30% . 30%

Nar barnet har ansket seg spillet i gave B 26% N 18% 19% 0 29% . 31% N 22% 21% W34% | 27%

Nar spillet fremmer familieaktiviteter eller aktiviteter o o o o o o o o o

med venner og kan spilles sammen B 24% 0 27% 21% 2 20% - 15% 0 28% 26% N 31% 7%

Nar spillet er reklamefritt eller unngar muligheten for

ytter”gere oD 9 9 B 23% W 15% 50% [ 27% C21% W 20% 28%  W17% 1%

Nar spillet er anbefalt av laerere eller

ut danFr)lingsekspe or B 22% W 25% 27% W 24% - 15% N 20% 19% N 15%  31%

Nar barnet fortjener en belgnning 2% 0 20% 8% W 23% C19% T 28% 23% N 22% - 20%

Nar spillet er populaert blant barnets venner /

jevnal%ren et J11% 18% 6% 18% 5% W 15% 9% W 15% - 16%

Nar spillet tillater foreldrekontroll 9% 18% 6% 1 12% - 10% 18% 5% 9% 9%

Ingen av disse | 5% 0 28% 21% N 21% - 16% 17% 12% | 3% 9%

Nar spillet er pa norsk | 5% 18% 2% 0% 6% 18% 7% 1% 6%

Nar jeg er stresset og trenger en pause |5% 1 7% 2% | 3% 8% | 2% 4% | 3% 8%
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Foreldrepavirkning og
drivere

Hva er viktig for deg i valg av spill til barnet?

Andel totalt

Spillet er passende for barnets alder e 69% 26% F 5% 1% 0%
Spillets ser morsomt og underholdende ut e 27% 59% W 10% 2% | 1%
Spillet bidrar til kreativ utfoldelse / stimulerer kreativitet P 26% \ 58% I 14% 1% [ 1%
Spillet har positive anmeldelser og rangeringer e 33% \ 46% e 16% 3% | 2%
Spillet utvikler barnets motorikk eller sanser N 22% \ 53% e 22% 3% 0%
Spillet bidrar til & leere noe skoleforberedende (matte / lesing) Y 20% \ 52% N 25% 3% 0%
;[)oiilllleett) handler om problemlgsing (eksempelvis lgse en utfordring i o 18% | 52% . 27% 2% 1%

At spillet er anbefalt av andre jeg kjenner N 16% \ 34% [ 34% 1% [ 4%
Spillet er gratis T 17% \ 33% P 33% 12% f 5%
Spillet er pa norsk i 17% \ 33% e 32% 13% F 5%
Spillet er sosialt og kan spilles sammen med andre T 14% \ 31% N 31% . 18% P 6%
igglitg;eenkelt tilgjengelig, for eksempel dukker opp pa topp i W 12% | 329, P 33% 14% M 10%
ﬁ\; iﬁgokrj;qe)nner til konseptet fra for (feks via barneTV eller fra egen B 6% | 24% s 42% \ 18% M 9%

At jeg ogsa spiller spillet eller kunne tenkt meg & spille I 5% \ 20% [ 36% \ 24% i 16%
Det er et norskprodusert spill [3% . 13% P 45% \ 23% N 16%

52 Norsk == L o
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