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Opsummering og primere indsigter

Vores forhold til penge og reprasentationen af vaerdi har sendret
sig radikalt. De seneste artiers tiltagende digitalisering har haft
en afgerende indflydelse p4&, hvordan vi interagerer med, forbru-
ger og forstar penge. Og udviklingen gar steerkt - iseer for de nye
generationer, som primeaert oplever transaktioner online.

Samtidig har udfordringerne med pengeforstéelsen i den digitale
ekonomi faet en ny dimension som felge af bern og unges onlin-
eadfeerd - og seerligt, nar vi ser pa bern og unges stigende brug
af online spil (gaming), som pa grund af ekonomiske strukturer
og mikrotransaktioner i spillene udfordrer den ekonomiske
forstaelse og de gode ekonomiske vaner allerede fra barnsben.

Som bank mener vi, at der er behov for ny viden om bern, unges
- og i seerdeleshed foraeldres - forstdelse for og adfeerd omkring
den digitale ekonomi og ikke mindst de ekonomiske mekanismer,
som udger en vaesentlig del af de online spil, som bern og unge
bruger en stor del af deres fritid pa.

Det har Danske Bank undersegt igennem de seneste fem ar som
en del af arbejdet med bern og unges pengevaner og senest i et
kvantitativt studie af foreeldres viden om og opfattelse af gaming

og gamblinglignende elementer i online spil. | dette notat praesen-
teres de mest centrale indsigter.

Analysen viser, at foreeldre mangler kendskab til udbredte
faenomener fra gaming som lootboxes og skins, ligesom
analysen ogsa viser, at foreeldrene i overvejende grad ikke
opfatter faenomenerne som gambling. Ydermere viser analysen,
at sterstedelen af foraeldrene ikke taler med deres bern om, at
online spil kan indeholde gambling-elementer.

Fundne fra denne analyse vidner om et behov for, at foraeldr-
ene klaedes pa til at kunne vejlede og radgive deres bern om
deres gaming-aktiviteter - ogsa nar det handler om ekonomiske
transaktioner og gambling.

Om undersogelsen

Dette analysenotat er udarbejdet pa baggrund af data indsamlet
af analyseinstituttet YouGov for Danske Bank. Dataet er indsam-
let pa baggrund af 1006 CAWI-interview med danskere med
bernialderen 5-17 ari perioden 13. - 19. april 2023.

Hovedpointer fra undersegelsen

* Foraeldrene har meget begraenset kendskab til udbredte
begreber fra online spil, fx kender 80 pct. af foraeldrene ikke til
skins, mens 54 pct af foreeldrene ikke kender til lootboxes.

* En stor del af foraeldrene ved godt, at deres bern bruger
virtuel valuta i de spil, de spiller. Fx svarer 69 pct., at keb med
virtuel valuta af kosmetiske elementer, der kan bruges i spil,
er enten lidt eller meget udbredt, mens 66 pct. svarer, at keb
af lykkeposer, der indeholder tilfaeldige praemier med virtuel
valuta eller lidt eller meget udbredt.

» Mange af foreeldrene har ogsa en fornemmelse af, at der
foregadr gambling-relaterede ting, nar deres bern spiller. Fx
svarer 60 pct. af foraeldrene, at satsning med virtuel valuta er
lidt eller meget udbredt i online spil.

 Blandt de foraeldre i undersegelsen, som ved, hvad skins og
lootboxes er, vurderer 25 pct., at skins og 50 pct. at lootbox-
es er en naturlig del af gaming.

* Foraeldrene er uanset vidensniveau mere tilbejelige til at
mene, at noget er mere gambling og mindre gaming, hvis
der er virtuelle eller rigtige penge involveret i spillet: Betaler
man med virtuel valuta for en lootbox, mener 30 pct. af alle
foreeldrene, at det minder om gambling. Betaler man med
rigtige penge for en lootbox, mener 42 pct af alle foreeldrene,
at det minder om gambling.

 Sterstedelen af foraeldrene (62 pct.) har ikke talt med deres
bern om, at online spil kan indeholde gambling-elementer.




Grensen mellem gaming og gambling er flydende

De fleste af os opfatter gambling og gaming som to forskellige
spiltyper, hvor det ene knytter sig til spil om penge (gambling],
mens det andet udger en samlet betegnelse for forskellige com-
puter- og konsolbaserede spil (gaming). Men mange af de digitale
spil, som bern og unge spiller i dag - og som vi som voksne opfa-
tter som almindelig gaming - indeholder dog gambling-lignende
elementer. Det kan fx veere i form af muligheden for at bruge
rigtige eller virtuelle penge i spillene pa skins eller adgang til nye
baner, men det kan ogsa vaere mindre gennemskueligt i form af
abning af lootboxes uden brug af rigtige penge.

Indferingen af gambling-elementer i gaming betyder, at skillel-
injen mellem gaming og gambling er blevet mindre tydelig. Det
betyder ogsa, at nutidens bern og unge, som gamer, i hejere grad
eksponeres for gambling-lignende elementer, selvom de juridisk
set ikke er gamle nok til at spille pengespil.

Der er god grund til, at bern og unge ikke ma spille pengespil.
Berns finansielle forstaelse og deres pengevaner er under stadig
udvikling helt op i ungdomsarene, og derfor er en eksponering
over for gambling-elementer i gaming ekstremt uhensigtsmaes

Faktaboks

sigt set i et ekonomisk perspektiv, der taler ind i den stigende
tendens, der er til, at bade bern og unge udvikler en eller anden
grad af ludomani.

Hvis bern og unge skal rustes til at forsta de gambling-lignende
elementer, de udseettes for og ogsa forstéd dem i en sterre skono-
misk kontekst, er det altafgerende, at foraeldre hjeelper og stetter
dem. Men desveerre har de feerreste foraeldre de nedvendige
forudseetninger og den viden, der skal til for at vejlede og radgive
deres bern om deres online spil.

Foreldre har begrenset kendskab til
begreber fra online spil

| undersegelsen er foraeldrene blevet spurgt ind til deres kendsk-

ab til diverse begreber, der knytter sig til online gaming. Nogle be-
greber er mere udbredte end andre, herunder skins og lootboxes,
som langt de fleste bern ved, hvad er og meder i de spil, de spiller.

Skins

Et skin betegner udseendet pa den karakter eller det vaben, man
spiller med. Et skin kan have forskellige veerdier afhaengigt af
sjeeldenhed eller popularitet. Skins kan enten kabes, byttes eller
vindes (fx gennem en lootbox]. Skins kan dog ogsé anvendes

til gambling - dette kaldes skin-betting. Skin-betting betegner
alle former for traditionelle spil, fx kasinospil og lotterier, hvor
indskuddet og/eller gevinsten udger et skin. Skin-betting ud-
bydes pa tredjepartssider.

Lootboxes

En lootbox er en virtuel genstand, der typisk er visualiseret som
en lukket kasse eller aeske. Pa dansk vil vi kalde dem virtuelle
"lykkeposer”. Abningen af en lootbox resulterer i en tilfeeldig tilde-
ling af 'virtuelle goder’. Det kan fx veere skins, hurtigere fremdrift

i spillet m.m. De virtuelle goder er rangeret efter sjeeldenhed eller
veerdi, og chancen for at vinde noget veerdifuldt er lav. Lootboxes
kan enten abnes som belenning for at lese opgaver eller gennem-
fore baner eller via mikrotransaktioner.

In-game casinos

“In-game casino” i online spil deekker over en funktion eller et
omrade i spillet, der simulerer et traditionelt casino-milje, hvor
spillerne kan deltage i forskellige former for gambling-aktiviteter.
Disse aktiviteter kan omfatte spil som poker, roulette, blackjack,
spilleautomater o.l. | et in-game casino kan spillere bruge virtuel
valuta, der normalt opnas gennem spillets progression eller ved
keb med rigtige penge, til at satse og spille forskellige casinospil.
Ligesom i virkelige casinoer er malet for spillerne at vinde mere
valuta eller belenninger ved at spille og bruge deres feerdigheder
eller held.

Gacha

Gacha er betegnelsen for den mekanisme, som bruges til at
erhverve virtuelle genstande eller karakterer i spillet ved hjaelp af
tilfeeldig lodtreekning eller gevinsten i en lootbox. Gacha-mekanis-
men skaber spaending og incitament til at bruge flere penge eller
spille mere for at opna en ensket genstand eller karakterer i et
spil. Dette kan fere til en form for afheengighed og ege spillerens
engagement i spillet.

Dark patterns

Dark patterns i online spil refererer til design- og brugeroplev-
elsesmetoder, som udnytter psykologiske og adfaerdsmeessi-
ge principper hos spilleren for at ege spillerens engagement,
opfordre til keb af virtuelle varer eller fa spilleren til at deltage
i bestemte aktiviteter. Dark patterns har altsa en manipul-
erende effekt fx ved at bruge fremtreedende og forvirrende
knapper, der ferer til uenskede keb eller tidsbegrasnsede
tilbud eller belenninger, som skal presse brugerne til at traeffe
hurtige beslutninger uden at overveje konsekvenserne. Dette
kan fere til impulsivt keb af in-game valuta eller premium-til-
bud.




Men selv de mest udbredte elementer i berns spil er for mange
foreeldre ukendte. Vi har spurgt til foraeldrenes kendskab til fem
af de mest udbredte faanomener, som relaterer sig til spil, og som
det fremgar af figur 1, kender 46 pct. af foraeldrene til skins og
20 pct. til lootboxes. Feerre kender til in-game casinoes (13 pct.)
mens kun 6 pct. kender til gacha og dark patterns.

| flere tilfeelde kebes og saelges skins i online markedsplads-

er. Men ogsa aktiviteter, der har klar karakter af gambling, er
udbredt. Dette foregar i sakaldte 'skinbets’, hvor spillere satser
skins inden et givent spil, hvor vinderen af spillet modtager de
satsede skins.

Figur 1: Kendskab til begreber fra online spil
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Foreldre ser det ofte forst som gambling,
nar der er rigtige penge pa spil

Fra tidligere kvalitative undersegelser foretaget for Danske Bank
er det belyst, at den digitale udvikling har skabt en generationsk-
left mellem foraeldre og bern. Denne kleft har ogsa betydning i for-
hold til berns erfaringer med og forstaelse for penge. Foraldres
manglende selverfarede forstdelse af de digitale universer, som
bern og unge feerdes i, samt deres pengeforstaelse som noget
fysisk, kan veere med til at pavirke foraeldrenes syn pa, hvad der
er gambling.

| figur 2 fremgar det, at foraeldrene er markant mere tilbejelige

til at se elementer i spil som gambling, hvis der er rigtige penge
involveret sammenlignet med, hvis det er virtuelle penge eller vir-
tuelle elementer som skins, det handler om. Foraeldrene ser det
som gambling, nar der satses penge, uanset om det er virtuelle
eller rigtige penge. Dog er de mere tilbejelige til at se det som en
naturlig del af gaming, hvis det er virtuel valuta, der satses frem
for rigtige penge.

n o

kender godt” og “kender meget godt”.

Et lignende menster ses, nar foreeldrene bliver spurgt til virtuelle
"lykkeposer” - en anden betegnelse for lootboxes. | undersegels-
en er der bevidst ikke anvendt begrebet 'lootbox’ i denne del af
undersegelsen, da hensigten var at sperge ind til opfattelsen af
konceptet lootbox og ikke selve ordet.

Foreeldrenes holdning til, om lykkeposer med tilfeeldige preamier
er gambling eller en naturlig del af gaming, afhanger af, om man
har betalt for den, og hvordan man har gjort det. Er lykkeposen
gratis, opfatter 43 pct. af foraeldrene det som en naturlig del af
gaming, mens 18 pct. mener, det minder om gambling. Betaler
man med virtuel valuta for lykkeposen, mener 21 pct., at det en
naturlig del af gaming, mens 30 pct. mener, det minder om gam-
bling. Balancen forskubbes yderligere, nar der bliver brugt rigtige
penge som betaling. Her svarer 11 pct. af foraeldrene, at keb af
lykkeposer med tilfeeldige praemier for rigtige penge er en naturlig
del af gaming, mens 42 pct. mener, at det minder om gambling.

Figur 2: Foreeldrenes holdning til om diverse spilelementer er
en naturlig del af gaming, eller minder om gambling
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*Note: Pa tveers df alle spergsmdlene svarer hver fjerde 'ved ikke'. Det vidner
om, at der er et stort vidensgab hos foraeldrene i forhold til online gaming.



Faktaboks om spilvaluta

Mange spil har et valutasystem, som bruges til at belenne
spillerne for deres preestationer og motivere dem til at
fortseette med at spille.

Valutasystemet kan bestd af alt fra en kopi af penge til fx
juveler, magiske sten eller frugt. | spillet Roblox, som er et af
de mest udbredte spil blandt bern, hedder valutaen Robux.

Der er mange forskellige mader at samle valuta pé igennem
et spil. | nogle spil opnar man en gevinst i form af valuta, nar

en kamp eller et niveau er fuldfert, men man kan ogsa vinde
valuta ved at dbne en lootbox.

Spillerene kan bruge sin valuta i spilbutikken for at kebe
opdateringer, evner eller skins eller leabende i spillet, fx til at
abne lootboxes eller nye niveauer. | nogle spil er det ligeledes
en mulighed, at man kan tage sin valuta med over i en tred-
jepartsplatform og bruge valutaen til fx gavekort, skins eller
veksle dem til rigtige penge.

Er lootboxes gaming eller gambling?

| undersegelsen er der blevet zoomet ind pa de foraeldre, som har
svaret, at de har et vist kendskab til elementer i online gaming.
De er ogsa blevet bedt om at vurdere, om de forskellige element-
er er en naturlig del af gaming, eller om de minder om gambling.

Som figur 3 viser, mener 15 pct af de foreeldre, som ved, hvad
lootboxes er, at det minder om gambling, mens 50 pct. svarer, at
det er en naturlig del af gaming. Til sammenligning svarer 36 pct.

af dem, der ved, hvad skins er, at det minder om gambling, mens
25 pct. mener, at det er en naturlig del af gaming.

Nar det kommer til dark patterns (8 pct.), gacha (8 pct.) og in-
game casinos (6 pct.], mener langt feerre foraeldre, at det er en
naturlig del af gaming.

Figur 3: Foraeldrenes holdning til om diverse elementer er en naturlig del
af gaming eller minder om gambling over de respektive grafer.
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*Note: Kun dem, der har svaret, at de kender de forskellige begreber, har faet spergsmdlet. N for
Lootboxes =200, Skins=465, In-game casinoes = 133, Gacha & Dark Patterns = 64.



Foreeldre taler ikke nok med deres born om, at
onlinespil kan indeholde gambling-elementer

Virtuel valuta, fx robux, er vidt udbredt i online gaming. Disse
kan bruges i spil pa en raekke elementer, herunder skins, loot-
boxes og pé in-game casinoes. Som det fremgar af figur 4, ved
sterstedel

en af foraeldrene, at forskellige mader at bruge disse valutaer i
online gaming er udbredt i sterre eller mindre grad.

Saledes svarer 69 pct. af foraeldrene, at keb med virtuel valuta af
kosmetiske elementer, der kan bruges i spil, er enten lidt

eller meget udbredt, mens det geelder 66 pct. i forhold til keb af
lykkeposer med virtuel valuta. 60 pct. af foreeldrene angiver, at
satsning af virtuel valuta i online spil er lidt eller meget udbredt.

Figur 4: Foreeldres opfattelse af, hvor udbredt
udvalgte elementer i online gaming er
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Der er samtidig en stor gruppe af foraeldrene - mellem 29 og 36
pct. - som svarer 'ved ikke' pa tveers af spergsmalene. Det vidner
om, at der er en betydelig andel af foraeldrene, hvis kendskab til
online spil generelt er lav.

Méaske netop pa grund af foraeldrenes manglende viden om
spilverdenen, er samtaler om spil og gambling-elementer i spil
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ikke noget, som foregar ofte i de danske bernefamilier. Det er
nemlig de faerreste af foraeldrene, som har talt med deres bern
om, at onlinespil kan indeholde gambling-elementer.

Af figur 5 fremgar det, at 38 pct. har talt med deres bern om, at
online spil kan indeholde gambling-elementer, mens 62 pct. ikke
har talt med deres bern om det.

Figur 5: Andelen af foreeldre, der har talt med
deres barn om gambling i online spil
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*Note: “Ved ikke” og “nej” er lagt sammen. “Ved ikke” udger 3%.

Nar svarene krydses pa forskellige baggrundsvariable, viser det,

at tallet er hejere for foreeldre med sterre bern. Imidlertid er der

ingen aldersgrupper, hvor andelen af foreeldre, der har talt med
deres bern om gambling-elementer i online spil overgar 47%.



