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Introduktion &
hovedkonklusioner



Kompleksiteten i sociale mediers

funktion og fastholdelse

Kan man som ung i dag bade elske sociale medier, blive inspireret og
oprigtigt fele, at man heaenger ud med sine venner online, ja, maske
endda ligefrem fole, at man former uvurderlige venskaber, som
udelukkende eksisterer digitalt? Og samtidig keempe med en fglelse
af usikker grund i ens relationer og storre feellesskaber samt
manglende selvkontrol i forhold til tiden, der bare gér og géar pa
sociale medier?

| denne undersggelse har vi undersogt paradokset i sociale medier,
der bade rummer et stort potentiale for at udvide, nuancere og
supplere unges sociale relationer og feellesskaber — men samtidig
udfordrer selvkontrol og pa én og samme tid efterlader mange bade
over- og understimuleret.

Vi har analyseret over 17 mio. datapunkter fra sociale medier doneret
af de unge selv. Det giver et sjeeldent indblik i ungelivet i dag, hvor det
fysiske er veevet ind i det digitale. Derudover har vi interviewet unge i
alderen 14-25 ar for at forstd kompleksiteten i den rolle, sociale
medier spiller i deres liv.

Séledes lader de unges datadonationer og egne ord tale deres egen
sag for netop at byde ungeperspektivet velkomment i en
problemstilling, der fylder meget i den offentlige debat — ofte uden
de unge selv inviteret med i samtalen.

P& neeste side er rapportens elementer visualiseret, inklusiv deres
sammenhaeng for at vise kompleksiteten. Mellem nogle dele er der en
arsagssammenhaeng, mens der mellem andre er en kompleks
speending. P4 den made repreesenterer figuren nuancer, der er vigtigt
at have for gje i diskussionen af sociale medier — bade fagfeeller
imellem og derhjemme mellem foraelder og barn.

Pa side 7 kan rapportens hovedkonklusioner leeses, og derefter falger

kapitler om undersggelsens metoder, analyse af tidsforbrug samt af
relationer og feellesskab.

God leesning!
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Hovedkonklusioner

Ugnsket fastholdelse ogsa kaldet doomscrolling er ét af
de seerligt negative aspekter ved sociale medier, og det
er kun blevet et starre problem gennem arene. Unge er
pa sociale medier dggnet rundt — nogle mere end andre.
Men alle kan genkende felelsen af at blive holdt fast og ga
glip af aktiviteter og samveer de hellere ville have brugt
tiden pa.

Sociale medier muligger feellesskaber og relationer der
ikke altid er plads til i de fysiske rum. Ensomme eller
marginaliserede unge kan fole sig set og hert i kraft af
deres online feellesskaber og relationer.

Sociale medier er stor kilde til inspiration, sjov og leering.
Om det er opskrifter eller DIY-projekter sa holder de unge
af formaterne pa sociale medier, og den slags indhold
bidrager derfor med reel veerdi og stimuli — ofte i relation
til de fysiske relationer.

Q)

Q?

Gruppechatten er en helt fast del af de unges sociale liv
og er en forleengelse af det fysiske samvaer. Men den er
ogsa sarbar ift. anerkendelse, ghosting, og fomo, da det er
tydeligt hvis man ikke er inkluderet i den online chat.
Social eksklusion og konflikter tager former online de
voksne ikke altid kan genkende og hjeelpe med.

Det er voldsomt at fa serveret voldeligt, anstadeligt eller
maske ligefrem drabeligt indhold side om side med
dansevideoer og opskrifter. Sociale medier behandler en
bruger ud fra adfeerd og skelner altséa ikke mellem barn og
voksen. Det efterlader mange bern og unge ubeskyttede.

Data fra sociale medier er sveert tilgeengelige. Det er
sveert at lave analyser pa tveers af sociale medier, hvilket
umuligger ekstern kontrol. Derudvoer er de store
datameengder det altafgerende fundament hvormed
tech-giganterne kan kuratere feed og malrette reklamer
— og tjener enorme summer af penge.
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Dataindsamling gennem frivillige

donationer fra unge

| denne undersggelse har vi indsamlet data gennem datadonationer.
Det betyder, at unge har doneret kopier af den data, som tech-
giganter allerede har indsamlet om dem til Analyse & Tal. Det har de
gjort via retten til dataportabilitet gennem deres GDPR-rettigheder,
som har betydet, at de har kunnet f& udleveret den data, tech-
giganterne har indsamlet og gemt om dem. Med datadonationer far vi
altsé et unikt indblik i, hvordan brugernes adfeerd og tidsforbrug ser
ud, men ogsa hvordan medierne registrerer denne adfeerd.

Vi har modtaget ca. 17 millioner datapunkter, som bl.a. indeholder
likes, segninger, visninger og swipes. Denne information bruges af
medierne til at tilpasse algoritmerne: Hvilke videoer ser vi til ende?
Hvad scroller vi hurtigt forbi? Hvad sgger vi efter? Hvem skriver vi
med? Hvert klik, like og kommentar sender signaler om interesse og
pavirker, hvilket indhold vi preesenteres for — med det overordnede
formal at fastholde os pa medierne sa leenge som muligt.

Datadonationerne gér i nogle tilfaelde helt til bage til donorens forste
interaktioner, s& hvis en doner i dag er 18 ér, kan vi fx se deres
aktivitet fra de var helt ned til 9 ar gamle, hvis det var da, de kom p3a
det givne medie. | modsaetning til spergeskemaer eller interviews
bygger denne metode ikke pd hukommelse, men pé faktiske data om
brugernes adfeerd.

Vi har rekrutteret datadonorer til underseggelsen gennem en bred
indsats, der har inkluderet en online kampagne, besgg pa
ungdomsuddannelser og gymnasier samt via et eksisterende
ungepanel. For at anerkende deres tid og bidrag fik alle unge
tilbuddet om en symbolsk gkonomisk kompensation eller en
biografbillet for at donere deres data.

ETISKE OVERVEJELSER

Den data, tech-giganterne indsamler, indeholder store meengder af
meget felsomme oplysninger. Ofte indeholder de data, som den
enkelte bruger kan have glemt eller ikke var klar over stadig
eksisterer, sdsom private samtaler, fotos, videoer og lokationshistorik.

Derfor har vi i Analyse & Tal pataget os det fulde ansvar for at
beskytte deres privatliv gennem dataindsamlingsprocessen. Data,
sasom indholdet af beskeder, billeder, kontaktlister eller andre
felsomme oplysninger bliver filtreret vaek gennem en digital platform
vi har bygget seerligt til dette projekt. Udover at guide donorerne
igennem datadonationsprocessen, er platformen ogsé designet med
en raekke filtre, som sikrer, at disse ugnskede filer frafiltreres inden
den resterende data sendes videre til Analyse & Tals databaser.

Udover datadonationerne har donorerne faet mulighed for at dele
demografiske oplysninger om sig selv. Den eneste obligatoriske
information har veeret at oplyse alder. Man har séledes kunnet donere
sin data anonymt.

Derudover har vi tydeligt informeret donorerne om, at deres
deltagelse i projektet er frivillig, og de til enhver tid kan treekke deres
donationer tilbage samt at data slettes efter projektets afslutning.



Datadonationer: Fra lukkede datacentre til
Indsigter og analyser for alle




BEGRZANSNINGER

Ikke-repraesentativt udvalg

Datadonorerne er en selvselekteret gruppe, og resultaterne kan ikke
generaliseres til hele den danske ungdom. De giver et dybdegéende
indblik i en specifik gruppe, men er ikke statistisk repraesentativt for
alle unge.

Algoritmernes "sorte boks”

Vi kan se, hvad en donor har set, men vi kan ikke se, hvorfor
algoritmen valgte at praesentere netop dét indhold. Vores data er et
kig ind i donorernes interaktioner med systemet, men ikke ind i selve
systemets maskinrum.

Sammenfattende er vores datagrundlag, trods sine begraensninger, et
hidtil uset detaljeret vindue ind til de komplekse, intense og vidt
forskellige méder, hvorpé unge i dag navigerer de sociale medier. Det
er denne faktiske adfeerd, der danner udgangspunkt for de analyser
og konklusioner, der folger i resten af rapporten.

Dataadgang varierer fra platform
til platform — og rejser sporgsmal
om sociale mediers forpligtelser

og fortolkning af GDPR

Vi satte os for at undersgge indholdet pa Instagram, TikTok og
YouTube — nogle af de mest brugte og fastholdende sociale medier
blandt danske unge ifelge Konkurrence og Forbrugerstyrelsen.

Da vi modtog donationsdata, stod det klart, at der er stor forskel pa,
hvor meget og hvilke typer af data de tre medier udleverer til sine
brugere — endda selv hvis de beder om at fa “all available data”.

YouTube er dét af de tre medier, der udleverer mest historisk data.
Her raekker data helt tilbage til dengang en bruger oprettede sin
profil.

TikTok udleverer kun data, der gar et enkelt ar tilbage. Derfor har det
ikke veeret muligt at lave historiske analyser af TikTok. Til gengeeld
udleverer dette medie flere forskellige typer af data, som har gjort
det muligt at foretage meget granuleere analyse af fx fastholdelse og
indhold.

Instagram har veeret det mest utilgeengelige sociale medie, hvad
angar brugernes adgang til deres eget data. Det har derfor ikke veeret
muligt at foretage analyser af fastholdelse og indhold, og analysen
begreenser sig derfor til sociale interaktioner pa Instagram.

Tilbage star altsa et vigtigt biprodukt af undersggelsen; nemlig at der
er god grund til at seette starre fokus pa tech-giganternes i forhold til
dataadgang. Vi sperger derfor os selv:

Hvilke retningslinjer for dataadgang ber vi have i EU, hvis
vi vil sikre transparens og adgang for forskere savel
som for lovgivere?




Datagrundlag

Vores datagrundlag bestéar af 272 datadonationer fra i alt 219

unge. Fra Instagram har vi 104 donationer, fra TikTok 97 donationer og
sidst 71 donationer fra YouTube. En del donorer har doneret data fra
to eller alle tre medier, men ikke i tilstreekkelig grad til at muliggere en
komparativ analyse pa tveers af Instagram, TikTok og YouTube.

Samlet bestér vores datagrundlag af over 17 millioner registrerede
haendelser. Som nsevnt er disse ‘heendelser’ individuelle handlinger.
Det vil altsa sige en handling foretaget af personen selv, inklusiv alt
det indhold, vedkommende scroller forbi. Det hele er registreret med
et preecist tidspunkt, en beskrivelse af handlingen og evt. metadata.

P& YouTube har vi en historik over sete videoer og s@gninger, der gar
helt tilbage til tidspunktet, da brugeren oprettede sin profil. Den
forste registrering, vi har faet, er fra august 2010. | alt er der
tilsammen 1,6 millioner registrerede heendelser. Mediets unikke styrke
i vores datasaet er hermed dets historiske dybde. At de aldste
registreringer gar helt tilbage til august 2010 ger det muligt at falge
nogle brugeres medieforbrug over mere end et arti.

TikTok er den ubestridte svaervaegter i vores dataseet malt pa ren
volumen. Med 13,5 millioner registreringer fra 97 brugere star
platformen for naesten 80% af al indsamlet data. Dette afspejler en
meget hgj brugsintensitet. Median-brugeren i vores datasaet har over
130.000 registrerede heendelser alene pa TikTok. Og hav her in mente
at vi pa TikTok ikke kan se videoforbruget leengere tilbage end 2024.

Dykker vi dybere ned i adfeerden pa TikTok, kan vi se, at den er
kendetegnet ved et naesten fuldsteendigt passivt forbrug, dvs.

videoer der ikke interageres med. Denne slags adfeerd et udger hele
96,7% af alle registreringer. Andre interaktioner som f.eks. likes (2,3%),
kommentarer (0,4%), delinger (0,2%) og beskeder (0,2%) udger en
forsvindende lille del. Dog gemmer der sig bag de 0,2% beskeder
faktisk 39.310 beskeder i dataseettet.

Pa Instagram har vi 2,1 millioner registreringer. | modsaetning til
YouTube og TikTok kan vi som sagt ikke f& data péa de videoer, som
vores datadonorer blot har set men ikke interageret med. Derfor er
hele 56% af alle vores registreringer pa Instagram relateret til
beskedfunktionen, mens den neeststerste kategori er likes (37,5%).
Det har betydet, at dataet pé Instagram ikke direkte har kunnet
anvendes til at undersgge, hvilket indhold brugerne bliver eksponeret
for. Til gengeeld kan den anvendes til at undersege sociale forbindelse
og feellesskab pa Instagram.

17 mio.

datapunkter
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DEMOGRAFI

Nar de unge valgte at donere deres data, havde de mulighed for
anonymt at oplyse deres kan og alder.

Baseret pa dem, der angav ken, kan vi se, at 59% af de donorer, der
har oplyst kan, er kvinder, og 37% er meend, mens én donor er non-
binaer, og én donor har en anden kensidentitet.

Kan
male
37%
other
&
¢ | non-binary
emale 29,
59%

Aldersspaendet i dataseettet straekker sig fra 15 til 45 ar, og
medianalderen er 20 &r. Datadonationerne gor det som neevnt muligt
at ga tilbage i tid og se brugernes adfeerd fra da de oprettede deres
profiler. Ser vi pa aldersfordelingen pa de tidligste haendelser i
dataseettet, kan vi se, at de fleste er under 15 ar ved forste
registrering, og at 5% af brugerne er under 9 ar ferste gang, de
benytter sig af ét af medierne.

Alder for dem der har doneret

150
100

50

0-9 10-12 13-15 16-18 19-25 >26

Nar personer har doneret data, er de blevet spurgt, om de vil oplyse deres alder. 218
personer har oplyst alder, 1 har ikke oplyst.

Alder ved forste registring

100

50 l
O-. ..—

10-12 13-15 16-18 19-25 >2

Alder ved ferste registrering pé en platform angiver, hvor gamle donorerne var,
forste gang de oprettede en profil pa en af de tre platforme
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On-site interviews og workshops i

gjenhgjde

ON-SITE INTERVIEWS PA
UNGDOMSUDDANNELSER

Vi har indsamlet data af to omgange: | forste fase af projektet har vi
besggt ungdomsuddannelser og gymnasier, hvor vi har talt med
eleverne om sociale medier og seerligt om, hvordan tech-giganterne
tjener penge pé vores data og hvor meget de faktisk indsamler om
os. Her leerte vi ogsa de unge, hvordan de selv — via deres GDPR
rettigheder — kan fa udleveret deres egne data fra sociale medier.
Formalet var her farst og fremmest at indsamle datadonationer, men
her lavede vi ogsa on-site interviews med eleverne, nar de sad i
grupper eller efter undervisningen.

On-site interviews er en kvalitativ metode, der har karakter af
feltarbejde, da man interviewer de unge i den kontekst, de normalt
befinder sig i (f.eks. skolemiljget pa en ungdomsuddannelse). Vi
udnyttede sa at sige muligheden, da vi var pa
ungdomsuddannelserne til at tale med enkeltpersoner og
vennegrupper i frikvarteret eller efter skoletid for at blive klogere p3,
hvilke holdninger og oplevelser de har med sig om sociale medier. Vi
begyndte med et dbent spargsmal og forfulgte ellers de emner, som
de unge selv bragte pa banen. Undervejs tog vi enkelte noter og
renskrev dem umiddelbart efter samtalerne.

Det var seerligt givende at hgre deres umiddelbare tanker om sociale
medier og ikke mindst observere gruppedynamikker mellem dem. Fx
handlede én af vores samtale om, hvorvidt de havde lyst til eller
maske endda havde prevet at slette sin TikTok. Det var overraskende
for gruppen, da en pige fortalte at hun havde en sékaldt sletteperiode
lige nu og altsa ikke var pa TikTok i talende stund. Det startede en
samtale om, hvad man gér glip af og hvad det betyder i forhold til at
veere en del af vennegruppen. Hun afsluttede med at forteelle, at en
sletteperiode for hende altid slutter, nar hun kan meerke, at der er for
mange ting i vennekredsen som fx populaere sange, jokes osv. som
hun ikke forstar og som kun kan stamme fra TikTok. S& downloader
hun medier igen. Sddanne indsigter informerede de efterfglgende
samtaler for at udforske en tendens som sletteperiode i dybden samt
den rolle, TikTok spiller ift at praege og samle men ogsé dominere og
potentielt ekskludere dem, der ikke er pd mediet — og altsa skabe et
incitament for at have TikTok.

WORKSHOPS | FOLKESKOLEN

Halvvejs i projektforlgbet besagte vi hhv. en 8. 9. 0g 10. klasse. Pa
daveerende tidspunkt havde vi allerede indsamlet og analyseret
datadonationerne, sa vi havde i stedet fokus pa at f& de unges input
til, hvordan de oplever feellesskab og relationer pa sociale medier.



Her samarbejdede vi med Cybernauterne, der har mange ars erfaring
med at afholde workshops og leengerevarende undervisningsforlgb i
folkeskolen. Gennem workshops i klasselokalet skabte vi en ramme
for at indsamle viden om bgrns brug og forstéaelse af sociale medier
gennem gruppearbejde, individuelle gvelser og diskussioner i plenum.
Hver klasse fokuserede pa tre forskellige emner tilpasset
klassetrinnet — se side 16 for et overblik over alle emner vi har
afdeekket.

Metoden er velegnet, fordi den skaber et trygt og aktivt leeringsrum,
hvor de unge kan udtrykke erfaringer og holdninger i feellesskab og
samtidig med at den giver os mulighed for at observere sociale
dynamikker og kontekstuelle faktorer.

Emner som konflikter og sociale mediers pavirkning af mentalt
helbred kan veere ekstremt fglsomme, og de unge kan have
oplevelser, de ikke er komfortable med at dele i en gruppe. Derfor
havde de unge til hvert emne mulighed for at skrive en anonym
seddel om deres oplevelser, som ikke blev delt med de andre og som
de ikke skulle skrive navn pa. Dette har bidraget til citater i rapporten
som er omskrevet, sa de ikke kan genkendes.

Alle de kvalitative indsigter kommer fra unge mellem 14-20 &r fra
forskellige geografiske og uddannelsesmaessige kontekster. Vi har i alt
vaeret ude i 10 klasselokaler mellem 8. klasse og 3.g

Hvad indsamler
tech-giganterne
egentlig om dig?

@ o

-

-
".h

-

Ved at donere dit data:

.. hjeelper du os med at se tech-giganterne efter i krogene

.. hjeelper du med at undersege hvordan ubehageligt

indhold spredes

.. inviteres du til en lancering som zeresgsest i Kebenhavn

Nordvest 2025

.. far tre nye venner i Analyse & Tal, klar til at give gode
r&d om dataanalyser og demokratisk iveerksaetteri

Hvordan bygger du din egen sprogalgoritme?

Lad os komme igang

O .- O
L
Ot e

Du kan donere bagsfter hvis
du har lyst

Udklip af materiale
fra besog pa
ungdomsuddannelser

Michael, Lars og Jan
er do vrede:

personer ph Face-
book

Hvem er det lige der
ejer dine data?




Temaer fra workshops | 8.-10. klasse

Sociale medier pavirker unges sociale
v 0 trivesl pd godt og anck Ofelia fandt ot fwllesskab pi
sociale medier: Ueg ville

have vieret ensom uden”

Sociale medier kan fore til Organisationer advarer:

ensomhed Forbud mod sociale
medier kan fore til
ensomhed og isolation

Foraidre deler billeder af born uden at
sperge om lov: - Man kan godt blive flov

Hvert fjerde barn oplever,
at venner deler private
billeder og videoer mod
deres vilje

Boomers when you show then
@R without minions

/

Hvorforer /
det vigtigt?

Dot kan feles som om man taler
forskellige sprog. nér man skal tale

med voksne om internettet.

Sé det her er jeres

voksne vil mulighed for at vaere

faktisk gerne vaere kiogere : eksperterne pi jeres

pé jeres digitale liv og den » liv og dele ud af jeres
méde | har venskaber pd erfaringer!

online og offiine.

Prykolog om ensombed
Kontakicn pa de vociale medicr
er bell anderledes end den
Kontakt, vi har ansigt til
Born og unge er
mindre sammen med
deres venner

VENSKABER 0G RELATIONER

Mange bern medes
udelukkende med
vennerne pd nettet - men
det er ikke noedvendigvis
et problem

Er sociale medier roden
til unges mentale Er sociale medier skadelige
mistrivsel? for dit mentale helbred?
Kristeligt Dagblad mener:
Sammenligningen pa sociale
medier er skadelig

SOCIALE MEDIERS PAVIRKNING
PA DIT MENTALE HELBRED

Forsker: Sadan pavirker medierne
vores syn pa den ideelle krop

Skaermkroppe giver unge lyst til
at wndre deres egen krop

Ny forskning: Mange er
traette af at doomscrolle -
men vi ger sjaldent noget
ved det Mindre skaarmtid |
bernefomilier kandes sammen
med forbedret mental sundhed
hos bern og unge

TIDSFORBRUG

Shrmemmende rewtat 54 meget griter
Inatagram og TikTok Eas iermne

Ny analyse: Unge med hej afhangighed
af sociale medier har lavere trivsel

HVAD ER MEDIESTRESS?

Medieanalytiker: Det digitale
opmanrksomhedstyver forstasrker
born og unges mistrivsel

DIT FORHOLD TiL DIN TELEFON

Folkeskole har bandyst tesefoner siden
Whclestart - shdan or det ghet

RUNDE 2

Hvert tiende barn er kke en del af
Kklassens grupper pa sociale medier
: To ud af tre bern og
unge oplever digitale

krankelser

KONFLIKTER OG SOCIALE MEDIER

Mobning. slutshaming og
ver hasngt ud Unge fortaller:

ram-peotil
Snapchatgrupper kan vaere
stride, men det er vaerre at
sladre
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Unges tidsforbrug pa TikTok og

YouTube

Med 17 mio. datapunkter pa tveers af alle de videoer, datadonorerne i
undersoggelsen har set, liket, delt eller bare scrollet forbi, kan vi tegne
et billede af tidsforbruget og ikke mindst variationen i tidsforbrug.

Der findes mange studier, der har undersggt, hvor meget tid der
bruges pé sociale medier— de fleste dog ved ved at sperge unge selv.
| dette studie undersoger vi den faktiske adfeerd og finder et
gennemsnitlig tidsforbrug pa 90 minutter pa TikTok og 70 minutter
pa YouTube, mens Instagram, som naevnt, ikke giver os tilstraekkelig
data til at kunne estimere et samlet tidsforbrug. Dette er ikke
repreesentative tal for alle Danmarks unge, men et gennemsnit for de
219 personer i undersggelsen.

Den gverste graf til hgjre viser, hvordan fordelingen af tidsforbrug ser
ud blandt deltagerne. De 25% der bruger mindst tid er pa TikTok i op
til 12 timer om maneden, mens de 25% mindst aktive pa YouTube kun
er pa i op til en time om maneden. Halvdelen af deltagerne i
undersoggelsen ser op til 32 timers indhold pé TikTok om méaneden,
tilsvarende 10 timer pa YouTube. Det er interessant at mensteret i
tidsforbruget sendres ved 80% percentil. Herfra ser vi, hvordan
tidsforbruget for de 20% mest aktive pa YouTube langt overstiger
tidsforbruget for de 20% mest aktive pa TikTok. Dette skyldes
formentlig de brugere, der anvender YouTube som streamingmedie
eller et sted at dyrke seerlige interesser. De 5% mest aktive pa TikTok
er online i over 96 timer om maneden, svarende til 3,2 timer om
dagen.

Tidsforbrug pa TikTok og YouTube
Gennemsnitlig antal timer pr. méned pr. person

300

250 TikTok 32 timer
YouTube 10 timer TikTok 60 timer

200 YouTube 64 timer

150 TikTok 12 timer
YouTube 1time 0
100

” —
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Percentiler dvs. andele af brugerne i undersegelsen

Sessioner pa TikTok og YouTube
Gennemesnitlig antal sessioner pr. maned pr. person

1000

TikTok 365 sessioner 0

750 YouTube 30 sessioner /

500 TikTok 720 sessioper
YouTube 134 sessioner

250 o
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Ser vi pa den nederste graf pa side 18 er antallet af sessioner derimod
helt forskellig for de to platforme. Nar vi taler fastholdelse kan det
bade veere i form af hvor lang tid der gar for vi leegger telefonen fra
os, men ogsa hvor lang tid der s& géar fer vi hiver telefonen op ad
lommen igen. | forhold til sidstneevnte er TikTok langt mere
fastholdende end YouTube. Halvdelen af personerne i undersggelsen
har mere end 365 sessioner om maneden, hvilket svarer til 12
sessioner hver eneste dag. Ved percentil 90% ser vi at 9 ud af 10 har
abner TikTok mere end 24 gange om dagen — 720 sessioner om
maneden. De 10% mest aktive pa YouTube har 134 sessioner om
maneden, svarende til 4 sessioner om dagen.

FASTHOLDELSE — PA GODT OG ONDT

Til hgjre er en visualisering af 15 tilfaeldigt udvalgte personer fra
undersggelsen og det gennemsnitlige antal videoer de ser pr. time i
degnet pa TikTok.

Forst og fremmest varierer maengden af indhold, de unge scroller
igennem fra person til person. Derudover kan vi se at der generelt er
mest aktivitet om eftermiddagen og aftenen, men allerede fra de
unge vagner bliver TikTok tjekket.

Personen med det hgjeste daglige tidsforbrug i undersogelsen er pa
TikTok over 3,2 timer og ser 1.012 videoer i gennemsnit hver dag. Det
svarer til 42 videoer i timen hen over et degn, inkl. hele natten.

For at nuancere bl.a. disse tal har vi talt med de unge om, hvorfor
seerligt TikTok er s sveert at slippe for mange. Forklaringerne peger
pa bade positive og negative sider ved det sociale medie. Styrkerne
og svaghederne dykker vi ned i pa de neeste sider.




Nar sociale medier giver mening

Hvis vi begynder med det, der for de fleste er hovedarsagen til at
veere pa sociale medier, er det 1) at chatte med ens venner, 2) at se
godt indhold og 3) slappe af. Det sociale aspekt er af enorm
betydning, s& det har vi dedikeret et helt kapitel til (kapitel 4).

Lad os derfor fgrst se neermere pa det indhold, der gor det sveert at
slippe telefonen og sveert ikke at tjekke den igen indenfor — for nogle
af datadonorerne— blot f& minutter. Det gode indhold defineres
forskelligt, men her er de beskrivelser vi oftest harte, nar de unge
talte om, hvad de mener er det bedste ved sociale medier:

SJOVE VIDEOER OG MEMES

Seerligt TikTok beskrives som et sted fyldt med sjove videoer, som
ikke bare underholder den enkelte bruger, men ogséa ses som et
socialt omdrejningspunkt. Videoerne deles nemlig meget ofte med
den gvrige vennegruppe i gruppechats eller mellem to venner. Disse
videoer et ofte gdet viralt og skaber udbredte men ofte kortvarige
trends blandt de unge. | workshops blev naevnt eksempler som 67
(udtales six-seven); et af de sterste virale memes i 2025 associeret
med sangen Doot Doot (6 7) af Skrilla samt linket til basketballspiller
LaMelo Ball, som er 6,7 fod hgj. | en 9. klasse var der eksempelvis en
gruppe drenge, der brugte ordet dagligt; nogle gange relateret til

1. Vi beklager til de unge der selv er géet i gang med at leese vores rapport,. Vi forklarer det s& godt vi kan til jeres foraeldre,
leerere og andre voksne. | ville nok kunne gere det bedre.
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tallene fx klokken og sidetal i matematikbogen, mens andre gange
blev det kastet ud i klasselokalet og svaret tilbage af en anden.!

Humoristiske videoer og memes er séledes indhold, der ofte bringes
ind i den fysiske verden, og en del af at veere pa sociale medier er
saledes at kunne veere en del af de trends og samtaler, der foregéar pa
den anden side af skeermen i frikvartererne.

Det harmonerer med den indholdskodning, vi har foretaget af 2.000
videoer. Her finder vi, at hele 45% af videoerne pa YouTube harer
under kategorien underholdning, og dette tal er tilsvarende 58% pa
TikTok.

GENKENDELIGHED CONTENT CREATORS

Bade YouTube og TikTok er kendt for at have, det som i starten blev
kaldt influencers og i dag snarere kaldes content creators, men ikke
er begraenset til kun den term. De har mange navne som fx blogger,
vlogger, youtuber, streamer, instagrammer, som alle har det til feelles,
at de tjener penge pa det indhold, de leegger op pa sociale medier.

Her ser vi, at de unge — seerligt pad ungdomsuddannelserne — aktivt
bruger content creators som nogen, de kan spejle sig i. De folger
unge, som ligner dem og bliver eksempelvis inspireret af deres livsstil,
genkender deres hverdagsdilemmaer og bliver generelt underholdt af
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Kan godt lide joy bait. Alt muligt
om hunde, katte, fodbold eller
fx mad kan jeg nok bedst lide.

Dreng, 8. klasse

De piger, jeg folger, minder jo
om mig selv, sa jeg kan tit bruge
det de siger og jeg kigger pa
deres profiler hvis jeg vil vide
hvilken make-up er det bedste.

Pige, 2.g

deres indhold. Emner og format varierer fra medie til medie, men
sociale medier og content creators skal forstas bredt; eksempelvis er
der et stort marked for gaming-content creators pa fx Twitch og
YouTube, som har opnaet hgj status, fordi de streamer deres games,
anmelder nye spil og ofte ogsa opbygger en folelse af community,
beskriver de unge.

Her neevner en ung dreng i 8. klasse, at han far en god felelse af "at
spille og se en youtuber”, mens en pige i 8. klasse skriver, at hun

synes "det er sjovt at se andres hverdag og noget, der virker normalt.”

Pa YouTube er 61% af videoerne lavet af en content creator. P& TikTok
er tallet 30%.

AFSLAPNING

Ud over sjove videoer, gaming og inspirerende eller relaterbare

content creators naevner flere unge, at de oplever tiden pa sociale
medier som en made at koble af pa. Her nsevner en pige i 9. klasse:
"Jeg synes, jeg bruger tiden godt pa sociale medier, nar jeg er p3,
fordi jeg har brug for at slappe af”, mens en dreng i 9. klasse har en
oplevelse af at bruge tiden godt péa sociale medier til afslapning, nar
han "ikke har noget andet at lave”.
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GAMING

Gaming fremheaeves bade som noget af det bedste indhold, men ogsa
som ét af de vigtigste online feellesskaber for flere elever — seerligt
drenge. Vi har ikke tal for gamingplatformene i vores donationsdata,
men tal fra DR, Medieradet og Filminstituttet? viser at 46% af bern og
unge i alderen 1-15 &r dagligt eller naesten dagligt spiller digitale spil.

| modsaetning til andre sociale medier som TikTok, YouTubes shorts
og Instagrams reels, har gamingplatformene en seerlig fordel ift. at
fastholde de unge, fordi spillene er sa direkte interaktive; spillerne er
nemlig forbundet med hinanden og spiller et ofte lsengerevarende
spil, ofte i samtale med hinanden. P4 den made byder gaming pé en
relationel og fordybende oplevelse, hvor brugeren aktivt deltager i en
verden og en social gruppe. Dette kan skabe en dybere fglelse af
forbindelse og dermed en steerkere fastholdelse — som for mange
opleves som positiv, fordi de nyder tiden sammen med deres venner.

INDHOLD DER LARER MIG NOGET NYT

Et fjerde aspekt ved sociale medier, som de unge forteeller, at de
elsker at bruge tid p3, er indhold, hvor de pé den ene eller anden
made leere noget nyt.

Det kan fx vaere igennem DIY-videoer (forkortelse for do it yourself);
en genre som YouTube helt fra mediets fadsel i 2005 har veeret
kendt for, men som i dag ogsa er at finde pa stort set alle sociale
medier i forskellige formater. Her forteeller fx en pige i 1.g, som elsker
at lave mad, at hun oftest finder nye opskrifter pa TikTok eller
Instagram.

Det kan ogsa veere nyheder, selvom det dog ikke er et ord, de unge
selv bruger om indholdet. En dreng fra 2.g forteeller, at det er fedt nér
der sker noget ude i verden og han finder ud af det for sine foreeldre,
fordi han felger en influencer pa TikTok som leegger en video op lige
efter det er sket.

2 DR, Medierédet og Filminstituttet (2023) "Berns spillevaner 2023"
https://www.dfi.dk/omdfi/publikationer/boerns-spillevaner-2023

, , Jeg folger nogen jeg kan relatere til,
fx kan jeg godt lide ham Dylan Page. Han
laver rigtig gode videoer, og da paven
dade, sa kunne jeg forteelle min mor
inden hun hegrte det andre steder.

Dreng, 2.
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DOOMSCROLL

Nar vi sperger de unge, hvad det veerste ved sociale medier er, er
deres forste umiddelbare svar: Doomscrolling.

“Nar der pludselig er géet to timer uden man har opdaget det, sé er
det forst bagefter jeg finder ud af at jeg har spildt tiden”, lyder det fra
en pige i 8. klasse.

De fleste keeder doomscrolling sammen med at fa tiden til at g3; altsa
noget, der sker, nér de keder sig eller hvis de er bange for at misse
sjove ting i chatten eller feedet. Det er ofte forst bagefter, at det foles
darligt, forteeller flere. En dreng fra 8. klasse beskriver, at han far darlig
samvittighed, fordi kan kunne have veeret produktiv eller lavet noget
der var segte sjovt.

En session kan varer alt fra fa sekunder til flere timer. De laengste
sessioner blandt undersegelsens deltagere er op til 10 timer pa
YouTube. Pa Tiktok er de leengste sessioner til 2,5 time — til gengeaeld
har personerne generelt langt flere sessioner pa TikTok i lgbet af
dagen end pa YouTube. Doomscrolling er et resultat af datadrevne og
malrettede algoritmer som en helt essentiel baggrund for den
bagvedliggende forretningsmodel, hvor platformene tjener penge pa
at fange og fastholde brugernes opmaerksomhed. Siden YouTube
blev lanceret for femten &r siden, er disse mekanismer blevet stadig
mere forfinede, og i dag fastholder de ikke kun unge, men
sterstedelen af brugerne i et kontinuerligt loop. Jo laengere brugerne
bliver heengende, desto mere indhold — og dermed flere reklamer og
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meengder indhold pa sociale medier. Det er en vane med at
scrolle uendeligt gennem indhold, der kan fa én til at fale sig
angst, trist eller vred. Begrebet beskriver tendensen til at
blive ved med at scrolle pa trods af de negative felelser, det
medforer.

storre reach — kan medierne eksponere dem for, hvilket ager
platformenes indtjening.

VIDEOER DER FAR MIG TIL AT F@LE MIG FORKERT

Ligesom content creators’ indhold for de fleste unge er noget, der
giver dem en fglelse af, at der er andre som dem eller nogen at se op
til, sé beskriver flere — szerligt pigerne — at det ogsa kan tippe over og
give en folelse af ikke selv at vaere god nok:

"Vloggers er ofte meget perfekte, og jeg er jo ikke sa perfekt. Jeg
sidder bare hjemme og dovner den i sengen”, siger en pige i 8. klasse.

De negative sammenligninger kan forstaerkes af vanen med at
doomscrolle, fordi det ganske enkelt ager ens forbrug af mediet. Nar
feedet flyder over med videoer af traenede og smukke mennesker
med de perfekte sékaldte edits (deekker over redigeret indhold; fx en
redigeret video med soundtrack), kan det hurtigt blive overveeldende.

Vi anvender begrebet kumulativ skadeligt indhold til at beskrive
indhold, der ikke nedvendigvis er skadeligt i sig selv men i store
maengder kan have en alvorlig skadelig effekt pa barn og unge. Det er
altsé volumen af denne type indhold, der skaber et uopnaeligt ideal,
der kan fa bade drenge og piger til at fgle sig forkerte. Neeste side er
en illustration af, hvordan et feed kunne veere praeget af indhold om
krop og skenhed — ofte med et budskab om at det kun er dig selv,
der stér i vejen for at opna et ofte uopnaeligt ideal.
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HATE

De unge fremhaever ogsa en mere direkte negativ ting ved sociale
medier. Det er, ndr andre brugere enten sender hadefulde beskeder
direkte til de unge, eller nar de steder pa indhold, som omtaler
grupper, de unge tilhgrer, negativt.

Gaming-miljger er, som vi s§, aktiviteter som de fleste anser for at
veere noget af det bedste ved sociale medier. Der er dog ogsa et par
elever i 8. klasse, der forteeller, at:

“Det veerste ved sociale medier er, ndr man taber og folk laver de der
hate edits”

Hate edits refererer til at andre redigerer det indhold, hvor en person
taber et spil, for at ggre grin med vedkommende. Vi ved fra andre
undersggelser, at tonen ofte er grov i kommentarsporene pa flere
gaming-medier, hvilket de unge er bevidste om og har delte
holdninger til. Flere til at neevne, at det er sjovt at man ma tale hardt
til hinanden, men det synes alle ikke.

Flere elever forteeller, hvordan de oplever hadtale i deres feed
generelt. Det rammer dem, nér det handler om personer eller grupper
af personer som de identificerer sig med, forteeller elever i 8. klasse:

“Folk poster videoer og siger ting som: Hvis du kommer fra det og
det land, er du en idiot eller noget i den stil”

“Nogle leegger videoer op og siger at alle gingers er grimme, eller at
de for eksempel aldrig ville date en ginger”

Tidligere undersggelser har vist, at hadefulde kommentarer ofte
omhandler personer eller gruppe med seerlige karakteristika som
etnicitet, ken, funktionsnedseettelser og religion®. Det samme oplever
nogle elever ogsa. Det er vigtigt at veere opmeerksom pa ift. negative
effekter af sociale medier, for selvom alle unge far sédan indhold i
deres feed, s rammer det forskelligt, alt efter hvem du er og hvilke
dispositioner du kommer med.

3 Analyse & Tal "Angreb & had i den offentlige debat pa Facebook” 2025
(https://www.ogtal.dk/publikationer/angreb-og-had-i-den-offentlige-debat-paa-facebook)
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DRAB OG VOLDTAGT LIGE FOR @JNENE AF MIG

Ud over hate pa sociale medier beskriver mange af de unge hvordan
indhold, som virker voldsomt, dukker uventet op i deres feed.

En dreng i 8. klasse forteeller, at det pavirkede ham mentalt da han sa
videoen af Charlie Kirk der blev skudt. En video, der blev sd massivt
eksponeret pa sociale medier, at aktarer som Barns Vilkar — efter
mange henvendelser pa Bernetelefonen — udformede en guide til
foreeldre om, hvordan de bedst snakkede med deres barn om
videoen.*

At flere neevner ubehaget ved dels at se ekstremt indhold og dels
ved ikke at vide, hvornar det optreeder i feedet, er ikke sé underligt,
nér vi dykker ned i tallene. Pa YouTube finder vi pa baggrund af en
tilfeeldig stikpreve pa 1.000 videoer, at 1,8% er skadeligt indhold — her
ikke medregnet det kumulative skadelige potentiale, men
udelukkende eksplicitte videoer om fx vold, drab, diskrimination og
krig. Tallet pa TikTok var 2% péa baggrund af en tilfeeldig stikpreve pa
1.000 videoer.

Intet feed eller forbrug er gennemsnitligt. Det gaelder bade typen af
indhold feedet indeholder, men ogséa den enkeltes tidsforbrug pa
sociale medier. De unges konkrete interesser vil nemlig typisk praege
og dominere typen af indhold, de vises i feedet, og derudover preeger
faktorer som fx fritidsaktiviteter, transporttid, familieforhold, sevn og
meget, meget mere deres forbrug, som ligeledes kan variere meget.
Sa at tale om gennemsnitstal kan derfor ofte vaere en smule arbitreert,
men lad os alligevel konkretisere hvad andele af 1,8-2% af skadeligt
indhold betyder for de unge.

Pa TikTok ser vores mest aktive datadonorer i gennemsnit 895
videoer om dagen. Det betyder, at de altsa i snit ser 18 potentielt
skadelige videoer om dagen. Men som naevnt er intet feed eller
forbrug gennemsnitligt, og til sammenligning ser den datadonor med
det hgjeste forbrug ca. 3.000 TikToks om dagen. For vedkommende
vil deres feed byde pa 60 potentielt skadelige videoer i gennemsnit
hver eneste dag.
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Algoritmernes afgerende rolle

Algoritmerne skelner ikke mellem, om fastholdelsen sker, fordi
indholdet veekker positive eller negative falelser. Den opererer
udelukkende ud fra om indholdet fanger din opmaeerksomhed eller ej.
Og det virker!

N&r de sociale medier indsamler data om vores adfeerd, far de ikke
bare viden om, hvad vi har kunnet lide bagudrettet; de far ogsa
steerke indikatorer p3, hvad vi vil interessere os for som det neeste —
og altsa dermed lige blive lidt leengere pd mediet og ofte leengere end
man egentlig havde teenkt sig. Det er det, vi kalder fastholdelse.

EN FORRYGENDE GOD FORRETNING

Sociale medier er specialiserede i at kuratere et feed, der er unikt for
den enkelte. P& TikTok kaldes feedet ligefrem for For You Page (FYP).
Tech-giganterne er dog ikke gavmilde med at dele hverken viden
eller data. Derfor er det sveert helt at se bagom forretningsmodellen,
herunder algoritmerne. Vi har lavet nogle beregninger pa de personer,
der har doneret data for at fa et lille indblik i, hvad TikTok har af data
og hvor meget de tjener pa den data - pa din data.

Vi har farst brugt donorernes faktiske TikTok-brug til at beregne, hvor
mange videoer og reklamer de ser om dagen og om éaret. Derefter har
vi estimeret, hvor meget TikTok tjener pa disse reklamevisninger ved
at anvende et standardprismal, eCPM, som angiver betalingen for
1.000 annoncevisninger. For at handtere usikkerhed i prisniveauet har

5 ‘The Performance Marketing Guide to TikTok Ads Cost’ af Gupta Media (2025)
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I" " Jeg synes, det er treels der er sa

J ] mange reklamer. De fylder meget pé

skeermen. Og de er overalt. Og sa
rammer de altid hvad jeg har sogt efter
eller gar op i. Hvis jeg fx s@ger pa et
bestemt produkt eller en ferie et sted
hen, sa far jeg mega mange reklamer om

preecis det.
Pige, 3.g

vi lavet to beregninger: én med et lavt eCPM-niveau (19 kr.) og én
med et hgjt (40,2 kr.) — begge inden for et realistisk spesend®. | begge
tilfeelde bruger vi det samme estimerede antal reklamevisninger per
ung per ar (ca. 24.956). Ved at gange antallet af reklamer med de to
prisniveauer far vi et interval for den arlige annonceindtaegt per ung.
Resultatet er, at TikTok sandsynligvis tjener mellem 482 og 1.020
kroner om éaret pa hver ung bruger.?

Derfor er det heller ikke sa overraskende, nar vi pa baggrund af den
tilfeeldige sample pa TikTok finder, at mindst 18% af indholdet er
reklame. Sociale medier er med andre ord blevet et rigtig attraktiv
sted for brands og influenceres, der nyder godt at den indtaegtskilde.

6 Analyse & Tal "Tech-giganternes hemmeligheder”
Udgives december 2025 og kan findes pa ogtal.dk/publikationer
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FRA LIKES TIL WATCH TIME

En af drsagerne til at sociale mediers algoritmer bestemmer, hvilket indhold
du ser i dit feed er, at fastholdelse er blevet ét af de vigtigste succeskriterier
og det, der driver opmeerksomhedsgkonomien. Som vi skrev tidligere, tjener
fastholdelse — helt bogstaveligt — saerligt det formal at tjene penge pa
reklamer og sponsoreret indhold til bade brands og medierne.

Tidligere blev indhold, som mange brugere interagerede med fx gennem likes,
straks skubbet ud til en endnu sterre brugerskare. | dag er det ikke
ngdvendigvis interaktionerne, der er det vigtigste data for algoritmerne. Nej,
det er i dag watch time — altsé hvor lang tid brugeren opholder sig ved et
post og hvor meget af en video, der bliver set. Dette skift har gjort sociale
medier endnu bedre til at malrette indholdet, sa det fastholder bedst muligt.

En af de helt store forandringer er TikToks introduktion af helt korte
videoformater, shorts, hvilkket mange andre sociale medier har kopieret.
Fordelen er, at der kan indsamles langt flere datapunker og dermed optimere
algoritmerne i en sddan grad, at vi fx pa YouTube ser en markant stigning i
det samlede tidsforbrug efter at short formatet blev introduceret.®

TIKTOK

TikTok har veeret ét af de ferste sociale medier til at prioritere
watch time (fastholdelse) frem for interaktioner. Feedet er
styret af, hvilket indhold brugerne ser til ende eller ser
gentagne gange — hvad man kalder completion og replay
count. Derudover pushes profiler med nicheindhold, for at
ramme brugernes interesser her og nu.

YOUTUBE

YouTubes algoritmer har i mange ar fokuseret mere pa at fa
brugerne til at se laeengere videoer fremfor mange korte; et
format, der i mange ar var mediets varemeerke. Ligesom pa
TikTok prioriterer YouTube i dag nu shorts i hgjere grad ud fra
completion og replay count frem for interaktioner.

INSTAGRAM

Instagram leegger veegt pa indhold, som brugere sender til
hinanden — enten som shares (deling af posts og stories) eller
private tekstbeskeder - mere end de har gjort tidligere.
Instagram arbejder med forskellige rangeringsmodeller for hhv.
Feed, Reels og Explore.

TWITCH

Pa Twitch leegges veegt pa real-time interaktioner sdsom chat
og live watching fremfor felgerskare. Og, sa falger Twitch lige i
haelene pa de andre medier og rangerer lodrette formater i et
discovery feed (lig TikTok, YouTubes shorts og Instagrams
reels) haojere sé brugere pushes til andre kanaler — ogsé nar de
ikke streamer live.



Relationer &
faellesskaber
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Hvad forbinder os?

De tre medier vi undersgger, TikTok, Instagram og YouTube, bliver alle
primeert brugt til at se visuelt indhold i feedet. 92% af de datapunkter,
vi har faet doneret, er videoer, som personerne har set. Dog indgar
der 497.907 beskeder pa tveers af TikTok og Instagram. P& YouTube
er beskederne sa f3, at de ikke er taget med i denne analyse. Alle data
og grafer er baseret pa indhold fra januar 2024 til juni 2025.

Langt sterstedelen af beskederne er sendt pa Instagram, hvilket
stemmer overens med det, vi herte fra eleverne; nemlig at Instagram
for mange i ligesé hgj grad er et chatmedie som et indholdsmedie.

TikTok
8%

Instagram
92%
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Ser vi pa hvilke typer af indhold beskederne rummer, er der 385.443
(77%), der bestér af tekst, og 112.464 (23%) beskeder der indeholder
links. De unge, vi har talt med, pdpeger alle, at det sociale ved disse
ellers primeert visuelle medier er at dele interessant indhold med
hinanden. Et videolink — selv uden tekst — kan veere en personlig
besked. Det kan fx vaere en video af en sjov dans, du vil gve med din
ven, en ny foodtrend | skal udforske osv. Deling af link i private
beskeder er bestemt en ting, der forbinder unge, og ger sociale
medier til mere end individuel tidsforbrug. Det er disse sociale
interaktioner i form af beskeder, vi vil se neermere pé i dette kapitel.

SOCIAL INTERAKTION SOM FASTHOLDELSE

Data illustrerer, at hvis der sendes beskeder i en session, sa varer den
i gennemsnit 10 minutter leengere end hvis beskeder ikke indgér og
der kun scrolles. En session med mindst én besked varer typisk

20 minutter, mens en session uden beskeder typisk varer 14 minutter
pa TikTok.

Nar vi udfolder fastholdelse, spiller sociale interaktioner altsa en rolle
og skaber fastholdelse, der bunder i relationer og samveer fremfor en
ugnsket doomscrolling.

Som neaevnt har vi desveerre ikke haft mulighed for at lave samme
regnestykke for Instagram pa grund af begreenset dataadgang.
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Der er stor forskel pd, hvor mange beskeder datadonorerne i
undersggelsen sender. | gennemsnit sendes der 12 beskeder om
dagen pr. person pa Instagram og 7 beskeder om dagen pa TikTok,
men disse tal deekker over en stor variation.

FORDELING AF ANTAL BESKEDER OM DAGEN

Instagram 175 TikTok 53

29 35

2 4 5 10

10% 25% 50% 75% 90% 95% 99% 10% 25% 50% 75% 90% 95% 99%

Percentiler pa deltagerne
dvs. andele af den samlede gruppe

Percentiler p4 deltagerne
dvs. andele af den samlede gruppe

Halvdelen af donorerne sender op til 5 beskeder om dagen pa
Instagram og 3 beskeder pa TikTok. De 10% mest aktive sender i
gennemsnit 22 beskeder pé instagram og 17 pa TikTok (90%
percentile). Ser vi pd den mest aktive procent, sender de over 175
beskeder pa Instagram og over 53 beskeder om dagen pa TikTok -
og dette er hver eneste dag hele aret rundt (99% percentile). Se case
for den mest aktive bruger pa side 34.

Variationen afhaenger af, hvilket ken og alder deltagerne har.

Piger og drenge skriver lige mange beskeder pa TikTok, mens pigerne
skriver hele 15 beskeder om dagen om Instagram modsat drengenes
3,5 beskeder. Udover antallet er der ogsa forskel pa indholdstypen.
To ud af tre beskeder skrevet af piger indeholder tekst, og én ud af
tre indeholder links, billeder eller reaktioner. Hos drengene
fordelingen mellem tekst og visuelt indhold lige stor.
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Alle 12 7
Drenge 3.5 7
Piger 15 7
Under 20 ar 6 1.5
21+ 14 3
Andel beskeder med Andel beskeder med links,
tekst billeder og reaktioner
Alle 77% 23%
Drenge 50% 50%
Piger 67% 33%
Under 20 ar 60% 40%

21+

Instagram

Gns. beskeder om dagen

76%

TikTok

Gns. beskeder om dagen

24%

Alder spiller ogsa en stor rolle. Unge under 20 ar sender i hgjere grad
end personer over 21 flest beskeder pa TikTok sammenlignet med
Instagram. Derudover sender unge under 20 ogsa flere beskeder
uden tekst — ofte indeholdende et link til en video, men det kan ogsa
veere billeder, memes eller reaktioner.

Det skal naevnes, at unge ogsa bruger andre tjenester til at
kommunikere med hinanden. Seerligt SnapChat fremhaeves som det
primaere chatmedie, og det ville derfor veere interessant i en videre
undersggelse at supplere disse resultater med tal fra gvrige
platforme.
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ONLINE VS. OFFLINE SAMV AR

Igen ser vi, at det sociale pa sociale medier er infiltreret i de unges
sociale liv — og sa alligevel.

| workshops med de unge var ét af temaerne netop, hvordan det
fysiske og digitale samveer adskiller sig. Der var bred enighed om at
det er sjovest at veere sammen med vennerne i den fysiske verden.
Her er der nemlig meget sjovere ting at lave og sa feles folk mere som
sig selv, forteeller flere elever pa tveers af 8.-10. klasse:

“Det er bedre IRL fordi folk er mere sig selv, online er folk mere
uforstéelige og man ved ikke om de mener det eller ej”, siger en pige i
8. klasse.

| en 8. klasse mente 4 ud af 20 eleverne dog, at online relationer er
bedre end fysiske venskaber. Det er der flere arsager til; nogen elsker
at game og synes simpelthen, at det er det sjoveste, man kan lave
med sine venner.

For andre elever kan samveeret online helt sta i stedet for fysisk
samveer, fordi det her synes muligt at finde feellesskaber med andre,
som de ellers ikke har mulighed for i deres fysiske hverdag:

"Jeg kan bedre lide online feellesskaber, fordi der er flere folk som
mig”, fortaeller en dreng i 8. klasse.

Hans citat understreger, at sociale medier altsa tilbyder en unik
mulighed for at veere social og udforske andre sider af sig selv
sammen med andre ligesindede.

Opsummeringen lyder, at de unge holder mest af samvaer med
venner i den fysiske verden, fordi det generelt er bade sjovere og
mere aegte. Her opleves det digitale som et supplement og naturlig
del af et venskab, mens digitale venskaber for andre spiller en
uvurderlig rolle og kan veere dét sted, disse unge maske for forste
gang finder et feellesskab, som de kan veere en del af — ngjagtig som
deer.
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Instagram — antal beskeder pr. time
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Neere venskaber, FOMO og
gruppechattens sociale hierarki

Nar vi spgrger mere ind til, hvad de unge oplever som feellesskab pa
sociale medier, er det samtaler med venner og familie, der betyder
mest for dem:

"Jeg synes det bedste er, nar jeg er social med mine venner, fx
skriver, spiller eller snakker med dem”, fortaeller en pige i 8. klasse.

De fleste bruger gruppechats til samtaler, enten med hele klassen
eller mellem nogle udvalgte venner og veninder. Her forteeller de
hinanden om dagen, der géet; sender billeder af sjove oplevelser; og
planleegger hvornar de neeste gang skal ses. Det mest populeere i
chatten er de sjove videoer, som de unge enten selv laver eller
videresender fra TikTok til gruppechatten pa SnapChat.

Gruppechatten er en naturlig del af hverdagens kommunikation med
vennerne, men det kan ogsd vaere en sarbar aktivitet, da det er meget
tydeligt, hvem der er med og hvem der star udenfor. Nar vi sperger
ind til, hvad det bedste og veerste ved sociale medier er far vi svar fra
begge oplevelser fra elever fra 9. og 10. klasse:

“Det bedste er at blive inviteret til noget inde i gruppechatten”

"Jeg blev ked af det, da jeg opdagede at mine venner havde en
gruppechat, hvor jeg ikke var med”

Men er gruppechatten anderledes end vennegruppen i skolegarden,
eller er det en forleengelse af de parallelle relationer ude i den fysiske
verden? Lad os se lidt neermere pé de gruppechats vi har faet
doneret i projektet.
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GRUPPECHATTENS DNA

Gruppechatten blev nzevnt af stort set alle elever pa tveers af 8., 9. og
10. klasse, nar vi talte om, hvad det sociale bestar af, nar de er pa
sociale medier.

Vi har i undersggelsen haft mulighed for at se, hvornar en person har
skrevet en besked og hvor mange den er blevet sendt til (vi har af
GDPR hensyn ikke adgang til selve indholdet i beskederne).

Vi definerer en gruppechat som bestdende af minimum tre personer.
Gruppechatten udger 4% af det samlede antal chats i dataseettet.

Her er der desuden en stor forskel pa TikTok og Instagram. P4 TikTok
er der stort set kun en-til-en samtaler, og dermed foregar alle
gruppechats i dataseettet pa Instagram.

Gennem interviews fremheevede de unge, at deres gruppechats ofte
finder sted pa SnapChat og at de ofte videresender links fra fx TikTok
til deres SnapChat-grupper. Det ville derfor veere interessant i et
videre studie at undersege gruppedynamikkerne pa medier som
SnapChat.
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ANERKENDELSE | GRUPPEN

Gruppechatten bruges til at dele digitalt indhold, der er interessant,
sjovt, latterligt, aktuelt osv. De unge gnsker at dele gode digitale
oplevelser, men ogsa at bidrage til feellesskabet.

Det giver social status at opdage sjove videoer og veere den forste,
der deler dem. Ligesom at det giver status at skrive beskeder, der far
mange reaktioner eller at andre tagger dig i deres beskeder. Det
betyder med andre ord, at man fér en tydelig plads i det sociale
hierarki, nér man er synlig.

Der er imidlertid altid en risiko ved at poste i gruppechatten.
Forskellen her er, at det er let at ghoste hinanden — det vil altséa sige
at leese en besked men undlade at svare; en leesning der ofte er
markeret med ‘leest’ og altsé synligger, at den ikke kun er modtaget
men ogsa leest.

Hvor det for yngre generationer kreevede at logge pa familiens

stationsere computer og dbne et chatprogram, har nutidens bern og
unge ofte en smartphone, som tillader, at de er online ofte og altsa
bade ser og besvarer beskeder hurtigt. Tilgeengeligheden og
designgrebet med laest-funktionen kan dermed fgre til folelsen af at
vaere ghostet og demt irrelevant i relationen eller gruppen.

Hertil forteeller de unge, at jo sterre gruppen er, jo starre er risikoen
for, at der ikke kommer reaktion pa det man poster:

Det veerste er, hvis
jeg sparger dem
om hjeelp og bliver
ghostet.

Dreng, 10. klasse



NZARE VS. PERIFARE RELATIONER

Med beskeddata har vi desuden mulighed for at tegne deltagernes
sociale netvaerk online. Udover at undersege gruppechats, giver det
ogsé indblik i typen af relationer, der eksisterer pa sociale medier.

Der er stor forskel pd, hvor meget brugerne skriver med deres
relationer. Deltagerne i undersggelsen har typisk nogle fa relationer,
som de skriver meget med og mange som de skriver sporadisk med.
Vi definerer neere relationer som dem, hvor der har vaeret sendt
mindst 50 beskeder.

Netveerk A viser en konstrueret gennemsnitlig brugers netveerk.
Netveerket bestar af 141 personer, som vedkommende har skrevet
med det seneste ar. Personen skriver primeert en-til-en beskeder
men er ogsa aktiv i 10 gruppechats.

Den gennemsnitlige bruger har desuden 2 seerligt naere relationer. De
kan ses i netveerket som de sorte stgrste cirkler taet pa selve
brugeren. Det er personer, som vedkommende har skrevet med 440
gange. Man kunne forestille sig at disse personer fx kunne veere en
keereste, en bedste ven eller et naert familiemedlem.

Netvaerk B viser den mest aktive brugers sociale netvaerk. Personen
har veeret i kontakt med 423 personer det seneste ar, og veeret aktiv i
35 gruppechats.

| modsaetning til gennemsnittet har person B ikke bare et par enkelte
teette venner. Denne person har en teet vennekreds pa hele 10
personer (hvilket geelder for de 3% mest aktive i dataseettet). Denne
person sender i gennemsnit 175 beskeder om dagen, hvor 2
tredjedele sendes til de nzere relationer.

Tilsammen peger netvaerkene altsa p3, at sociale
interaktionsmenstre varierer fra person til person — bade i
netvaerkets storrelse og i graden af nserhed og kontakt i relationerne.
Her kunne det veere interessant i en videre undersggelse at dykke
mere ned i den totale sammensaetning af online og fysiske relationer
og hvordan dette spiller ind ift. de unges adfeerd pé sociale medier.
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NETVZARK A

Et konstrueret socialt netvaerk for
den gennemsnitlige Instagram-
bruger i undersggelsen
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© SnapMap

SnapMap er et interaktivt
verdenskort inde i Snapchat-
appen, hvor brugere bl.a. kan
dele og se hinandens placerin-
ger. Du kan se dine venners
Actionmojis pa kortet, hvis de
deler deres lokation, og du kan
ogsa selv sende dine egne
Snaps til kortet for at vise,
hvad der sker omkring dig
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FOMO: DU SER ALT DET DU GAR GLIP AF

De unge mener dog selv, at sociale medier kan forsteerke fglelsen af
at veere ekskluderet, fordi aktiviteter i den fysiske verden ofte postes
online og kan vaere en ubehagelig overraskelse, hvis man ikke selv
deltager i feellesskabet:

"Hvis jeg ser mine veninder er ssmmen uden at have faet en
invitation fgler jeg mig ekstra alene”, lyder det fra en pige i 9. klasse.

Det kan bade veere gennem videoer pa TikTok, posts eller stories pa
Instagram eller snaps, men det kan ogsé veere, hvis man ser flere af
ens venner veere samlet pa SnapMap; det kort som muligggres vha.
unges deling af lokation, der udger et kort, som viser, hvor alle ens
venner pa SnapChat befinder sig. Seerligt SnapMap dukkede op i
mange interviews og er med tiden blevet en social norm at have slaet
til, fordi man ellers, ifglge de unge, indikerer, at man har noget at
skjule og vil veere seerlig uden at veere det.

De unge beskriver med andre ord en utryghed over deres plads i
feellesskabet og en frygt for at std uden for gruppen, nér de opdager
aftaler og arrangementer, de ikke er inviteret til.

Igen ser vi altsd, at sociale medier udfordrer unges relationer og
oplevet plads i et feellesskab, fordi det synliggeres, ndr man ikke selv
er en del af noget, andre har.
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Unges retningslinjer for
billeddeling og konfliktlasning

Sociale medier og digital kommmunikation er i den grad blevet mere
visuel og integreret i de unges hverdag. Her nsevner de unge fx snaps
fra hverdagen samt posts og stories af starre begivenheder, deling af
content creators’ sjove videoer der sendes til vennerne eller deling af
memes i stedet for tekst i chatten. Ligesom der i den fysiske verden
kan opstéa konflikter om kommunikation, sker dette ogsa digitalt. Det,
de unge oftest forteeller om, nér vi taler om konflikter online, er
ugnsket deling af billeder af dem.

DA KLASSECHATTEN MATTE LUKKE

En klassisk historie, vi fik i flere klasser, handler om store gruppechats
med over ca. 20 personer. Her var der flere unge, der havde faet delt
billeder af sig selv, hvor de ikke var blevet spurgt og falte det var over
greensen — ogsa selvom det var harmlgse billeder, men sé laenge de
syntes, at de sa fjollede ud, gik det dem pa.

I nogle tilfeelde klarede de unge det selv, men i en 9. klasse blev
konflikten om ugnsket billeddeling i klassechatten taget op af deres
leerer, hvilket flere elever papegede som godt og nedvendigt.

Nar vi taler om konfliktlasning beskriver eleverne ofte en slags trappe,
hvor ferste skridt er selv at tale med den, der deler billedet. Neeste
trin kunne veere at segge hjeelp hos venner og sidste trin involverer
foreeldre, leerer eller myndigheder.
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| de fleste af de tilfeelde, vi hgrte om, lgste de unge selv konflikterne,
men i ovenstédende episode endte de med at nedlaegge
klassechatten. Nu chatter klassekammeraterne sammen i mindre

grupper.

SAMTYKKE ER EN SELVFQOLGE

Nar vi sperger eleverne om, hvornar de er okay med, at der deles
billeder af dem svarer ca. to ud af tre, at det kun er okay nar de har
givet lov til det.

"Jeg synes altid man skal sperge om lov inden man laegger et billede
op. Jeg ville i hvert synes det var no go, hvis nogen bare lagde et
billede op ad mig uden jeg selv havde set det farst”, lyder det fra en
dreng i 10. klasse.

Her fortaeller flere unge, at doraeldre ofte glemmer ofte samtykket. |
en 10. klasse havde de netop skrevet et debatindlaeg om, at foraeldre
ber tage storre ansvar for billeddeling af deres bgrn og altid bede om
lov inden de poster noget, bade offentligt pa Facebook eller i diverse
gruppechats.
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HVOR GAR GRZANSEN?

Dermed mener de fleste ogs3, at greensen allerede er overskredet
ved deling af et billede, hvor der ikke er givet samtykke, men der kom
ogsa flere, mere konkrete svar pd, hvornar det szerligt ikke er okay:

"Jeg tror jeg synes det er fint nok nér det er feellesbilleder, s
behgver man ikke sporge ALLE pa billedet”, siger en pige i 10. klasse.

Der var ogsa flere, der sagde, at det var mere okay med snaps, fordi
de ikke bliver stdende. Der var dog flere, der syntes, at uanset mediet
er det vigtigt for dem, hvordan de fremstéar pa billeder, der deles —
seerligt hvis personen, der deler gor det for at veere sjov eller endda
gore grin med dem. Det omhandlede en samtale med en pige i 10.
klasse eksempelvis:

Elev: "Jeg synes det er rigtig strengt hvis de poster et billede hvor jeg
fx ser grim ud i gruppechatten — det har jeg prevet”

Interviewer: "Hvad gjorde du s&?”

Elev: "Jeg bad ham om at tage det ned, men de andre havde jo
allerede set det”

Overordnet ser vi blandt de unge et snske om at have
medbestemmelse over, hvad der leegges online om dem og en
bevidsthed om, at de kan saette greenser. Bdde det gnske og
holdningen til, hvor graensen gar, udfordres imidlertid af en praksis,
hvor naesten alle unge havde oplevet af fa delt noget, de ikke bred sig
om.
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| Danmark er der fglgende lovgivning. Det kan medfere straf som
bede eller feengsel og en plet pa straffeattesten i op til 2 ar. Loven
siger, at det er ulovligt; at kreenke andres blufeerdighed, for
eksempel ved at dele billeder eller videoer af dem i seksuelle
situationer, som man ikke har faet samtykke til at dele (§232); at
dele et seksuelt billede eller video af en person under 18 aér — ogsa
selvom der er givet samtykke (§235 ) eller at dele billeder eller
videoer af privat karakter af personer over 18 ar uden samtykke
(§264).
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Opsummering: Sociale medier pa
godt og ondt

Diskussionen om sociale medier er kompleks. Medierne spiller en SOCIALE MEDIER ER PROBLEMATISKE NAR:

positiv rolle for mange unge i deres hverdag, hvad feellesskab og
relationer angér. For nogen er medierne — her ogsa gaming-platforme
der ofte har karakter af et socialt medie — den primaere arena, hvor
de socialiserer og oplever et tilhgrsforhold. For andre er sociale
medier en naturlig og vigtig forleengelse af allerede eksisterende
relationer og feellesskaber fra eksempelvis skolen. Samtidig bevirker
mediernes design — af alt lige fra konkrete grafiske greb til mediets
infrastruktur og algoritmer — at unge star med udfordringer, der
bergrer selvsamme relationer og feellesskaber. Udfordringer, de i flere
tilfeelde kan risikere at std med alene.

.. de fastholdelsen tager over

.. unge fgaler sig ekskluderet fra gruppen

.. unge far det darligt med sig selv pga. influencer-indhold
.. unge eksponeres for had, vold og andet skadeligt indhold

.. der deles ugnsket indhold uden samtykke

De speendinger i diskussionen har vi opsummeret her. Vi hadber
rapporten kan bidrage til at nuancere diskussionen og understgtte en

ooy ade mellom fagfesler og hjemme ved SOCIALE MEDIERS FORRETNING MEDF@RER:
.. oget fastholdelse

SOCIALE MEDIER GIVER MENING NAR: .. manglende moderation

... det bidrager med sjov til fysiske feellesskaber .. begreenset dataadgang

.. ensomme unge finder relationer de ikke har offline ... ukritisk reklameeksponering

.. det inspirerer og er leererigt

.. det giver et rum for afslapning efter en lang skoledag
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Analyse &Tal

Analyse & Tal er et kooperativt analysebureau med kontorer i
Kegbenhavn, Aarhus og Oslo. Vi teeller dét, der er sveert og
kombinerer klassiske metoder med nye digitale.

Analyse & Tal har eksisteret siden 2014 og teeller i dag 30
medarbejdere. Vi er sociologer, statistikere, skonomer,
programmgrer, kommunikaterer og designere, og vi arbejder
tveerfagligt med vores projekter, blandt andet indenfor
desinformation, online had og aktivisme, erhvervsanalyser og

evalueringer af alt fra sociale indsatser til turismens klimaaftryk.

Analyse & Tals drgm er at skabe et mere demokratisk og lige
samfund. Derfor har vi valgt at organisere os som et
medarbejderejet kooperativ. Vi er stolte af at investere vores
overskud i udviklingen af nye metoder, projekter og i
demokratiseringen af vores samfund som helhed.
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