
 

 

 
   

 
KFU Orientering – Afrapportering på Københavns 
værtskab for Copenhagen Gaming Week 2025 

 

Resume 

Kultur- og Frtitidsudvalget orienteres om status og nøgletal fra Copen-

hagen Gaming Week 2025.  

 

I weekenden den 14.-16. februar 2025 afholdte Bellagroup for anden 

gang Copenhagen Gaming Week i Bella Center. Copenhagen Gaming 

Week er en gaming-festival, hvis formål er underholdning og at sætte 

fokus på og udforske værdien og konsekvenserne ved gaming i et bre-

dere perspektiv, eksempelvis i relation til esport, eidræt, sundhed, ud-

dannelse og karriere. Københavns Kommune har støttet Copenhagen 

Gaming Week i 2024 og 2025. Der er også givet tilsagn om støtte i 

2026.  

 

Indhold 

Bellagroups afrapportering (bilag 1) præsenterer status og nøgletal fra 

eventen samt resultaterne fra en tilfredshedsundersøgelse, herunder:  

 

- 21.250 gæster besøgte Copenhagen Gaming Week 2025. Til 

sammenligning var besøgstallet i 2024 på 12.500.  

- 16.250 købte billet i 2025. I 2024 blev der solgt 5.750 billetter. 

- Jf. gæsteundersøgelsen var 57 % af gæsterne i aldersgruppen 

35- 44 år, og 72 % var afsted med børn.  

- Alle adspurgte kom fra Danmark og 60 % fra Region Hovedsta-

den.  

- 71 % var overvejende eller meget tilfreds med eventen, og 56 % 

ønsker at komme igen i 2026.  

 

Københavns Kommunes aktivering af Copenhagen Gaming Week 

Kultur- og Fritidsforvaltningen var tovholder for Københavns Kommu-

nes aktiveringsindsats med følgende resultater:  

- 400 elever fra københavnske skoler deltog i et forløb om digital 

dannelse og gaming. Forløbet blev afviklet sammen med Grøn-

dal Multicenter og Idrætsprojektet. Yderligere 550 børn fordelt 

på 20 klasser deltager i samme forløb i efteråret 2025.  

- Faglige arrangementer i kulturhuse i samarbejde med gaming-

festivalen GameOn.  
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- Fagligt arrangement for 150 børn og unge fra fritidsklubber og 

UngeVærker. Arrangementet foregik på Copenhagen Gaming 

Week og i samarbejde med Københavns Professionshøjskole, 

Games Denmark og Coding Pirates. 

 

Kultur- og Fritidsforvaltningen vil ifm. Gaming Week 2026 udvikle 

et koncept for et aktiveringsevent i Grøndal MultiCenter målrettet 

skoleelever. Det skal afsøges, om dette har potentiale til at blive en 

årligt tilbagevendende begivenhed.  

 

Opmærksomhedspunkter  

Under Copenhagen Gaming Week 2025 kritiserede Danmarks stør-

ste kvindelige streamer Gaming Week for ikke at inkludere kvinde-

lige content creators i markedsføring af eventen. Gaming Week fik 

samme kritik i 2024. Kommunen har bedt Bellagroup om at adres-

sere ligestillingsperspektivet i deres afrapportering (bilag 1). Af Bel-

lagroups gæsteundersøgelse fremgår, at 80 % af eventens influ-

encer-samarbejder er med kvinder, samt at 65 % af eventens strea-

mere er kvinder. Desuden var 53 % af de adspurgte gæster kvinder.  

Bellagroup erkendte i medierne, at de kvindelige content creators 

ikke var repræsenteret på eventens ”plakat” på lige fod med de 

mandlige.  

 

Økonomi  

Bellagroup har modtaget 2,5 mio. kr. fra megaeventpuljen til Co-

penhagen Gaming Week 2025. Hertil udmøntede ØU 350.000 kr. 

til aktivering v. Kultur- og Fritidsforvaltningen. Københavns Kom-

mune har desuden givet tilsagn om støtte på 2 mio. kr. til eventen i 

2026 samt yderligere 350.000 kr. til aktivering v. Kulturog Fritids-

forvaltningen.  

 

Bilag  

Bilag 1: Afrapportering udarbejdet af Bellagroup.  
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FOKUS I 2025



VORES KERNEVÆRDIER

”INKLUDERENDE”
Det var vigtigt for os – og er det også fremadrettet – at vores indhold (i udgangspunkt) 
er for alle. Der er undtagelser under eventen, men langt størstedelen af indholdet skal 
kunne tilgås uanset køn, alder og præferencer. 

”INSPIRERENDE”
Udover at vores indhold tager afsæt i underholdning, så skal vi også kunne drage en 
inspirerende vinkel på det, som gæsterne mødte til CGW 2025. Læring, nye perspektiver, 
muligheder for at deltage i aktiviteter udenfor eventen samt at tilmelde sig en ny 
forening er blot eksempler på dette. 

”INTERAGERENDE”
I 2024 havde vi en event, hvor det var ca. 50% sæt dig og se esport og 50% rør, spil og 
prøv vores indhold. I 2025 var mere end 95% af eventen interagerende. Vi ønsker en 
festival hvor gæsten er med til at skabe indholdet mere end vi vil være en event, hvor 
man sidder og ser esport konkurrencer. 



TO TYPER 
AF INDHOLD

”ALWAYS ON”

Eksempler

• EA FC område
• Flimmer ”krea-hjørne”
• TAGS showcases
• GAME Street sport
• Warhammer og D&D
• Fortnite Dropzone

Festivalens indhold tager afsæt i to typer indhold; aktiviteter, 
som altid er tilgængelig, uanset tidspunkt og skemalagt 
begivenheder.

SKEMALAGT

Eksempler

• Minecraft showing
• W – Danmarks Bedste Gamer Show 
• Creators Meet n Greet
• Live D&D 
• Rap battle 
• Pokemons box break 



KPI’ER
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GÆSTERNE



DEMOGRAFI
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PARTNERE



PARTNERSKABER

TILGANG
Festivalens tilgang til partnere har været kvalitet over kvantitet, til en start. Selvom 
partnerskabssalget ikke levede op til vores forventninger er strategien stadig 
fremadrettet, at det er vores store partnere, som sikre festivalens sunde økonomi. Som 
tillæg vil vi gerne oprette fastlagte aktiviteter, som partnere kan købe og have et fokus 
på de små partnere fremadrettet. 

FORMÅL
Copenhagen Gaming Week skal være en platform, hvor partnere har mulighed for at 
præsentere nye produkter, services mm.. Fra eventens side, ønsker vi altid at etablerer 
partnerskaber, hvor det er partneren, som dikterer indholdet, da vi tror på det er det 
bedste produkt i sidste ende. Vi vil gerne væk fra, at vi skal fortælle, hvad 
samarbejdspartneren skal levere. 



EKSTERNE 
EVENTS



EKSTERNE EVENTS

DANSKE SENIORER
I samarbejde med foreningen Danske Seniorer, Wonderful Copenhagen og NSK, 
faciliterede vi rammerne for et foredrag rettet mod de ældre, hvor temaet var digital 
tryghed og svindel online.  350 ældre deltog i foredraget og fik herefter en rundvisning 
på Copenhagen Gaming Week, inden dørene officielt åbnede for første gang i 2025. Se 
indslaget fra TV2 Kosmopol her. 

SKOLEDAG V. KØBENHAVNS KOMMUNE
Igen i år havde Københavns Kommune et spor for skolebørn, der bland andet 
involverede Coding Pirates. Cirka 200 børn fik en masse ny viden og læring som 
Copenhagen Gaming Week dannede rammerne omkring. 

TILBUD TIL SKOLER, KLUBBER M.FL.
Med initiativet fra første år, åbnede Copenhagen Gaming Week igen for muligheden for 
skoleklasser, klubber, fritidsordninger mv., kunne ansøge om at få gratis billetter til 
Copenhagen Gaming Week torsdag eller fredag, så de kunne tage på udflugt til en 
verden af gaming. Omkring 800 børn og deres lærere/pædagoger lagde vejen forbi i 
løbet af de to dage.

https://www.tv2kosmopol.dk/nyheder/13-02-2025/1930/1902-13-feb-2025#vY2EDT24


PRESSEDÆKNING



PROAKTIVE 
PRESSE-INDSATSER 
GAV POTE:



Indholdet af det 
følgende medieoverblik tager 

primært udgangspunkt i omtale 
umiddelbart før, under og efter 

Copenhagen Gaming 
Week 2025

27



FLOT PLACERING 
I WEEKENDAVISEN OG BERLINGSKE 



BREDT REACH VIA RITZAU OG SKÆVE VINKLER FRA 
KRISTELIGT DAGBLAD



BRED DÆKNING FRA TV2 
PÅ FLERE PLATFORME



DÆKNING AF TURISMENS BRANCHEMEDIER



DÆKNING I TECH-MEDIER



LOKAL OPMÆRKSOMHED 



OPFØLGENDE 
DÆKNING PÅ VEJ

Erhvervsmediet JP Finans arbejder på 
en artikel om den danske spilindustri 
og hvordan Copenhagen Gaming Week 
bidrager til dens udvikling.



LÆRING TIL 2026: 
DIVERSITETS- OG INKLUSIONSINITIATIVER SKAL 

TYDELIGGØRES



DIVERSITETSFORDELING

Mænd 3 / 20%

Kvinder 12 / 80%

INFLUENCER SAMARBEJDE

Mænd 3 Kvinder 12

Mænd 9 / 35%

Kvinder 17 / 65%

STREAMERE – FORDELING

Mænd 9 Kvinder 17

LEDSAGERKORT UDDELT: 
2024: 53   
2025: 218*

*Mørketal i døren ikke medregnet (minimum +10)



2026



FOKUSOMRÅDER CGW 2026

INDHOLD

Ved nærmere gennemgang af sociale medier – både 
internt og eksterne partnere – er det tydeligt, at det 
har været et imponerende program af 
creators/youtubere, som har trukket en 
overvælende del af vores gæster til Copenhagen 
Gaming Week 2025. Fremover skal den pakke skal 
inkluderes i eventen igen, men der skal tilføjes mere 
indhold, som tiltrækker en målgruppe udover 
familierne. Dette kunne være i mere modne esports 
og gaming titler, showing a TV series og film, som 
henvender sig til voksne etc.

PARTNERSKABER

Med en tilgang i 2025 om at få de store 
partnere (f.eks. POWER) låst – gerne for flere år 
– bliver fokus fremadrettet at lave pakker, som 
skal styrke partnerskabssalget til de mindre 
partnere, som ”bare” ønsker en stand i X antal 
m2, som nemt kan købes. Derudover kommer 
der et fokus på, at lavet endnu flere af de 
flerårige aftaler med de store og relevante 
partnere.  

MÅLGRUPPER

Eventens primær målgruppe, danske 
børnefamilier, var rigtig flot repræsenteret til 
Copenhagen Gaming Week 2025. Den 
målgruppe, skal fokus stadig være på, men 
fremadrettet kommer der et forsøget fokus på 
vores sekundære målgrupper; ”Gamerne” og 
”Nørderne”. Det er en lidt ældre og mere 
købestærk målgruppe, som ikke blot er et 
naturligt fokus for eventens indhold men også 
for vores kommercielle partnere, som ønsker et 
ældre publikum.




