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BILD 1
LUDOGRAPH STUDIEMATERIAL - MODUL 1

Tv4a sidor av samma spel: nytta och risk

Ett spel kan trdna problemlosning och samarbete, och samtidigt vara byggt for att
vara svart att ligga ifran sig. Den hir modulen handlar om att se bada sidorna pa

en ging, utan teknikpanik och utan att blunda.

FOR PRESENTATOREN
Modulen tar 20-30 minuter att g& igenom och fungerar lika bra som sjalvstudium. Den vander sig till alla som
vill ha en grundférstaelse: foraldrar, larare och fritidspersonal.
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BILD 2
MAL OCH NYCKELBUDSKAP

Vad du tar med dig

— Spel ar varken hjalte eller skurk. Designval avgor.

— Nytta och risk ar tva oberoende egenskaper. Ett spel kan ha mycket av bada, lite av bada, eller mycket av
den ena.

— Ett spelbetyg ska lasas som en profil, inte en tumme upp eller ner.

— Byt fragan "ar spelet bra eller daligt?” mot tva battre: vad ger spelet? och vad kréver spelet?

LATTLAST

Spel kan vara bra for barn. Samma spel kan ocksa ha risker.
Bada sakerna kan vara sanna pd samma gang.
Fraga tva saker: Vad ger spelet? Vad kraver spelet?

Da blir det lattare att satta bra regler hemma.
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BILD 3
CENTRALA BEGREPP

Fyra ord som ricker langt

Utvecklingsnytta

Det spelet tranar och ger: problemlosning, kreativitet, samarbete, sprak, motorik. Nyttan ar verklig
och matbar. Den ar skalet till att spelandet ar ett av barns storsta fritidsintressen.

Designrisk

Egenskaper i spelets konstruktion som kostar nagot: mekanik som pressar pa tid, pengar eller
social stéllning. Risk handlar om hur spelet ar byggt, inte om dess innehall.

Engagemangsdesign (engagement design)

Designmonster vars uppgift ar att férlanga och aterkalla spelandet: beldningsslingor, sviter,
tidsbegransade handelser. Fordjupas i Modul 3.

Profil

Bilden av ett spels nytta och risk sedda tillsammans men matta var for sig. Profilen svarar inte "ja

eller nej". Den svarar "det har, till det har priset”.
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BILD 4

LAGET | SVERIGE

Forildraoron i siffror

— 85 procent av foraldrarna oroar sig for att inte kunna skydda sitt barn i den digitala variden. | toppen av
oroskallorna: innehall som ar konstruerat for att skapa skarmberoende. (Barnen och internet 2025.)

— "De allra flesta foraldrar, nara 8 av 10, vill skydda sitt barn pa natet. Men var femte foralder vet inte hur.”
(Jannike Till, Internetstiftelsen.)

— Spelandet &r som mest utbrett i aldern 9-12 ar. (Ungar & medier 2025.)

FOR PRESENTATOREN
Poangen med siffrorna ar inte att skramma utan att visa att oron ar utbredd och specifik: foraldrar oroar sig for
designen, inte for spelandet i sig. Det ar exakt den kunskapslucka det har materialet fyller.
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BILD 5

ARBETSSATTET

Ett spel, tre steg

— 1. Vad det ar. Vad gar spelet ut pa, hur spelas det, vad moter barnet?

— 2. Vad vi hittade. Vilken utvecklingsnytta finns i spelet, och vilka designrisker? Bada bedéms var for sig,
punkt for punkt.

— 3. Vad virekommenderar. En rimlig speltid och konkreta rad, harledda ur spelets design i stallet for ur en
generell skarmtidsgrans.

FOR PRESENTATOREN
De tre stegen &r samma ordning som en foralder intuitivt staller fragorna i. En transparent metod gor bara
ordningen synlig och likvardig for alla spel.
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BILD 6
NYTTAN - 1 AV 2

Det kognitiva: hjirnani arbete

— Problemldsning och logik: pussel, strategi, resurshantering.
— Kreativitet: bygga, skapa och uttrycka sig i ppna spelvarldar som Minecraft.
— Lasning och sprdk: manga barn méter engelskan forst i spel.

— Planering och spatial formaga: halla flera mal i huvudet, navigera rum.

| en metodisk beddmning vager det kognitiva tyngst av nyttokategorierna, halften av den samlade
nyttopoangen (nyttoindexet).
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BILD 7
NYTTAN - 2 AV 2

Det sociala och det motoriska

Socioemotionellt

— Samarbete och turtagning: spela mot gemensamma mal.
— Umgange: for manga barn ar spelet platsen dar kompisarna finns.

— Kanslohantering: forlora, forsoka igen, klara det till slut.
Motoriskt
— Finmotorik, reaktion och koordination. | rorelsespel aven pulshdjande fysisk aktivitet.

| nyttoindexet vager det socioemotionella 30 procent och det motoriska 20 procent, vid sidan av det
kognitivas 50.
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BILD 8

RISKEN - 1 AV 3

Engagemangsdesign: krokarna

— Beldningsslingor med slumpmassiga beloningar: man vet aldrig nar nasta vinst kommer, s& man fortsatter.

— Sviter (streaks) och dagliga uppdrag: spelet straffar den som vilar en dag. Samma mekanik som
Snapchat-streaken.

— Tidsbegransade handelser och radsla att missa (FOMO), som butiken i Fortnite dar utbudet byts ut varje
dag.

— Notiser som ropar tillbaka barnet nar spelet ar avstangt: “din by blir attackerad!”

Det har ar den tyngst vagande riskkategorin, 45 procent av riskindexet. Modul 3 dgnar en hel genomgang at
att namnge monstren.
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BILD 9

RISKEN - 2 OCH 3 AV 3

Monetisering och social risk

Monetisering, 30 procent av riskindexet

— Kop inne i spelet: lootlador, virtuella valutor och sasongspass (képta beldningsbanor med tidsgrans).

— Valutafordunkling: riktiga pengar déljs bakom Robux, V-Bucks och gems sa att kostnaden blir svar att
kanna. Fordjupas i Modul 4.

Social risk, 25 procent av riskindexet

— Chatt med okanda, grupptryck kring kop och status, socialt tvingande mekanik.
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BILD 10

EN KATEGORI FOR SIG

Innehallsrisk hills separat

— Vald, skrammande inslag och teman &r en egen bedomning. Den bakas inte in i riskindexet.

— Innehallsfragan har redan ett etablerat system: PEGI-markningen. En metodisk innehallsbedémning
samspelar med PEGI i stallet for att konkurrera med den.

— Skalet till uppdelningen: ett spel med milt innehall kan vara hart designat, och ett spel med tufft innehall
kan vara hederligt designat. Blandas de ihop ddljer den ena frdgan den andra.
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BILD 11

KARNIDEN

Profilen, inte tummen
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— Exemplet ovan ar ett pahittat men vanligt fall: hog nytta och forhojd risk samtidigt.

— En tumme upp hade dolt risken. En tumme ner hade dolt nyttan. Profilen visar bada, och d& gar det att
handla klokt: behall spelet, men satt ramar kring krokarna.

— Darfér mats nytta och risk oberoende av varandra. Hoga poéng pé den ena kan aldrig kdpa bort den
andra.
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BILD 12

VAD MAN GOR

Konkret, redan i veckan

— Stall tva fragor om varje spel i hemmet: vad ger det? Vad kraver det?
— Titta pa spelet tillsammans. Be barnet visa det basta med spelet. Barn vill ofta beratta.
— Leta krokar, inte innehall: finns dagliga beloningar? Sviter? Tidsbegransade erbjudanden? Képknappar?

— Anpassa ramarna efter designen: ett kravldst kreativt spel och ett spel fullt av krokar fértjanar inte samma
regler.
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BILD 13

DISKUSSIONSFRAGOR

Att prata vidare om

— Vilket spel i ert hem har mest nytta i sig? Vilket har flest krokar? Ar det samma spel?
— Vad skulle férandras hemma om ni bytte fradgan "hur lange har du spelat?” mot "vad hande i spelet i dag?”

— Hur marker man skillnad pa ett barn som spelar for att det ar roligt, och ett barn som spelar for att spelet
kraver det?

— FOr personal: hur pratar ni om spel med vardnadshavare i dag, utifran tid eller utifran design?
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BILD 14

KALLOR OCH AVSLUT

Killor

Internetstiftelsen (2025). Barnen och internet 2025. Undersdkning genomford av Novus, januari 2025; 629
foraldrar och 625 barn 8-19 ar. Citerade uppgifter: 85 procent av féraldrarna oroar sig for att inte kunna
skydda sitt barn i den digitala varlden; innehall konstruerat for att skapa skarmberoende ligger i toppen av
oroskallorna; citat Jannike Till3.

Mediemyndigheten (2025). Ungar & medier 2025. Citerad uppgift: spelandet ar som mest utbrett i dldern 9-12
ar.

Ludograph (2026). Ludograph Scoring Methodology, version 1.3. Viktningen av nytto- och riskkategorierna
(kognitivt 50 %, socioemotionellt 30 %, motoriskt 20 %; engagemangsdesign 45 %, monetisering 30 %, social
risk 25 %) samt principen att innehallsrisk redovisas separat.

VECKANS UPPGIFT

Vilj ett spel ditt barn (eller din elevgrupp) spelar just nu. Skriv en rad om vad det ger,

och en rad om vad det kraver. Det édr hela metoden, i miniatyr.
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LICENS OCH KALLA

Modul 1. Tva sidor av samma spel: nytta och risk

Detta studiematerial ar fritt att anvanda, dela och bearbeta under licensen Creative
Commons Erkdnnande-DelaLika 4.0 (CC BY-SA 4.0). Ange Ludograph
(lumikin.org/sv/lar) som kalla och dela bearbetningar under samma licens.

Ludographs spelbetyg och betygsdatabas ar en separat tjanst och omfattas inte av
denna licens. Materialet hanvisar till den 6ppet publicerade, versionshanterade
metodiken pa lumikin.org/methodology; alla betygsexempel i materialet ar illustrativa.

Producerad av Ludograph, oberoende spelvagledning for foraldrar. Serien ar spelpositiv:
spel ar barns hobby och rattighet, och det ar designvalen, inte mediet, som avgor nyttan

BILD 15

och risken.
LUdograph UTFORSKA JAMFOR METODIK STUDIEMATERIAL DATAKVALITET BETYGSANDRINGAR oM
se SV
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© 2026 LUDOGRAPH. LUDOGRAPH-BETYGEN GRUNDAR SIG PA VAR OBEROENDE BEDOMNINGSMETODIK.
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