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BILD 1
LUDOGRAPH STUDIEMATERIAL - MODUL 5

Roblox och plattformar med anvindarskapat innehall

”Ar Roblox sikert?” ir en av de vanligaste fragorna svenska forildrar stiller om
spel, och den gar inte att svara pa. Inte for att svaret dr hemligt, utan f6r att Roblox
inte ar ett spel. Samma logotyp rymmer miljontals olika upplevelser, med helt olika

risker.

FOR PRESENTATOREN
Modulen tar 25-30 minuter och vander sig till féréldrar och fritidspersonal. Den innehaller ett allvarligt avsnitt
om grooming. Férbered gruppen pé det, och ha hanvisningarna (Bris 116 111) synliga.
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MAL OCH NYCKELBUDSKAP

Vad du tar med dig

Roblox ar en plattform: en spelbutik, en lekplats och ett socialt natverk i ett. Frdgan "ar det sakert?” maste
stallas per upplevelse.

De tva riskerna som varierar mest mellan upplevelser: kontakt med okanda och koptryck.

En enda aldersmarkning kan inte beskriva en plattform dar innehallet skapas av anvandarna. Det ar inte
PEGI:s fel, det ar strukturen.

Det basta skyddet ar inte en installning utan en vana: kanna till vad barnet spelar, upplevelse for
upplevelse.

LATTLAST

Roblox ar inte ett spel. Det &r manga tusen spel pd samma stalle.
Vissa ar snalla. Andra har chatt med okanda eller mycket kdptryck.
Fraga inte "ar Roblox sakert?”. Fraga "vad spelar du i Roblox?".

Titta pa upplevelserna tillsammans, en i taget.
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BILD 3
CENTRALA BEGREPP

Orden vi anvinder

Anvindarskapat innehall (UGC, user-generated content)

Spel och miljoer byggda av anvandarna sjalva, inte av plattformens foretag. Roblox och Fortnites
skaparlage ar de storsta exemplen i barns vardag.

Upplevelse (experience)

Roblox eget ord for ett enskilt spel pa plattformen. Miljontals finns; nagra hundra dominerar
barnens speltid.

Per-upplevelse-bedomning

Att beddma varje upplevelse for sig, i stallet for att ge hela plattformen ett enda betyg. Ludographs
metod for UGC-plattformar.

Grooming

Nar en vuxen bygger upp fortroende hos ett barn i syfte att utnyttja det. Etablerat begrepp hos
ECPAT och Bris; spelvarldar ar en av kontaktytorna.
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GRUNDBILDEN

Roblox ir en plattform, inte ett spel

Tank snarare "YouTube for spel” an "ett spel”: vem som helst kan skapa och publicera en upplevelse, och
katalogen ar oandlig.

Under samma logotyp ryms lugna bygglekar, hinderbanor, rollspel med dppen chatt och upplevelser
byggda kring koptryck.

Darfor kan tva barn "spela Roblox"” och ha helt olika dagar. Samma app, olika varldar.

Samma struktur finns i Fortnites skaparlage. Plattformslogotypen sager allt mindre om innehallet.
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LAGET | SVERIGE

Hur manga barn, och vilka

"Nara halften av barnen i dldern 8-19 ar anvander Roblox, vilket kan jamféras med endast 1 procent av de
vuxna.” (Svenskarna och internet 2025.)

"Anvandningen ar hogst bland mellanstadiebarn, dar 7 av 10 anvander Roblox.” (Samma kélla.)
Klyftan ar sjalva poangen: barnens storsta spelmiljo ar en varld de flesta vuxna aldrig satt sin fot i.

Det gor den vuxnes nyfikenhet till en sakerhetsatgard. Den som vet vad Adopt Me eller Brookhaven ar kan
stalla ratt foljdfragor.
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VARFOR MARKNINGEN INTE RACKER

UGC-problemet: en etikett, miljoner innehéll

PEGI och liknande system marker en produkt. Men p& en UGC-plattform &ndras innehallet varje dag, av
miljontals skapare.

En plattformsmarkning beskriver darfor skalet, inte innehallet. Den kan varken lova att allt &r snallt eller
varna for det som inte ar det.

Det ar ett strukturellt gap, inte ett slarv. Det kan bara fyllas av bedémningar per upplevelse.

Samma princip som med film: att biografen har aldersgrans i dérren sager inget om varje enskild film som
visas.
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LOSNINGEN

Per-upplevelse-bedomning i praktiken

Ludograph betygsatter Roblox-upplevelser var for sig, med samma metod som vanliga spel, plus flaggor
for det UGC-specifika: framlingsrisk och Robux-tryck.

Ett typiskt kontrastpar: en byggupplevelse utan chatt och utan kop, mot ett socialt rollspel med dppen
chatt, handel och dagliga erbjudanden. Bada "ar Roblox". Bedémningarna blir helt olika.

Plattformsbetyget och upplevelsebetygen halls isar. Att plattformen far ett omdome betyder inte att varje
upplevelse arver det.

Aven utan betygstjanst kan varje vuxen géra miniversionen. Oppna upplevelsen och still tre frdgor: Finns
chatt? Med vem? Vad saljs?
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BILD 8

[
Kontakt med okinda

— Laget i dag: drygt 60 procent av barnen spelar sjalva, och ungefar 30 procent pratar med kompisar de
spelar med. (Ungar & medier 2025.)

— Att prata med personer barnet inte kdnner sedan tidigare ar ovanligare, men det 6kar med aldern. Tonaren
ar perioden att vara mest uppmarksam.

— Riskbilden &r alltsa inte "alla barn chattar med framlingar”. Den ar att chattmojligheten varierar kraftigt per
upplevelse.

— Chatt finns i flera lager: upplevelsens egen chatt, plattformens meddelanden, och ofta ett hopp till Discord
eller Snapchat "dar det ar lattare att prata”. Hoppet ut ar varningstecknet.

— Fraga som Oppnar mer an den laser: "vilka spelar du med, och var pratar ni?”
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RISK

2 AV 2

o

Robux-tryck per upplevelse

Koptrycket ar inte jamnt fordelat. Vissa upplevelser saljer inget alls, andra ar byggda som butiker med
spelmoment omkring.

Typiska tryckformer: genvagar ("hoppa Over vantan”), status (séllsynta foremal och husdjur), och sociala
jamforelser ("alla andra har").

Handel mellan spelare, som i Adopt Me-liknande upplevelser, lagger till en risk till: byten kan ga snett, och
vardefulla foremal gor barn till mal for lurendrejerier.

Modul 4:s vanor géller har med full kraft: I6senord pa kop, prata i kronor, budget. Plus en UGC-regel:
byten bara med kompisar barnet kdanner utanfor spelet.
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DET ALLVARLIGA

Grooming: igenkéinning och handling

Monstret enligt ECPAT och Radda Barnen: en vuxen bygger fortroende (berdm, gavor, garna Robux eller
féremal, hemligheter) och flyttar sedan samtalet till privata kanaler.

Varningstecken: en "kompis"” som ger saker och kraver hemlighet, samtal som flyttar till appar med
forsvinnande meddelanden, barnet blir hemlighetsfullt kring en ny spelkontakt.

Det viktigaste skyddet &r att barnet vagar beratta. Sag uttryckligen att barnet aldrig far skulden, oavsett
vad det skickat eller sagt.

Om det hander: spara bevis (skarmdumpar), blockera och anmal i appen, kontakta Bris 116 111 for barnet
och polisen vid misstanke om brott. ECPAT:s hotline tar emot tips om 6vergreppsmaterial.
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VARDAGSRISKEN

Bedrigerier: niitfiske efter Robux

Det vanligaste bedrageriet mot Roblox-spelande barn ar natfiske dar barnet luras att fora dver Robux eller
lamna ifrédn sig kontot, bland annat via lankar och inklistrad JavaScript-kod som kapar inloggningen. (Cisco
Talos, 2023.)

Lockbetet ar nastan alltid detsamma: gratis Robux, gratis féremal, "verifiera ditt konto”.

Tre regler som stoppar det mesta: klistra aldrig in kod nagon ber dig om, logga aldrig in via en Idnk nagon
skickat, och inget utanfér Roblox egna system ar "officiellt".

Samma princip som i Modul 4: gratis + brattom + utanfor spelet = bluff. Och ett barn som blivit lurat ska
motas med hjalp, inte skall.
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BILD 12

VAD MAN GOR - 1

Forildrainstillningar, konkret

— Ratt fodelsedatum pd barnets konto. Plattformens dldersanpassning och innehallsgranser utgar fran det.

— Foraldrakontroller med PIN-kod: koppla ett féraldrakonto, satt innehalls- och aldersgranser for vilka
upplevelser som gar att 6ppna.

— Chatten: begransa eller stédng av, bade i upplevelser och i meddelanden. Fér yngre barn ar av-laget rimlig
standard.

— Kopen: utgiftsgranser och aviseringar vid kop, inga sparade betalkort. Kontrollera installningarna efter
uppdateringar, de flyttar pa sig.

FOR PRESENTATOREN
Plattformens menyer éndras oftare an tryckt material hinner uppdateras. Beskriv darfor funktionerna, inte
menyvagarna, och sok pa "Roblox foraldrakontroll” for aktuella steg. Det galler allt material, dven detta.
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VAD MAN GOR - 2

Spela med barnet, och vet vart ni vinder er

Tjugo minuter i barnets favoritupplevelse ger mer an varje installning. Du ser sjalv chatten, butiken och
tempot, och barnet ser att du ar nyfiken, inte misstanksam.

Radda Barnens rad i en mening: spela med ditt barn och mét riskerna tillsammans.

Gor det dterkommande. Barnens favoriter byts ofta, och varje ny favorit ar en ny miljo med nya svar pa de
tre fragorna.

Att vanda sig till: Bris 116 111 (for barn, och Bris vuxentelefon fér vuxna), ECPAT (grooming och

overgreppsmaterial), polisen 114 14 (brott), plattformens egen anmalningsfunktion (alltid, som forsta steg).
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BILD 14

DISKUSSIONSFRAGOR

Att prata vidare om

— Kan du namna barnets tre vanligaste Roblox-upplevelser? Om inte: det ar veckans forsta uppgift.
— Hur skiljer sig "ar Roblox sakert?” fran "vad spelar du i Roblox?" i vilket samtal de startar?

— Vilka av de tre frdgorna (Finns chatt? Med vem? Vad saljs?) kan ni redan svara pa for barnets
favoritupplevelse?

— FOor personal: vad gor ni i dag nar ett barn berattar om en obehaglig kontakt i ett spel? Vet barnen om att
de kan beratta for er?
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BILD 15

KALLOR OCH AVSLUT

Killor

Internetstiftelsen (2025). Svenskarna och internet 2025: nara halften av barnen 8-19 ar anvander Roblox, mot 1
procent av de vuxna; 7 av 10 mellanstadiebarn; mer an vart fjarde mellanstadiebarn kper Robux.

Mediemyndigheten (2025). Ungar & medier 2025: drygt 60 procent av barnen spelar sjélva; cirka 30 procent
pratar med kompisar de spelar med; kontakt med okanda &r ovanligare men 6kar med aldern.

Radda Barnen: "Spela med ditt barn och mét riskerna tillsammans” samt ECPAT om grooming i spelmiljoer.
Bris, 116 111.

Cisco Talos (2023). Attackers use JavaScript URLs, APl forms and more to scam users in popular online game
"Roblox”. Natfiske som lurar barn att féra dver Robux, inklusive kontokapning via inklistrade JavaScript-lankar.

Ludograph (2026). Per-upplevelse-betyg for Roblox med flaggor for framlingsrisk och koptryck, publicerade
pa plattformssidorna. Principen att plattformsbetyg och upplevelsebetyg halls atskilda: Ludograph Scoring
Methodology, version 1.3, UGC-avsnittet.

VECKANS UPPGIFT

Be barnet visa sin favoritupplevelse i tjugo minuter denna vecka. Still de tre fragorna

medan ni spelar: Finns chatt? Med vem? Vad siljs?
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https://svenskarnaochinternet.se/rapporter/svenskarna-och-internet-2025/
https://mediemyndigheten.se/rapporter-och-analyser/ungar-medier/
https://www.raddabarnen.se/rad-och-kunskap/trygg-online-och-sociala-medier/spela-med-ditt-barn-och-mot-riskerna-tillsammans/
https://www.bris.se/for-vuxna/stod-och-rad/barns-digitala-liv/
https://blog.talosintelligence.com/roblox-scam-overview/
https://blog.talosintelligence.com/roblox-scam-overview/
http://localhost:3000/sv/methodology?version=1.3
http://localhost:3000/sv/methodology?version=1.3

LICENS OCH KALLA

Modul 5 - Roblox och plattformar med anvindarskapat innehall

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 16

och risken.
LUdograph UTFORSKA JAMFOR METODIK STUDIEMATERIAL DATAKVALITET BETYGSANDRINGAR oM
se SV
Spelbed()'mningarf(')'rankradei VANLIGA FRAGOR PRESS INTEGRITET VILLKOR RSS

barns utveckling

© 2026 LUDOGRAPH. LUDOGRAPH-BETYGEN GRUNDAR SIG PA VAR OBEROENDE BEDOMNINGSMETODIK.
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