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Om undersdkningen

Inledning

Gaming betyder mer &n bara skédrmtid
Foraldrar vill forsta spelen, inte bara begrénsa
Egen spelvana skapar storre forstaelse
Summering

Sa engagerar du dig bést i ditt barns spelande
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OM UNDERSOKNINGEN

Den hér rapporten bygger pa en riksrepresentativ Resultaten &r viktade for att spegla den svenska
undersokning genomférd av Verian pa uppdrag av allménheten utifran kén, alder och region.
Elgiganten. Totalt intervjuades 1003 personeri aldern | rapporten analyseras skillnader mellan

18-84 ar via den slumpméssigt rekryterade Sifo- generationer, kdn och livssituationer.

onlinepanelen under perioden 20-25 april 2026.

Syftet med undersokningen é&r att kartldgga hur svenskar
upplever ungas gamingvanor, fran synen pa spelande till
skarmtid och hur spelande paverkar familjelivet.

MOT OSKAR HENRIKSON

Oskar Henrikson &r legitimerad psykolog, vd for Psykologifabriken och
foreldsare inom beteendefdréndring. Han har lang erfarenhet av att férklara
hur digitala beteenden paverkar oss i vardagen. Oskar har &ven medverkat i
flera sammanhang kopplade till gaming, bland annat i Sveriges Radio P3, dér
han har diskuterat spelens bel6ningssystem och vad vi kan léra oss av dem -
bade i spelvérlden och i livet utanfér skérmen.




EN NY GENERATION
FORALDRAR MOTER
SPELVARLDEN

For inte alltfor linge sedan var bilden av en gamer
ganska stereotyp: en tonaring framfor datorn i ett
instdngt rum, langt ifran bade dagsljus och socialt
umgange. Spelintresset avfardades som en passiv
hobby som tog tid fran skola och idrott. Idag ser
verkligheten helt annorlunda ut.

Gaming &r fortfarande nagot som vécker fragor

hos manga foréldrar. Diskussionen om skarmtid
lever kvar, men den har fatt séllskap av nya, mer
nyanserade perspektiv. Allt fler vuxna ser att spelen
kan fungera som en sprangbréda for gemenskap,
kreativitet, problemldsning och l&rande.

Som langvarig partner till DreamHack har Elgiganten
foljt gamingkulturen pa néra hall under manga ar. Vi
moter foréldrar som nyfiket féljer med sina barn till
gamingevent, hjélper till att vélja ndsta tangentbord

eller investerar i en ny konsol. Samtidigt far vi ta del
av de klassiska funderingarna. Hur mycket &r lagom?
Vilka spel &r ldmpliga? Och hur stdttar man sitt barn

i en digital vérld som man sjélv kanske inte helt
forstar?

Det handlar inte bara om att dra ur sladden, utan om
att forsta vad som faktiskt hdnder bakom skérmen. |
den har delrapporten undersoker vi svenska foraldrars
syn pa gaming, vilka méjligheter de ser och vilka
risker som fortfarande oroar. Tillsammans med
psykologen Oskar Henrikson tittar vi ndrmare pa
relationen mellan barn, foraldrar och spel - och pa det
skifte som just nu pagar.

For dagens foréldrar &r ndmligen de férsta somi stor
utstréckning sjélva vuxit upp med gaming. Nu &r det
deras tur att guida nésta generation.
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KAPITEL ]
2> Sprakutvecklingen &r den absolut tydligaste férdelen

enligt foraldrarna. Nastan tva av tre (63 procent)
uppger att gaming hjélper deras barn att utveckla
engelskan eller andra sprakkunskaper.
o0 o0

2> Gaming riknas ocksa som hjarngympa. 58 procent
anser att gaming trénar upp problemldsning, strategi
och logiskt tdnkande - fardigheter som &r vardefulla
aven utanfor spelvarlden.

Den negativa synen pa gaming haller pa att féréndras. Samtidigt som
manga foréldrar fortfarande brottas med spelandets baksidor, blir de allt

béattre pa att identifiera de positiva effekterna. 3 0/0

ser att gaming
utvecklar barnets
sprakkunskaper

Vi har vant oss vid att rédkna timmar
framfor skdarmen. Men ett barn som
spelar trianar ofta sprak, samarbete och
problemlésning pa samma gang. Fragan
ar inte bara hur mycket utan vad som
faktiskt hander pa skarmen. Och allt i
livet maste ju inte vara nyttigt, det &r
okej att bara njuta ibland.

Oskar Henrikson, leg psykolog
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> Fyra av tio féréldrar (42 procent) upplever att spelandet
utvecklar barnens férmaga att samarbeta och
kommunicera med andra.

2> Samtidigt &r skdrmtiden fortfarande en stor utmaning.
N&stan halften (47 procent) uppger att deras framsta
bekymmer med gaming &r att barnet tillbringar for mycket
tid framfor skdrmen.
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2> Samtalet &r foraldrarnas viktigaste verktyg for att 2> Att prata om spel &r en sak, att spela &r en annan.
forsta barnens spelvérld. 53 procent uppger att Betydligt farre tar faktiskt steget in i barnens digitala
de regelbundet féljer upp vilka spel barnen spelar. varldar for att battre kunna férsta den. 27 procent brukar
Mammor &r snéppet mer engagerade &n pappor - prova spelen eller titta pa nar barnen spelar for att lara
59 procent fér samtal om spelandet, jgmfért med sig mer, medan bara 19 procent faktiskt véljer att spela
48 procent av papporna. tillsammans med sina barn.

2> Manga kombinerar dialog med tydliga ramar. Néstan en
tredjedel av foraldrarna (32 procent) uppger att de sétter

4 Vad, om nagot, gor du sjélv for att hanga m
i 1o e ME DA A TR regler fér speltid eller vilka titlar som &r tillatna.

i ditt/dina barns spelvérld?

Jag pratar med > Endast 18 procent uppger att de aktivt ldser pa om spel,

mitt barn om vilka plattformar eller &ldersgrénser. Det tyder pa att de flesta
spel de spelar fgraldrar framst litar pa dialogen med barnet framfér sin
egen research pa nétet.
)
Jag provar sjélv spelen eller tittar
/ pa nar mitt/mina barn spelar
? ’

Den forélder som fragar for att forsta

Jag spelar tillsammans

med mitt/mina barn kommer langre &n den som bara satter
granser. Nyfikenhet 6ppnar dérren till
barnets vérld.

Bas: Ett urval av svarsalternativen pa fragan om vad man gér for att

FORSTA SPELEN, INTE
BARA BEGRANSA

Foréldrar idag ser ofta gaming som ett intresse man behéver navigera
sharare 8n att motarbeta. Istéllet fér att enbart fokusera pa strikta forbud
forsoker allt fler forsta vad barnen faktiskt gor i de virtuella vérldarna, vilket
har flyttat fokus fran kontroll till samarbete.
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KAPITEL 3

EGEN SPELVANA
SKAPAR STORRE
FORSTAELSE

Dagens foréldrar &r den forsta generationen som i stor utstréckning sjélva vuxit
upp med handkontrollen i hdgsta hugg. For dem &r gaming inte ett frammande
hot, utan snarare en naturlig del av vardagen. Men det finns fortfarande tydliga
skillnader i hur trygga féréldrar kdnner sig - och vilka risker de ser.
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>> Dagens foréldrar ser mer positivt pa gaming &n
svenskar generellt. Tva av tre foréldrar (67 procent)
med barn i hemmet anser att gaming kan bidra till
familjelivet genom glédje, samtal och gemenskap.
Det kan jdmforas med drygt 47 procent bland
befolkningen i stort.

2> Majoriteten kanner sig trygga i foraldrarollen online.
Nastan sex av tio (58 procent) anser att de har
tillréckliga kunskaper for att hjélpa sina barn skapa en
trygg och balanserad relation till spel.

2> Men bakom siffrorna déljer sig en tydlig kdnsskillnad.
Tva tredjedelar av papporna (67 procent) upplever att
de har god kunskap om gaming, jdmfért med knappt
halften av mammorna (48 procent).

Vad, om nagot, oroar du dig mest for nér det
géller ditt/dina barns gaming?

Att mitt barn méter olampligt innehall

Man Kvinna

Bas: Foréldrar med hemmavarande barn under 18 ar som svarar
att de &r oroliga for att barnen méter olémpligt innehall i spel,
nedbrutet pa mén och kvinnor.
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2> Skillnaden i kunskap speglar sig &ven i oron. Halften av
mammorna (50 procent) ser exponering fér olampligt
innehall online som ett problem, jamfért med 28 procent
av papporna. Mammor &r dessutom dubbelt sa benégna
(26 mot 13 procent) att Iyfta risken for att barn ska
komma i kontakt med kriminella eller destruktiva miljer
via spel och chattar.

Egen erfarenhet gor spel mindre
skrammande. Det gor det lattare att
forsta vilka spel som &r vettiga, vilka
spelkonstruktérer som &r sunda och vilka
VD:ar du inte vill ska sélja spel at dina
barn. Om du inte har spelvanan sjélv,
fraga en kompis. Det finns en och annan

gamer dar ute.

Oskar Henriksson
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SUMMERING
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GAMING HAR BLIVIT
EN SJALVKLAR DEL AV
FAMILJELIVET

Synen pa gaming har foréndrats i grunden. F6r manga
foraldrar handlar inte spel bara om skarmtid, utan
ocksa om ldrande, utveckling och gemenskap. Sex av
tio ser att gaming boostar barnens sprakutveckling
och problemldsningsférmaga, och manga lyfter
ocksa fram spelens starka sociala dimension.

Men det finns fortfarande fragor som engagerar.
Néstan hélften av féréldrarna uppger att deras storsta
problem &r att barnen sitter fér mycket framfor
skérmen. Lésningen bland manga familjer kan bli att
hitta en balans mellan frihet och ramar, snarare &n
ett totalforbud.

Unders6kningen visar ocksa att det 6ppna samtalet
har blivit ett av fordldrarnas viktigaste verktyg. Drygt
halften av alla foraldrar pratar regelbundet om spel
med sina barn for att kunna léra sig mer. Att sjélva
sétta sig framftr konsolen eller datorn &r ddremot
inte ett riktigt lika sjalvklart val. Féraldraskapet i

den digitala eran handlar i hégsta grad om att férsta
logiken bakom skérmen och att bygga en trygg
dialog.

Samtidigt ser vi p4 Elgiganten ett tydligt
generationsskifte. Dagens foréldrar &r de forsta som
sjélva vuxit upp med gaming, vilket bidrar till en
storre forstaelse for spelens plats i vardagen. Men
skillnaderna &r fortfarande tydliga. Medan manga
pappor upplever sig ha god kunskap om gaming,
lyfter mammor oftare fragor om innehall och vilka
faror barn kan komma i kontakt med online.

For en generation sedan var spel nagot som féréldrar
betraktade p4 avstand. Idag lutar sig manga mot egna
erfarenheter, vilket har gett en mer nyanserad syn pa
spelens roll i vardagen. Nyfikenheten &r stdrre och

allt fler vill félja med in i kulturen - ibland &ven delta
sjdlva. Gaming ses inte l&ngre som ett intresse vid
sidan av familjelivet, utan som en naturlig del av det.
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TRE TIPS FRAN PSYKOLOGEN OSKAR HENRIKSON

SA ENGAGERAR
DU DIG BAST I DITT
BARNS SPELANDE

Vilj spelet som du véljer en film

Vi skulle aldrig séga “film &r daligt fér barn”. Vi fragar vilken film och vi véljer
olika fér en sjuaring och en femtonaring. Spel fértjdnar samma nyanserade
blick. Det finns spel som &r rena mésterverk i samarbete och problemldsning
och det finns spel som mest &r som daligt godis. Vill du gora ett enkelt och
tryggt val, sérskilt for de yngre, kan du luta at de snéllare och med mindre
risker. Det finns gott om bra spel som inte har chattar och kontakt med andra.
Det gar att hitta spel med vattenpistol istéllet for riktig pistol.

Fraga inte i forsta hand hur ldnge, fraga vad och hur

Skarmtiden ar det de flesta foréldrar oroar sig mest fér men det &r trubbigt som
matt. Forskaren Andrew Przybylski hittade i en studie knappt nagot samband
mellan antalet timmar och hur barnen madde. Det som gjorde skillnad var
motivationen och sattet att spela. Utforskande spelare rapporterar hdgre
valmaende och njutning &n tévlingsinriktade spelare. S& byt gérna fragan "hur
I&nge har du spelat?” mot "vad upptackte du idag?”

Var nyfiken, inte vervakande

Vi ténker ofta att en bra férélder haller koll. Men i en klassisk svensk studie av
Hakan Stattin och Margaret Kerr visade det sig att det foraldrar faktiskt vet om
sina barns vardag mest kommer fran att barnen sjélva beréttar, inte fran vad de
ser eller kontrollerar. Och barn beréttar fér den som &r trygg att beratta for. Sa nar
du inte kan vara med, satsa pa relationen som gor att ditt barn vill dela med sig.
Stéll fragor for att forsta, inte for att férhdra. Undrar du vem barnet spelar med,
vad som var roligast, vad som var jobbigt? Da far du en nyckel in i en hel varld.
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