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Ett digitalt larandespel for att
forebygga sexuella évergrepp hos barn

Treskablinoll & Dimh
Barnrattsdagarna 2025



Ett digitalt [arandespel for att
forebygga sexuella overgrepp hos barn



Inledning

MED ALLMANNA
PRAN 4 ARVSFONDEN




Vart varfor

‘“Fler én 1 av 4 barn blir utsatta fér sexuella évergrepp. o
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Grundskolebrevet

ALLMANNA
ARVSFONDEN




Om Treskablinoll

Alla barn har ratt till en trygg barndom
fri fran sexuella dvergrepp.

Elaine Eksvard
Grundare
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Om Dimh
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Omraden

Re Utbildning inom
Féraldra- ebiliter,- vard & skola
stod g
Psykisk Aldre- och
halsa demensvard
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Skolpersonalens behov

Organisatorisk rod trad
Kunskapsbank

Kontinuitet och
avdramatisering

Spel, diskussions- |
fragor och stod for

———

———

—_—a att svara pa fragor
—
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Elevernas behov

Ova pa att sdga nej

Veta mer om
sina rattigheter och
vuxnas skyldigheter

Barnens perspektiv

Diskutera, skapa och

Prata mer om amnet gora roliga aktiviteter



l




7

/l \ 55 =
\ A :: \\\". “-\“-. ¢

5 ot 3\

RESULTAT - < f

_,f' T







Hur vi arbetar anvandarcentrerat

@ Anvandaren involveras aktivt | designprocessen:
Utmaningar, mal & férvantingar

Iterativt arbete - Kontinuerlig forbattring utifran feedback

Test med anvandaren i varje fas

> @ &

Resultat: Tekniskt avancerad, meningsfull & anvandbar






Varfor ett spelverktyg?

Spel Kunskap

Lekfullt larande

A




Vad ar Serious Games

‘! serious Games &r spel som utvecklas med ett huvudsakligt syfte
utover underhallning. De anvands ofta for utbildning, traning,

forskning, beteendeforandring eller informationsspridning inom
olika omraden. Aven om de kan vara roliga att spela, ar deras

primara mal att utbilda eller paverka spelaren pa nagot satt. '’



Vad gor Artemis till ett Serious Game?

Baserat pa behov
Anpassat for att lara ut

Inverkan & oka kunskapen

Insikterna efter spelet
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Co-creation med barn

Presentera exempelkoncept:
miljoer, karaktarer, stilar

Minimalistisk design for att inspirera

Barnen fick beskriva miljoer och
visualisera otrygga platser

Bilder framtagna av barnen under workshop
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Spelmiljoer

( onlire )




Spelmiljoer
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Informationskorten

Teckningar




Informationskorten

Teckningar




Hur korten fungerar

Diskutera

U

Lasa upp
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Tanken bakom

Vidras
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Anvandning
& framtid




Vad hander 1 klassrummet?

o Samla kunskap

e Anvanda kunskapen i gruppdiskussioner



Anvandning
& framtid




Vad hander har och nu?

o Var med pa lanseringen 8 april

e Uppmuntra larare och rektorer att
implementera materialet

o Fordjupa din egen kunskap for att
vara en trygg vuxen

Anmalan till Grundskolebrevet



Anvandning
& framtid




Ge barn verktyg att bli sina egna rdattighetsbharare
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Stefania Citr tias Wihlgaard
073 660 6 0335 36 83
stefania.citraro@di-mh.co - ~ ‘mattias@treskablinoll.nu
di-mh.comﬂ? e treskablinoll.nu
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