
” JO B B IG T 
H EMMA ”

- En digital stödportal som stärker barns 
rättigheter och ger stöd genom gamification.



Inledning



” I  Sverige växer i dag mer än vart femte 
barn upp i en familj där  en vuxen har en 
psykisk ohälsa och/eller ett beroende av 
alkohol eller andra droger som påverkar 

vardagen.”



o K änslor  av  sk uld, sk am, ensamhet –  ” mitt fel”

o Förhöjd r isk  för  att må dåligt nu, och i f ramtiden

o Digital stödportal 8- 12  år

o Förälder  med beroende av alk ohol/ droger, 
och/ eller  psy k isk  s juk dom

o Finansierat av  A rvsfonden

Intention -  V årt varför



O m Junis  
o Demok rati,  ny k terhet, solidaritet

o 15 0  lok alföreningar , ca 8 0 0 0  medlemmar 6 - 15  år

o A LLA  barns rätt till en try gg och rolig fr itid

o Läger och ak tiv iteter  i lok alföreningar i hela S verige



o B ely sa och förbättra livss ituationen för  
barn som lever  i familjer  med missbruk

o LU DDE

o K lassk ompisar

o V uxna som vet

o Å rlig k ommunrapport



o Innovations-  och digitaliser ings företag

o H älso-  och s juk vårdssek torn 

o Digitala verk ty g som målgruppen har  
behov av

o G enom gamif ication -  sk apa lustfy llda 
och användarvänliga lösningar 

o V i gör alltif rån: appar , spel, w ebbsidor 
till A R , V R  och A I- lösningar

O m Dimh



SUIC ID E  ZE R O A STR ID  LIN D G R E N S 
B A R N SJ UK H US

TR E  SK A B LI N O LL



O mråden 
Dimh har  jobbat med
o C ancer

o R ehabiliter ing

o Föräldrastöd

o P sy k isk  hälsa 

  

o U tbildning inom vård &  sk ola

o Funk tionsvariationer

o Ä ldrevård och demensvård

o B arn &  ungas rättigheter  



B ak grund



” 9 7 % av svenska barn i åldern 
8 -  19  år använder internet 

dagligen.”



” 5 4  % av vuxna vet inte vart de ska 
vända sig för stöd och information för 

att hjälpa ett barn med en förälder 
som dricker för mycket.”



TR O TS  A TT…
”  …över 8 0 % av unga, att få den 

ty pen av information i sk olan av en 
vuxen…”



…barnen saknar anpassad information 
online

…kommunernas information saknas

…vuxna pratar inte

…skolan ger ingen information

…skam och skuld hindrar till stöd…

S å om…

V A R T sk a de då få hjälp?



Tillvägagång
- sätt



Besök sida
K ahoot.it

Skriv in koden 
X X X X



V ad är  
gamif ication?



“ G amification är användandet av spelelement 
i verksamheter som normalt inte har med spel 

att göra, såsom utbildning och vård. 
G amification används för att ök a användarens 
engagemang och motivation för digitalt eller 

fysiskt material.”



Avatar V irtuella märken Listor Nivå/LevelPoäng V irtuell valuta

S pelelement



R esultat



S tegvis  process
o Ly ssna in information

o Fortsatt involvera och testa av  idéer  
med målgruppen

o I terativ  process

o Information i s ig räck er  inte… 




Create videos with https://clipchamp.com/en/video-editor - free online video editor, video compressor, video converter.





o K nutit information till 
k arak tärerna

o U tmaning med långa 
texter

o C ampingplats  med 
bok läsning

o Små, lättförståeliga 
delar  med illustrationer

C amping-
plats



Dialogformat
o O mvandla information till dialogformat

o Ly ssna på igenk ännande k onversationer

o Förstå att man inte är  ensam &  att det 
f inns hjälp att få



Lek sak er
o Lek sak er  för  att förstärk a k änslan av  

utforsk ande och belöna ny f ik enhet

o Något oväntat händer

o U ppmuntrande meddelande från 
k arak tärer



o S k illnad: Ej linjär navigering

o A nvändaren: Frihet & bestämmer 
ordningen själv

o Innehåll: Barn blir delaktiga & engagerade

o Design: Fri utforskning, interaktiva 
stationer, karaktärer & gamification 

o Mål: Stanna kvar, känna sig stärkt
& få en positiv upplevelse

T raditionell w ebbplats  
vs  våran lösning



o B arnen är  våra experter !

o V ilk a tank ar  och k änslor  
väck er  platsen?

o H ur fungerar  navigeringen 
och de olik a funk tionerna?

o V ad är  barnens input k r ing 
f igurer , innehåll och namnet 
på ön?

Målgruppstest



A nvändning 
&  framtiden



o Y outube, sociala medier  
och spelplattformar

o Stödgruppsmaterial

o Sk olmaterial

o Ö grupper



S amman-
fattning



Målet är att ge barn 

kunskap, mod och vilja att 
ta emot stöd.



TA C K  FÖ R  O S S !

Johanna L iljeblad Lycksell
Projektledare -  Jobbigt hemma
Johanna.Liljeblad.Lycksell@ junis.se
0 73- 372 62 74

Stefania C itraro
Affärsutvecklare –  Dimh Norden AB
stefania.citraro@ di- mh.com
0 73 660  69 0 5

Illustration för karaktärerna: 
Peapods Diorama by Black Spire Studio

mailto:Johanna.Liljeblad.Lycksell@junis.se
mailto:stefania.citraro@di-mh.com
https://sketchfab.com/3d-models/peapods-diorama-76ff3dee4b1047cd9c1532d8de379a6b
https://sketchfab.com/blackspire
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