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Radikalisering i digitala miljoer
och forebyggande resurser

Inledning

Center mot vildsbejakande extremism (CVE) har sett att flera yrkesgrupper har
behov av att forstd och hitta verktyg for att arbeta mot radikalisering online. Ar 2023
startade CVE ett gamingnitverk dér vi samlar aktérer inom civilsamhillet, myndigheter,
spelforetag och akademin i syfte att tillsammans diskutera, klargora roller och hitta
16sningar. Ar 2025 genomforde CVE en konferens om vildsbejakande extremism pa
spel- och spelangridnsande plattformar och ytterligare en konferens ska genomfoéras i

oktober 2026.

I den hir skriften beskriver vi hur radikalisering och véldsbejakande extremism forhaller
sig till digitala miljder och ger exempel pa hur en kommun har arbetat med frigan.
Avslutningsvis kommer en sammanstéllning av resurser for att forebygga radikalisering
online i form av digitala verktyg, spel, faktablad och utbildningar som finns tillgingliga

tor yrkesverksamma och unga.

Begrepp

Vildsbejakande extremism ir ett samlingsbegrepp for rorelser, ideologier eller
milj6er som inte accepterar en demokratisk samhillsordning och grundlags-
skyddade fri- och rittigheter. Valdsbejakande extremister ser vald och brott
som legitima metoder for att uppna sina ideologiska mal.

Radikalisering anvinds for att beskriva hur en person blir en extremist.
Begreppet avser att beskriva den komplexa process genom vilken en person
antar vissa idéer som kan leda till bejakande eller anvindningen av vald
utifran ideologiska overtygelser.

Digitala milj6er ir ett begrepp som avser alla de tekniska rum som finns.
Det inkluderar bland annat digitala medier, webbplatser f6r handel och
undervisning samt digitala verktyg som anvinds i det dagliga arbetet.

Digitala medier avser all form av media som sprids genom teknik, vilket
inkluderar bade underhéllning, kommunikation och information. Digitala
medier dr ett brett begrepp, men anvinds frimst for att beskriva delar av
internet dér individer kan kommunicera med varandra pi olika sitt.



DEL 1
Digitala miljoer och
radikalisering online

Enligt Internetstiftelsens rapport Svenskarna och internet 2025 anvinder 86 procent
av unga mellan 8 och 19 ar sociala medier dagligen. Mediemyndighetens rapport
Ungar och medier 2025 visar att cirka 60 procent av unga mellan 9 och 18 ér spelar
nagon form av spel. Digitala miljder dr viktiga och integrerade i ungas vardag. De ger
glidje, gemenskap och vinskap. Samtidigt forekommer ocksa hat, manipulation och
desinformation i digitala milj6er. Detta utnyttjas bland annat av valdsbejakande extremister
och andra kriminella aktérer.

Radikalisering i digitala miljoer sker sillan enbart online, utan drivs av intryck fran
bade digitala och fysiska miljéer. Digitala plattformar kan dock bidra till att underlitta
radikalisering. Segerstedtinstitutet beskriver det i sin rapport Onlineradikalisering
som att internet kan "forstirka, fordjupa och paskynda redan pagiende processer”. De
som dr aktiva i extremistiska onlinemiljer dr ofta dven aktiva i fysiska miljéer, och de
underliggande orsakerna samt risk- och skyddsfaktorerna dr desamma. Men det finns
dven unika aspekter av hur det digitala paverkar radikalisering.



Radikalisering i digitala miljoer

Radikalisering i digitala miljoer dr inte nagot nytt fenomen. Enligt Newhouse och
Kowert skapades den digitalt aktiva vitmaktgruppen Aryan Nations Liberty Net
redan 1984. Pa 1990-talet anvinde sig al-Qaida av internet f6r rekrytering och
tor att sprida propaganda. Under tidiga 2000-talet skapades spel som avbildade
skolskjutningar och terroristattacker. I takt med att fler dr online anvinds digitala
miljéer ocksa for rekrytering och bidrar till radikalisering. Algoritmerna pé sociala
medieplattformar har utvecklats och information sprids allt snabbare. Radikalisering
online f6ljer digitaliseringens utveckling.

Internet har bidragit till att underlatta radikalisering genom tillgangen till propaganda,
manifest, vildsmaterial och instruktionshandbocker. Det dr ocksi lattare att hitta
personer med liknande dsikter som en sjilv och himta inspiration frin tidigare
girningspersoner. Spridningen av material och idéer gir snabbare, dels for att det kan
na en storre publik, dels for att det psykologiskt kan bli ldttare att dela extremistiskt
material genom anonymitet och enkla tangenttryck. Internationella plattformar har
dven gjort att valdsbejakande extremistiska grupper paverkas mindre av geografiska
begrinsningar.

Algoritmer, filterbubblor och ekokammare

P4 manga av de mest anvinda digitala plattformarna anvinds algoritmer som styr vad
vi ser online. Det paverkas av vad vi féljer eller vilket innehall vi engagerar oss i. Med
engagemang menas att man kommenterar, gillar, tittar linge pa nigot innehill eller
delar vidare materialet. For att fa anvindaren att vilja engagera sig och stanna kvar pa
plattformen krivs innehall som vicker starka kinslor. Dérfor dr det sadant innehéll vi
far upp pa plattformarna. Det leder till en normaliseringsprocess dir det krivs alltmer
kontroversiellt innehill f6r att vicka en kraftfull reaktion hos anvindaren. Ofta ir de
kontroversiella inldggen férkladda till skimt eller memes (en idé, bild, video eller text
med humor eller igenkdnning som sprids snabbt online), vilket gor det littare att ta
till sig informationen eller vifta bort det som "bara ett skimt”. Nir en anvindare engagerar
sig i inldgget bidrar den underliggande meningen i skimtet till att algoritmen
rekommenderar mer av samma innehdll. Till slut blir majoriteten av innehallet i ens
fléde inom samma tema och det skapas en sa kallad filterbubbla. Det man matas med
ir det som stimmer 6verens med ens egna asikter och intressen, vilket kan driva pa en
individs radikaliseringsprocess.!

Internet bidrar dven till att det ér littare att hitta likasinnade, bade genom algoritmer

1 Det rider dock delad mening om begreppet filterbubblor och dess funktion. Vissa forskare pekar pé att internet
ocksa okar exponeringen for olika perspektiv, att viralt innehéll bryter igenom bubblor och att effekterna pé
samhillsniva verkar begrinsade. Mer information finns pi Internetstiftelsens webbplats.



https://internetkunskap.se/artiklar/ordlista/filterbubbla/

och genom att aktivt soka upp personer med samma asikter som en sjilv. Tillsammans
skapar de ett ssmmanhang med gemensamma termer och skimt — en gemenskap

som baseras pd exkludering av de som inte forstar jargongen. Genom att endast vara

i forum med personer som tinker likadant skapas det en sa kallad ekokammare, dir
ens dsikter stindigt bekriftas. Individerna blir da mindre exponerade for olika typer av
information (sann eller falsk) som gir emot deras egen virldsbild.

Gaming

En stor del av virldens befolkning spelar digitala spel (gejmar) tillsammans med
andra, bide med vinner som man har traffat och individer man inte kinner sedan
tidigare. Gaming skapar en gemenskap och tillit ddr man har ett gemensamt mal och
miste samarbeta fOr att ta sig vidare. Ofta dr det nddvindigt att koordinera sig genom
tal och skrift i chattar. I de flesta fall 4r gamingen och samarbetet positivt, dir individer
kan f4 nya vinner och utveckla sin samarbetsférméga. Men det finns dven nackdelar
med nirheten till okinda ménniskor — tilliten och gemenskapen som byggs i gaming
kan utnyttjas.

Konversationerna om spelet, blandat med skidmt och vardagligheter, ger en sorts
torsprang in i en djupare relation. Det underlittar for rekrytering och péverkan pa
individerna. Samtalen bérjar oftast med skimt och memes, innan det 6vergar till ett
mer ideologiskt eller valdsamt tonldge. Terroristorganisationer eller valdsbejakande
extremistgrupper kan anvinda gaming genom att modifiera existerande spel eller skapa
nya spel som 6verensstimmer med deras mal och syften, till exempel spel dir man
skapar koncentrationslager eller utfor terroristattacker. Men framfor allt anvinder

de gaming genom att vara aktiva pa spelplattformar och spelgrinsande plattformar,
som Discord, Twitch och andra forum dir spelare pratar med varandra utanfor sjilva
spelet. Anvindandet kan vara bade organiskt, genom att de gillar att spela, eller mer
strategiskt.

Gamification

Forutom att individer kan f kontakt med varandra anvinds gaming pa olika sitt inom
vildsbejakande extremism. Ett vilkint fenomen dr gamification, eller spelifiering, som
anvinds i allt frin marknadsforing och bonusprogram till vildsdad och propaganda.
Forenklat innebdr gamification att man anvinder speldesign och spelelement i
sammanhang utanfor spel, till exempel olika typer av utmaningar, tivlingar och
poidngsystem for att nd hégre nivaer och fa beléningar. Inom vildsbejakande
extremistiska miljoer kan det innebira att man méste samla poing for att fi hogre
status inom gruppen, till exempel genom att bega brott. Det finns dven poidngtabeller
i olika forum dir individer som utfor valdsdid eller terroristattacker hamnar hogre
upp i tabellen f6r varje person de har dédat. Beloningar och poingtabeller kan ge en



kinsla av tillfredsstillelse f6r en individ, oavsett om det sker inom marknadstéring
eller valdsbejakande extremism.

Gamification inkluderar ocksa spelens estetiska uttryck som anvinds for att skapa en
gemenskap. Det kan innebira att man anvinder termer och memes som har uppstatt
inom gamingvirlden. Sedan terrorattacken 2019 i Christchurch pa Nya Zeeland
syns en Okning av livesinda attacker med sé kallade forstapersonsskjutare. Genom
att sinda via en kamera pa huvudet fir man uppfattningen att man ser attacken
genom girningspersonens 6gon, likt i méanga skjutspel. Genom att anvinda ett
torstapersonsperspektiv — dir kameran imiterar hur en person sjilv skulle se och
uppleva situationen — skapas en form av visuell igenkinning. Den hir igenkdnningen
kan gora att bade girningspersonen och den som tittar upplever valdet som mer abstrakt
eller overkligt. Perspektivet kan bidra till en kinsla av distans, dir handlingarna framstér
som mindre direkta eller personliga, ungefir som i ett dataspel.

Mot denna bakgrund vill vi lyfta fram en kommun som har byggt upp, utvecklat och
inspirerat andra kommuner i sitt arbete med att skapa en tryggare digital gemenskap.



DEL 2
Trygg digital uppvaxt

For fyra ar sedan upplevde Kungsbacka kommun att frigan om den digitala tryggheten
toll mellan stolarna. Ansvaret for att forebygga digital utsatthet bollades runt mellan
skola, virdnadshavare, polisen och spelplattformar, dir ingen av aktérerna tog fullt ansvar.
Kommunen ansag att det inte dr endast en aktor som har ansvaret, utan att det ér ett
samhdllsansvar dir flera aktérer maste samverka for att sikra alla barns ritt till en
trygg digital uppvixt — oavsett vilken skola de gér pa och vilken vardnadshavare de har.

Konceptet Trygg digital uppvixt ir idag en integrerad del av kommunens arbete och
omfattar valds- och brottsforebyggande insatser samt f6rildrastdd och suicidprevention.
Malet ér att 6ka kunskapen hos alla vuxna som méter eller fattar beslut om unga,
inklusive rittsvisendet, virdnadshavare, trossamfund, seniorverksamheter, politiker,
tandlikare, BUP och andra delar av civilsamhaillet. Det gir inte att sirskilja digitala
miljoer frin fysiska miljoer. Arbetet med Trygg digital uppvixt ska dirfor inte ses som
en separat friga, utan som ett verktyg for att fa med perspektivet genomgiende i de
fragor som kommunerna redan arbetar med.



Olika fokus for olika aldersgrupper
Arbetet med Trygg digital uppvixt inkluderar bland annat en bredare kunskapshéjning

hos vuxna som méter barn och unga i sitt arbete. Malet dr att alla, oavsett vilken roll
de har, ska kinna att de har tillricklig kunskap for att ta samtalen med unga om deras
ndrvaro i digitala miljoer. Arbetet inkluderar dven kampanjer som riktar sig till unga
och virdnadshavare, samt stod for att ta fram rutiner for arbetsplatser som kommer i
kontakt med unga.

Det finns ocksé kunskapsinsatser som riktas till yrkesverksamma och som dr anpassade
tor att mota barn i olika aldrar. For aldersgruppen 3—6 dr handlar det frimst om barns
och vuxnas medvetenhet om att barn inte har nagon skyldighet att vara med pa bild
pa sociala medier, 4ven om det dr fordldrarnas sociala medier. De far bestimma sjilva.
Pi lag- och mellanstadiet ligger fokus mer pa hemligheter i digitala miljéer, vad som
ar bra och diliga hemligheter och vad man bor prata med en vuxen om. For hogstadiet
och gymnasiet ligger fokus delvis pé sexuell exploatering online. Grunden som liggs
redan ndr barnen dr tre dr bidrar till att de frin en tidig dlder far kunskap om rittigheter
och skyldigheter som bidrar till tryggare digitala miljéer dven nir de blir dldre.

Det som borjade med ett fokus pa sexuell utsatthet online har vuxit sig stérre och
Kungsbacka kommun har inkluderat gingkriminalitet och rekrytering i sitt arbete. I
ar inkluderar de initiativet Floden som fingar, som far sitt startskott vid kommunens
konferens i november 2026. Floden som fangar radikalisering och hur algoritmer
paverkar unga.

Kommunen satsar pa att 6ka kunskapen hos yrkesverksamma och vardnadshavare for att
kunna ta samtal om svéra frigor kring digital trygghet i ett bredare ssmmanhang, vilket dven
ger dem verktyg for att prata om mer riktade mnen. Genom att inledningsvis prata om
generell trygghet i digitala miljder ser kommunen att det dr littare att Gppna upp samtalet
om specifika dmnen som annars kan vara laddade, till exempel valdsbejakande extremism.

Kampanjer pa sociala medier

Kungsbacka kommun har dven haft kampanjer pa bade Snapchat och Tiktok, dir de
riktar sig till unga i ldrarna 13-20 ar. Kampanjerna har fokuserat pa sexuell exploatering,
sexuella 6vergrepp och gingrekrytering. Dir har det funnits méjlighet f6r anvindarna
att klicka sig vidare for att fa tips, stdd och information om dessa fenomen. Kampanjerna
har natt runt 90 000 unga sa hir langt enligt kommunens kontakter vi samtalat med.
450-900 av dessa ungdomar har klickat sig vidare till kommunens webbplats for att fa
mer information. Kommunens kampanj om grooming, riktad till virdnadshavare, fick
omkring en kvarts miljon visningar och 3 500 personer som klickade for att fa mer
information om st6d och hjilp pa kommunens webbplats. Kungsbacka kommun ser
att de fir mycket stérre genomslag genom att s6ka sig till nya arenor dir de kan finga
upp unga pé ett mer effektivt sitt.
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Implementering i andra kommuner

Kungsbacka kommun uppmuntrar fler att implementera Trygg digital uppvixt i sina
kommuner, men att sitta sin egen prigel pa det. De hjilper kommuner att komma
iging med arbetet och anvinda materialet som redan har tagits fram. Representanter
frin Kungsbacka sdger att kommunerna maste hjilpas at att komma framit i arbetet
och anvinda de verktyg som redan finns. De vill att deras material ska fa vidare spridning
och att andra kommuner ska kunna anvinda sin kommunlogga nir de delar med sig
av Kungsbacka kommuns material Trygg digital uppvixt.

Strukturen i Trygg digital uppvixt gor det enkelt for andra kommuner att kopiera
materialet och goéra det till sitt eget. Beroende pa kommunens storlek och vilka
resurser de har pa plats kan de fokusera pa olika omraden. Man kan se Trygg digital
uppvixt som ett fardigt paket som kan anvindas och anpassas till alla kommuner —
stora som sma. Hittills har omkring 15 andra kommuner implementerat Trygg digital
uppvixt, bland annat Tjérns kommun, Varbergs kommun och Géteborgs stad. Ytterligare
ett par kommuner ér i processen att borja arbeta med initiativet.

Digital trygg uppvaxt | Kungsbacka kommun
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https://kungsbacka.se/omsorg-och-hjalp/stod-till-familjen-i-kungsbacka/foralder-och-vardnadshavare/trygg-digital-uppvaxt

DEL 3
Digitala resurser

I Folkhdlsomyndighetens rapport Digitala medier och barns och ungas hilsa och i
Mediemyndighetens rapport Barns och ungas strategier online framkommer det att
manga barn och unga vill prata mer om sitt internetanvindande med vuxna. De vill
dven ha vigledning om hur de kan anvinda internet pa ett tryggt sitt, samt regler for
vad de fir anvinda och hur. De kinner dock att vuxna inte ir intresserade eller att

de ofta har en negativ instillning till det digitala. Samtalen utgir ofta frin ett vuxet
perspektiv och frin vad vuxna anser vara viktigt, utan att forsoka forstd hur unga
upplever sitt internetanvindande.

Nir de unga kinner att de vuxna inte forstar eller inte dr intresserade slutar de prata
om sitt internetanvindande — bade om negativa och positiva erfarenheter. I studier
framkommer det att de unga inte tycker att vuxna behover veta allt, men att de ska
visa intresse och vilja lyssna och ldra sig. Senare i den hir skriften presenterar vi ett
urval av resurser for yrkesverksamma om digital kompetens och kunskapsh6jning for
att 6ka intresset och kidnna sig tryggare i att ha samtal om detta. Vi presenterar dven
ett antal resurser som ir tillgingliga f6r unga.
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Arbeta med digital kompetens

Aven om digitala plattformar kriver ett storre ansvarstagande av sina anvindare, dr det
bra att hjilpa unga att bygga upp sin motstindskraft inf6r vad de ser i digitala miljéer
genom att 6ka deras digitala kompetens. Digital kompetens innefattar minga olika
delar. Dels handlar det om att forsta hur plattformar och algoritmer dr uppbyggda for
att paverka floden i sociala medier, dels om att veta hur man kan anvinda internet och
digitala verktyg. Att arbeta med digital kompetens innebir ocksi att trina pa kallkritik
och hur olika aktorer gynnas av att sprida olika typer av information med hjilp av Al,
bottar och verkliga personer. Digital kompetens innefattar alltsi allt som gor att man
kan anvinda internet och digitala verktyg pa ett effektivt, sikert och kritiskt sitt.

Sedan 2017 dr digital kompetens en del av liroplanen fér grundskolan, men insatserna
varierar mellan kommuner, skolor och enskilda lirare. Det finns flera guider som ger
konkreta lektioner och Gvningar att implementera i sina dmnen utan att forkunskaper
krivs. Nedan foljer ett urval av resurser.

Pedagogiska spel — Mediemyndigheten

Spel kan vara ett kul och enkelt sitt f6r unga att hoja sin digitala kompetens.
Mediemyndigheten har dirfér samlat kostnadsfria pedagogiska spel som kan anvindas
av bade skolor och vardnadshavare tillsammans med barnen. Samlingen inkluderar
spel om hur politik anvinds {6r att spa pa klyftor i samhillet, hur desinformation
sprids, killkritik och tryggt onlinebeteende. Det finns spel {6r barn frin forskolealdern
till hogstadie- och gymnasiealdern. Det finns dven spel pa andra sprak dn svenska.

Pedagoaqiska spel | Mediemydigheten

Digitala lektioner - Internetstiftelsen

Internetstiftelsen har tillsammans med ldrare och pedagoger tagit fram materialet
Digitala lektioner. Det ér kostnadsfria lektionspaket f6r de digitala imnesomradena
kallkritik, virdegrund, teknik, programmering och digitalisering. Lektionspaketen

dr uppdelade utifran dlder och skolimne. Det finns lektioner fran férskoleklass upp
till nian som passar inom dmnen som bild, svenska och hem- och konsumentkunskap.
Paketen varierar i antal lektioner men alla utgar frin liroplanen och det finns en
lirarhandledning for varje imnesomrade. For den som vill lira sig mer om digital
kompetens och hur man kan arbeta med detta i skolor finns det dven en podcast och
fortbildningsserier.

Digitala lektioner | Internetstiftelsen
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https://digitalalektioner.se/
https://mediemyndigheten.se/barn-och-unga/for-vuxna/pedagogiska-spel-/

Gamers guide — Myndigheten fér psykologiskt férsvar

Myndigheten for psykologiskt férsvar har tagit fram Gamers guide, en handledning
om spel, digital kallkritik och informationspéaverkan riktad till lirare pa hogstadiet,
gymnasiet och vuxenutbildningar. Guiden bestar av sex fiktiva scenarier med fokus

pa spel- och spelangrinsande plattformar, med tillh6rande diskussionsfriagor och
térdjupande forklaringar till Gvningarna. Scenarierna inkluderar bland annat paverkan
fran frimmande makter genom speldesign, hur spel utnyttjas for att sprida propaganda
samt hur spel- och spelangrinsande plattformar fungerar som arenor f6r ideologisk
paverkan. Diskussionerna berdknas ta mellan 60 och 120 minuter, beroende pa hur
manga scenarier man viljer.

Gamers Guide | Myndigheten for psykologiskt forsvar

Kunskapshojande om unga
och digitala miljoer

Det kan kinnas svért att ha samtal med unga om internetanvindning nir man inte

kidnner att man har tillricklig kunskap, men manga unga vill ha samtal, oavsett hur

mycket den vuxna kan om dmnet sedan tidigare. I CVE:s metodstod, Att stirka det
torebyggande arbetet mot valdsbejakande extremism, finns forslag pé fragor for att

inleda samtal om barn och ungas internetvanor.

Att prata med unga om det digitala dr kunskapshéjande i sig, eftersom man direkt far
hora fran experterna — de som ér aktiva i digitala miljder. Men genom att sjilv ha en
grundkunskap kan det bli littare att ha samtal och ldra sig av de yngre. Nedan presenteras
ett urval av kunskapshojande material och resurser.

Faktabladsserie — Livet online

Mediemyndigheten har tagit fram faktablad som presenterar olika &mnen pa ett enkelt
satt. Faktabladen ér riktade till yrkesverksamma och vardnadshavare for att hoja kunskapen

och skapa trygghet i att ha samtal med unga om vad de ser och upplever online. Amnena
inkluderar vad Al 4r och hur algoritmer, filterbubblor och ekokammare fungerar. Det
dr gratis att ladda ner faktabladen pa Mediemyndighetens webbplats. Faktabladen

finns tillgingliga pa svenska, engelska, arabiska och somaliska.

Faktabladserie — Livet online | Mediemyndigheten
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https://mediemyndigheten.se/barn-och-unga/for-vuxna/medieanvandning/faktablad/
https://mpf.se/kunskap-och-stod/formageportalen/utveckla/gamers-guide

Digitala utbildningar

Bris erbjuder ett flertal digitala kurser och féreldsningar f6r yrkesverksamma som
moter unga i sitt arbete. Bland annat har Bris kursen Att vara ett std i barns digitala
vardag, som riktar sig till vuxna som ér viktiga i barns liv — bade professionellt och
privat. Kursens fokus dr pa hur man kan finnas dér f6r barnen och féra samtal om det
digitala utan att ligga in egna virderingar. Barn kan mé bade bra och daligt av internet
och kursens utgangspunkt ir att det viktiga dr att barn kdnner att de kan prata med en
vuxen om bada delarna.

Digitala utbildningar | Bris

Initiativ for unga

I det forebyggande arbetet ricker det ofta inte att teoretiskt lira sig om digital kompetens
och trygghet. Det dr ocksa viktigt att mota unga dir de sjdlva dr i digitala miljoer. Det
finns flera organisationer som skapar utrymme f6r unga online, dir de pa ett tryggt
sitt kan prata med andra, spela tillsammans och fa stdd. Genom att ha trygga vuxna
pa spel- och spelangrinsande plattformar och i sociala medier kan risken minska

tor rekryteringsforsok och exponering av hat och desinformation som kan leda till
radikalisering. Det finns flera resurser for unga online. Nedan foljer ett urval av dem.

Stod fér ensamma unga man med risk att
hamna i extremistiska miljéer

Stiftelsen 1825 erbjuder individuella samtal och gruppsamtal f6r killar i dldrarna
18-25 som mir diligt. Sedan september 2025 har stiftelsen, finansierad av
Jamstalldhetsmyndigheten, drivit projektet Stod for ensamma unga méin med risk

att hamna i extremistiska miljoer. Projektet fokuserar pa unga min som riskerar att
radikaliseras i kvinnofientliga digitala miljéer. Genom uppsékande arbete online
erbjuder de kostnadsfria stodsamtal till unga min som de bedémer har en 6kad risk
att radikaliseras. Projektet dr en del av deras satsning Plats f6r unga min. Samarbetet
med Jimstilldhetsmyndigheten har nu natt sitt slut, men arbetet kommer att fortsitta
och integreras i deras ordinarie verksamhet.

Webbinarium: Unga méan, ensamhet & digitalt kvinnohat | Stiftelsen 1825

Stiftelsen 1825 | Webbplats
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Trygga kanaler for unga pa Discord

Minga unga anvinder idag kommunikationsplattformen Discord som dr gratis och
later anvindare prata via text, rost och video. Fér manga unga kan Discord bidra till
en gemenskap med personer runt om i virlden, men det kan ocksa vara en plats for
otrygghet, hat och diskriminering. For personer som spelar spel online med andra ar
Discord ofta en central del. Dirfor har flera organisationer valt att ha egna kanaler dir
de erbjuder en trygg plats f6r en modererad gemenskap. Riksforbundet Attention har
exempelvis en Discordkanal f6r unga med NPF-diagnoser. Dir kan de samtala om
livet, bade hogt och lagt. I kanalen anordnas dven spelkvillar varannan torsdagskvall.
Under Kevlaret, en organisation for killars och unga mins psykiska hélsa och gemen-
skap, finns ocksd en Discordkanal for killar. Dir triffas de for spel, rad och samtal om
livet. Ridda Barnen har tillsammans med Linsforsikringar skapat initiativet Digitala
Trygghetsvirdar. De digitala trygghetsvirdarna dr aktiva pa olika offentliga servrar pa
Discord for att skapa trygga miljder f6r gaming.

Riksférbundet Attention | Webbplats

Under kevlaret | Gemenskap for killar—pa discord

Digitala trygghetsvirdar | Rddda barnen

Ecpat

I vissa extremistiska digitala miljder férekommer anvindningen av sexuella 6vergrepp
och 6vergreppsmaterial som ett patryckningsmedel. Det kan borja med att en person
sjalv skickar en intim bild eller blir tvingad till det, och bilden kan sedan spridas inom
nitverken eller anvindas som utpressningsmaterial for att f6rma personen att bega
brott. Till Ecpat kan unga hora av sig om de har blivit utsatta for sexuella 6vergrepp
eller ofredande. Ecpat har dven resurser for att fa bort odnskade nakenbilder online.

Ecpat | Webbplats
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Nordic Navigator

Nordic Navigator erbjuder vigledning till en mingd olika resurser som utbildnings-
material, spel och metodstéd frain Danmark, Sverige, Finland och Island som forebygger
nitmobbning, sexuella trakasserier, toxisk kultur och andra riskbeteenden. Verktyget
har en intersektionell grund och kan anvindas for att hitta resurser frin hela Norden
som bemoter specifika problem med rétter i exempelvis rasism, kvinnohat, homofobi,
transfobi, klasst6rakt och funkofobi. Det rymmer manga format sasom undervisnings-
material, spel, filmer, kampanjer, handbocker, stodlinjer, nedtagningsguider,
webbplatser, antiradikaliseringsinitiativ, poddar och onlinegemenskaper. Nordic
Navigator erbjuder verktyg for forebyggande insatser och stéd riktat till unga som
sjalva utsitts for overgrepp, utsitter andra for 6vergrepp eller bade och.

Nordic Navigators | Webbplats

Internationella digitala resurser

Digitala miljder har inga landsgrinser. Méinga som umgas i digitala miljéer befinner
sig i olika linder, rekrytering sker frin olika delar av virlden och sprikbarridrerna
kan 6verbyggas med hjilp av éversittningar online. Nedan presenteras ett urval av
engelska samtalsguider och resurser frin organisationer som arbetar mot
véildsbejakande extremism globalt.

Samtalsguide om manosfaren

UN Women har tagit fram en guide om manosfiren riktad till virdnadshavare, som
dven kan anvindas av yrkesverksamma. Guiden gir igenom vad manosfiren ir, hur
unga lockas in och hur de paverkas, med exempel pa varningstecken och hur man kan
prata om det med unga.

Samtalsquide | UN Women
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https://nordicnavigator.org/se/resources
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EU:s resurser for larare

EU har en pagiende satsning med information och resurser for lirare om unga och
digitala miljéer. De erbjuder grundliggande information om sikerhet online, men
aven fordjupande artiklar om dmnen som algoritmer, hur man kan anvinda sociala
medier sidkert och om falska nyheter. Informationen som gar att hitta hir dr utvecklad
tor att ge lirare baskunskaper for att prata med unga om digitala miljéer. Pa plattformen
finns dven gratis kurser for lirare for att utveckla sitt sitt att lira ut imnena och fa
idéer till lektioner.

Better Internet for Kids | European Union

Forsta gaming

Christchurch Call Foundation har flera utbildningsresurser for vuxna som kommer i
kontakt med unga. Resurserna dr gratis och syftar till att 6ka kunskapen for att kunna
ta samtal om vad unga upplever i digitala miljder. En av deras resurser ger en inblick

i de ungas gamingvirld och riktar sig till vuxna som vill forsta och stotta unga i deras

gaming.

Gaming Safely Rescource Hub | Christchurch Call Foundation
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https://better-internet-for-kids.europa.eu/en/learning-corner/teachers-educators
https://www.christchurchcall.org/learn?ref=christchurchcall.org

Slutord

Radikalisering i digitala miljoer fordndras snabbt och f6ljer hur vi lever vara digitala
liv. Nir algoritmer, spelkulturer och sociala plattformar skapar bade gemenskap och
risker maste det forebyggande arbetet vara lika flexibelt. Genom att samla kunskap,
samarbeta mellan olika yrkesgrupper och arbeta i de digitala miljéer dir méinniskor ar
aktiva kan vi tillsammans skapa en tryggare digital vardag. Det ir ett langsiktigt arbete
som bygger pa att vi anvinder och utforskar de foérebyggande resurser som finns i flera
olika format. CVE kommer att fortsitta f6lja utvecklingen av forebyggande digitala
resurser och stirka var samverkan med relevanta aktérer inom den digitala miljon.
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