
Din Spelupplevelse 
Uppsats 

_________________________________________________________________________ 

 

Inledning 

Vi lever i en värld som blir allt mer digital. Det har aldrig tidigare varit så enkelt att nå och få 

kontakt med människor runt om vår jord. Våra socialanätverk har växt och blivit allt mer 

mångkulturella, varje dag tar vi del av andra människors liv samt världsnyheter som ger oss 

en inblick i andra länder. Vi har blivit allt mer informerade och all-vetandes, samtidigt som 

det blir allt enklare för människor att uttrycka sig från säkerheten av deras eget hem, något 

som visat sig vara på både gott och ont.  

 

Spelvärlden växer kraftigt varje år och flertalet spel erbjuder chatt och röst funktioner där 

spelare uppmanas till att tala med varandra, oftast för strategi. Det man skapat i all välmening 

för att spelare ska få kontakt och ha någon att spela med, har istället blivit en ångest för 

många.Speciellt för kvinnor som ofta inte anses vara på rätt plats när dom likt män och icke-

binära väljer spel som intresse och hobby. Om kvinnan är bra på spelet spelar ofta ingen roll 

utan det slutar ändå i sexistiska och hemska kommentarer som inte alla gånger tas på allvar.  

 

I uppsatsen ‘Din Spelupplevelse’ så förs en undersökning för att se skillnaden på vad det är 

kvinnor, icke-binära och män får höra under deras spelsessioner. Går det att se mönster i det 

som dom får höra? Hur många män till skillnad från kvinnor vågar använda sig av 

röstfunktioner? Kan man även se skillnad på streamers kommentarfält? Det fanns ett hopp 

om att få farhågor besvarade. Ofta sprids videos och historier om hur just kvinnor blir 

behandlade online (speciellt inom spelvärlden), men hur många det faktiskt är som blir utsatta 

dagligen var ännu inte helt självklart.  

 

Genom en enkät så har runt 80 personer delat med sig av sina erfarenheter. Valet av metoden 

kändes som en självklarhet då det ger människor chansen till att dela med sig av personliga 

berättelser som blir viktiga till uppsatsen och dess grund. Dels får man då chansen att 

reflektera, samtidigt som det sprids kunskap kring hur andra blir behandlade. Vissa som 

deltog i enkäten uttryckte stort intresse för resultaten, samtidigt som många tyckte att det var 

ett bra initiativ.  

 

Syfte och frågeställning 

Drivkraften bakom uppsatsen ‘Din Spelupplevelse’ var att undersöka och få svar på hurvida 

man kan se skillnad på män, icke-binära och kvinnors erfarenheter och bemötanden online. 

Med detta i åtanke så fokuserar undersökningen på följande frågor: 

Hur många av respondenterna svarar att de påverkats negativt?  

Finns det mönster i det som man blir utsatt för?  



Hur många av respondenterna vågar använda sig av röstfunktioner?  

Går det att se skillnad på kommentarsfält bland streamers? 

 

Metoden  

Tanken bakom “Din spelupplevelse” var att skapa en kvalitativ samt en kvantitativ enkät som 

fångar upp spelare oavsett bakgrund för att ta del av deras personliga spel-erfarenheter och 

interaktioner med andra spelare. Samtidigt som enkäten fångar upp statistik på hur många 

spelare det faktiskt är som eventuellt blivit utsatta av elakheter och förtryck.  

 

Det första utkastet av enkäten delades med deltagare på Löftadalens Folkhögskolas digitala 

kurs; Fjärrsikten. Efter en testomgång fanns det flertalet förbättringar som kunde göras, 

speciellt när det kom till de tekniska delarna. Dels krävde den första enkäten att man klickar 

sig igenom flertalet  sektioner  av könsidentiteter som inte stämde överens med det man fyllt i 

från början. 

 

Efter en omarbetning av enkäten blev det betydligt bättre och man slapp ta del av delar som 

inte gällde än själva. Dels att mer frågor blev tillagda för ett mer intimt och informationsrikt 

resultat.  

 

En kort tid efter omarbetningen av enkäten spreds den under tre pass (workshops) under 

jämställdhetsveckan på Löftadalens Folkhögskola. Flertalet svar från människor med olika 

erfarenheter skickades in samtidigt som intressanta diskussioner hölls på plats där åsikter 

tydde på flera olika erfarenheter och interaktioner.  

 

Länk till enkäten spreds även på Instagram kontot ’minstory_varagenda’ där de dedikerade 

till projektet kunde välja att ta del av enkäten också.  

 

Efter att ha fått in en hel del nationella svar så fanns det en önskan om att nå ut till fler. 

Speciellt de som aktivt befann sig i den onlinevärld som enkäten egentligen riktade sig till.  

 

”Din spelupplevelse” översattes därför till engelska och spreds över diverse online 

communities som kunde passa in på den skara människor som enkätens fokus faktiskt befann 

sig på. Detta resulterade i mer respons med betydligt fler människor som faktiskt aktivt 

spelade och hade erfarenheter att dela med sig av. Vilket leder oss till resultatet.  

 

Resultat  

Eftersom att enkäten var både kvantitativ och kvalitativ på två olika språk så finns det en hel 

del olika resultat att titta på. Både mer åt statistik hållet men även mer personliga 

erfarenheter.  

 

I den svenska enkäten så var 56,4% procent av de som svarade kvinnor och 33,3% män, samt 

10,3% av ickebinära. Medans den engelska enkäten hade 59,5% män som svarade, 23,3% 

kvinnor och 16,2% ickebinära.  



 

Majoriteten av de som fyllde i den engelska enkäten (86,5%) spelar online med andra spelare 

medans den svenska enkäten var betydligt mer utsprid med endast 41% som spelade online 

med andra medans resterande procent antingen inte spelade alls eller endast spelade själv.  

 

I en av frågorna finns det en fundering hurvida respondenterna har märkt någon skillnad på 

kvinnliga, manliga samt icke binäras streaming kommentarsfält. Samt vad det är för skillnad 

dom märkt (om dom nu gjort det).  

 

 

 
Några av de skillnader som respondenterna är följande: 

 



 

 

 



 

 
 

De följande frågorna svarades på av män, kvinnor och icke binära. Alla fick samma frågor 

men svaren varierade. Första frågan var gällande hur många som upplevt elakheter och 

hemska kommentarer under deras spelsessioner.  

 

Männens svar: 

 



 

 

 



 
Kvinnors svar: 

 

 



 

 
Icke binäras svar: 

 



 

 

 
Respondenterna fick även frågan om de spelat med någon annan som blivit uttsatt av hemska 

kommentarer. Varav de svenska männen svarade 53,8% att dom hade det. Och av de 

engelska männen var det 90,9% som hade det. Dom svarar även att vännerna för det mesta 

hört samma sak som dom själva. 

 

Bland de svenska kvinnorna hade 36,4% spelat med en vän blivit utsatta. Dock var det över 

50% av de svenska kvinnorna som inte spelade. Bland de engelska kvinnorna hade 100% 

spelat med någon som blivit utsatt, ofta för sexistiska kommentarer om det var en kvinna, och 

rasistiska kommentarer om det var män de spelade med. 

 

Av de icke binära från sverige så svarade 75% att deras vänner blivit utsatta, och bland de 

engelska svaren så var det 66,7% som svarade detsamma. Varav dom mest upplevt 

homofobiska kommentarer och sexism. 

 



Majoriten av respondenterna tycker att det är en självklarhet att stå upp för dom som blir 

utsatta. Men det finns även dom som tycker att det kan vara svårt, samt att det kan vara bättre 

att ignorera och låtsas som om ingenting fel för att undvika vidare konflikt. 

 

I enkäten så ställs även frågan om respondenterna någon gång upplevt att en annan individ 

varit flörtig och hjälpsam till en början, men att det blivit bittert och hemskt när dom uttryckt 

att det inte finns något intresse för en relation. De gick att välja flera alternativ. 

 

Männens svar: 

 

 
 

Kvinnornas svar: 

 



 
 

Icke binäras svar: 

 

 
 

En av de sista frågorna i enkäten är gällande hurvida respondenterna använder sig av röstchatt 

funktioner som ofta finns i spel. Om de svarade nej, fanns det även en extra fråga gällande 

om det fanns en anledning till varför dom väljer att inte använda sig av funktionen. 

 

 

 

 

 

 

 

Männens svar: 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Kvinnornas svar: 



 

 

 

 
 

Icke binäras svar: 



 

 

 

 
Upprepade gånger ser vi mönster även här. Bland männens svar använder majoriteten sig av 

röst funktioner i spel och de få som inte gör det, tycker antingen inte om att prata med andra 

eller så har dom en avsky gentemot sin egen röst. Bland kvinnorna finns det en skräck för vad 

som kommer hända när andra hör deras röst. Kommer dom bli utsatta för negativitet och hot? 

Sedda som objekt? Även bland de icke binära så är majoriteten inte bekväma med att 

använda sig av röstchatt online. Ofta på grund av att man inte tycker om sin röst, eller för 

rädsla att folk ska anta ens könsidentitet baserat på rösten.  

 

Slutdiskussionen  

I denna allt mer växande digitalavärld så möts vi av svårigheter och ljuva stunder. Människor 

från olika kulturer och bakgrunder kommer samman på en plats som sätter stress och press på 

vissa mer än andra. Individer upplever en trygghet bakom sin skärm vilket i sin tur orsakar 

ord utan gränser. Helt orädda för att något ska hända eller att någon på andra sidan skärmen 



ska ta illa vid sig. I stundens hetta finns det inte en människa på andra sidan, utan bara en 

skärm med små figurer.  

 

När vi studerar resultaten av enkäten står det klart att stora mängder människor blir illa 

behandlade och få verkar ha förhoppningar om att det kommer till att ändras i framtiden. Det 

finns en känsla av hopplöshet och när frågan ställs hur detta skulle kunda förändras eller 

undvikas så står flertalet likt ett frågetecken. Samtidigt som andra knappt vågar förlita sig på 

spelutvecklarna och företagen som inte tar anmälningar från sina spelare seriöst. Så om inte 

utvecklarna själva kommer till att sätta stopp för det, vem ska då göra det?  

 

I en så snabbt växande industri där allt mer människor väljer att sitta online och ta del av en 

annan värld, så står det otroligt klart efter enkätens resultat att mer reglering måste finnas för 

människors välmående och säkerhet. Kvinnor upplever än idag sexistiska kommentarer och 

hot om hur deras kroppar kommer till att användas mot deras vilja. Medans män blir tillsagda 

att avsluta deras liv och de icke binära likaså. Hur kan man sitta och titta på? När människor 

blir behandlade på ett sånt vis. När något som är menat att vara kul blir en plats fyllt av hat 

och avsky.  

 

Året är 2024 och vi ser fortfarande ett aktivt växande hat och sexism rakt framför våra ögon 

där skillnaderna mellan män, kvinnor och icke binäras upplevelser är skrämmande och 

många. Det gör ont att meddela att det inte heller är förvånande utan exakt det som 

förväntades av enkatens svar. Men ändå så finns det inte bättre sätt att skydda våra 

medmänniskor eller mer konsekvenser för de som aktivt visar att de inte borde vistas online 

runt andra när dom inte kan bete sig. 

 

Enkäten “Din Spelupplevelse” samt dess resultat visar på hur illa det faktiskt är online bland 

de som spellar och detta är endast 80 personers upplevelser. Det går knappt att tänka sig hur 

det kan se ut för andra som inte nåtts av chansen att fylla i enkäten och dela med sig av sina 

erfarenheter. 

 

I framtiden så finns det en förhoppning från mitt håll, att DIN spelupplevelse kommer till att 

vara positiv och fylld med endast ljuva stunder och fina interaktioner. Bortom sexism, 

mordhot och uppmananden till suicid. I en fortsättning av projektet och min uppsats hoppas 

jag kunna skapa en plats för folk att vara, umgås och må bra utan oro av att bli illa bemött. 

 

 


