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ABSTRACT: 

This paper has focused on specific aspects of the law concerning the 

3rd paragraph of The Care of Young Persons Act (1990:52), LVU. 
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its elaboration, the legal sociologist perspective focus on the conse-

quences and causes of the court of law. The study shows that prob-

lematic computer gaming is an increasing problem in society and that 
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amendment in order to ensure citizens certainty. 

  

KEYWORDS:  
3rd paragraph of The Care of Young Persons Act (1990:52) LVU, problematic gam-
ing, computer game addiction, compulsory institutional care 
 

NYCKELORD:  
3 § LVU, problematiskt datorspelande, datorspelsberoende, annat socialt nedbrytan-
de beteende, omhändertagande, tvångsvård 

 
HANDLEDARE: Carl-Johan Wase 
 
FÖRFATTARE: Cecilia Gustavsson och Petra Lundqvist 



Innehållsförteckning 

FÖRKORTNINGAR  1 

1  INLEDNING  2 
1.1  INTRODUKTION  2 
1.2  SYFTE  3 
1.2.1  FRÅGESTÄLLNINGAR  3 
1.3  METOD  3 
1.3.1  ETISKA ÖVERVÄGANDEN  4 
1.4  AVGRÄNSNING  4 
1.5  DISPOSITION  5 

2  TIDIGARE FORSKNING KRING DATORSPELSBEROENDE  6 
2.1  MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE ROLE PLAYING GAME (MMORPG)  6 
2.2  KAN DATORSPEL VARA BEROENDEFRAMKALLANDE?  7 
2.3  MOTIV TILL ATT SPELA MMORPG  9 
2.4  TECKEN SOM KAN TYDA PÅ DATORSPELSBEROENDE  10 
2.5  EVENTUELLA KONSEKVENSER AV ETT PROBLEMATISKT DATORSPELANDE  11 

3  ALLMÄNNA RÄTTSLIGA UTGÅNGSPUNKTER  14 
3.1  FÖRÄLDRARS OCH SAMHÄLLETS ANSVAR FÖR BARN OCH UNGA  14 
3.2  DEN SOCIALA TVÅNGSVÅRDENS FRAMVÄXT  15 
3.3  LVU  15 
3.3.1  3 § LVU  16 
3.3.1.1  Rekvisitet ”annat socialt nedbrytande beteende”  17 
3.4  RÄTTSSÄKERHET  18 
3.5  HUR REKVISITET ANNAT SOCIALT NEDBRYTANDE BETEENDE BELYSES I PRAXIS  20 

4  PROBLEMATISKT DATORSPELANDE ­ RÄTTSFALLSSTUDIER  23 
4.1  PATRIK  23 
4.1.1  LÄNSRÄTTENS BEDÖMNING  24 
4.2  HUGO  24 
4.2.1  LÄNSRÄTTENS BEDÖMNING  25 
4.3  MARTIN  25 
4.3.1  LÄNSRÄTTENS BEDÖMNING  27 
4.4  ANDERS  27 
4.4.1  FÖRVALTNINGSRÄTTENS BEDÖMNING  28 

5  ANALYS  29 

6  DISKUSSION  34 
6.1  ÄR TILLÄMPNINGEN AV ”ANNAT SOCIALT NEDBRYTANDE BETEENDE” RÄTTSSÄKERT?  36 
FÖRSLAG TILL FORTSATT FORSKNING  39 

REFERENSER  40 

BILAGA: REDOGÖRELSE FÖR DATABASSÖKNINGAR  42 
 



1 
 

Förkortningar 
 
 
APA     American Psychiatric Association 

DSM    Diagnostic and statistical manual of mental disorders, vilket är  

ett amerikanskt system för diagnos och  klassifikation av  

psykiska störningar. I dagsläget är det DSM-IV som är aktuell.  

FB    Föräldrabalk (1949:381)  

FörvR    Förvaltningsrätt 

GLVU    Lag (1980:621) med särskilda bestämmelser om vård av unga 

HD    Högsta domstol 

KamR    Kammarrätt 

LBU    Lag om stöd och skydd för barn och unga (i dagsläget, ett lagförslag) 

LR    Länsrätt  

LVM    Lag (1988:870) om vård av missbrukare i vissa fall 

LVU    Lag (1990:52) med särskilda bestämmelser om vård av unga 

MMORPG   Massively multiplayer online role playing game 

Prop.    Proposition till riksdagen 

RegR    Regeringsrätt 

RÅ    Regeringsrättens årsbok 

SN    Socialnämnd 

SoL    Socialtjänstlag (2001:453) 

SOSFS    Socialstyrelsens Författningssamling 

SOU    Statens Offentliga Utredningar 
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1 Inledning 

1.1 Introduktion 

Följande uppsats är en rättsvetenskaplig studie där 3 § LVU, med fokus på annat socialt ned-

brytande beteende, ses i kontext till ett problematiskt datorspelande.  

 
Datorspelsindustrin ökade markant under 1990-talets slut och teknologins snabba framväxt 

ledde till att datorspel kom att vara mer tillgängliga än innan.1 Flertalet datorspelare ser i 

dagsläget inte datorspelandet som en hobby utan mer som en livsstil. Massively multiplayer 

online role playing game (MMORPG) är den typ av onlinespel som idag är ledande på mark-

naden och dessa kan ses som oändliga då det inte finns något tydligt slut. Många menar att 

spelarna på grund av detta kan fastna i spelen och utveckla något som kan ses som ett beroen-

de, men huruvida det är möjligt är ett omdiskuterat ämne.2 Flera vill likna onlinespelande vid 

spelmani3 och menar att ett problematiskt datorspelande går att klassificera som ett beroende. 

Det finns vissa svårigheter med liknelsen eftersom spelmani (gambling) är uppbyggt på spe-

landet om pengar medan MMORPG inte handlar om ekonomiska vinster utan mer om den 

sociala aspekten.4 I dagsläget är inte datorspelsberoende klassificerat som en diagnos, men 

enskilda forskare inom American Psychiatric Association (APA) försöker att klargöra huruvi-

da det ska räknas som en diagnos. Det är dock ingen självklarhet att detta kommer etableras 

som en diagnos i DSM-V, vilken beräknas lanseras tidigast under år 2012.5  

 

I Sverige har LR och FörvR omhändertagit unga enligt 3 § LVU på grund av att deras dator-

spelande utgjort en påtaglig risk för deras hälsa och utveckling. I domarna åberopas rekvisitet 

annat socialt nedbrytande beteende, vilket enligt förarbeten syftar till beteenden som är avvi-

kande från samhällets normer. Detta beteende exemplifieras bland annat med att den unge be-

går enstaka allvarliga brott som dock inte anses vara brottslig verksamhet, den unge mer än 

tillfälligt vistas i olämpliga miljöer såsom knarkarkvartar, prostituerar sig eller uppträder på 

                                                
1 Young, K. (2009). ”Understanding Online Gaming Addiction and Treatment Issues for Adolescents” s. 356 f 
2 Peters, C. & Malesky, A. (2008). “Problematic Usage Among Highly-Engaged Players of Massively Multi-
player Online Role Playing Games” s. 481 lyfter fram att år 2008 var World of Warcraft det populäraste 
MMORPG med över 9 miljoner spelare världen över, samt Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110 f 
3 Linderoth, J & Bennerstedt, U (2007) Att leva i World of Warcraft – tio ungdomars tankar och erfarenheter 
s.10 menar att spelmani avser spelande om pengar i företeelser såsom kasinon, lotterier samt nätpoker. Vidare är 
spelmani klassificerad som en diagnos enligt DSM-IV.  
4 ibid.  
5 APA release nr. 07-47 (21 juni 2007) "Statement of the American Psychiatric Association on “Video Game 
Addiction”" 
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sexklubbar.6 I dagsläget finns ett lagförslag om att samla lagrum främst från LVU och SoL 

som rör barn och unga under en och samma lag, LBU. Utredningen föreslå att LBU tidigast 

kommer att träda i kraft 1 juli 2011. I utredningen till LBU återfinns inget om problematiken 

med ungas datorspelande utan utredningen har valt att behålla 3 § LVU och dess äldre förar-

beten samt exempel. Om förslaget antas kommer 3 § LVU förändras marginellt, vilket därför 

inte kommer att påverka uppsatsens relevans.7  

  

Med fokus på vad som är gällande rätt, enligt 3 § LVU och annat socialt nedbrytande beteen-

de, ställs därför frågan om det är rättssäkert att omhänderta barn och unga för något som i 

dagsläget inte klassificeras som en beroendediagnos och som inte heller beaktas i vare sig fö-

rarbeten eller gällande praxis. 

1.2 Syfte 

Uppsatsens syfte är att ur ett rättssäkerhetsperspektiv undersöka tolkning och tillämpning av 3 

§ LVU utifrån ungas problematiska datorspelande samt att klargöra de konsekvenser som ett 

problematiskt datorspelande kan medföra. 

1.2.1 Frågeställningar 

• Vilka konsekvenser belyses i forskning kring problematiskt datorspelande?  

• Är det rättssäkert att låta unga bli föremål för vård enligt 3 § LVU på grund av deras da-

torspelade utifrån rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende? 

• Tar 3 § LVU tillräckligt med hänsyn till problemets art? 

1.3 Metod 

Denna uppsats genomsyras främst av en rättsdogmatisk metod, vilket innebär att rättskällor 

studerats i den sedvanliga ordningen, lagtext, förarbeten, rättspraxis och doktrin. Uppsatsen 

har även ett inslag av en rättssociologisk metod, som i huvudsak syftar till rättens orsaker eller 

konsekvenser i rättstillämpning. Rättssociologin utmanar rättsdogmatiken genom att hävda att 

det kan vara andra, så kallade utomrättsliga faktorer, som bestämmer rättens tillämpning i det 

särskilda fallet.8  Valet av både en rättsdogmatisk och en rättssociologisk metod grundar sig 

på behovet av att kunna fastställa gällande rätt, men även att se till eventuella utomrättsliga 

faktorer. Vidare syftar den rättssociologiska metoden till att få en ökad förståelse för hur sam-

hällsvetenskapliga faktorer och det juridiska området kan påverka varandra.  
                                                
6 prop. 1989/90:28 Om vård i vissa fall av barn och unga. s. 66 f, 109 
7 SOU 2009:68 Lag om stöd och skydd för barn och unga (LBU) s. 22 
8 Hydén, H. (2002). Rättssociologi som rättsvetenskap s. 18-19 
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För en samhällsvetenskaplig förståelse till problematiken kring ett problematiskt datorspelan-

de innehåller uppsatsen ett kapitel med tidigare forskning. Kapitlet är utarbetat utifrån veten-

skapligt granskade artiklar. 9 För att finna rättsfall kontaktades 14 socialnämnder, dess ordfö-

rande eller sekreterare, från olika städer. Flertalet av dessa kände inte till rättstillämpningen, 

men alla var övertygade om att de inte medverkat i sådana beslut. Med hjälp från organisatio-

ner som arbetar med datorspelsproblematik samt media inhämtades totalt fyra rättsfall från 

LR och FörvR, vilka alla har använts i uppsatsen. 

1.3.1 Etiska överväganden 

Då uppsatsen har utgått från offentliga handlingar såsom domar hämtade ur RÅ, LR och 

FörvR har det inte varit aktuellt med informations- och samtyckeskrav. Med hänsyn till att det 

är av särskild vikt att beakta etiska överväganden vid beslut om tvångsvård har samtliga namn 

i rättsfallen ersatts av slumpmässigt utvalda bokstäver och namn. 

1.4 Avgränsning 

Uppsatsen är avgränsad till LVU med inriktning till 3 § LVU där fokus ligger på rekvisitet 

annat socialt nedbrytande beteende. Annan lagstiftning som presenteras i viss utsträckning är 

FB och SoL. Uppsatsen genomsyras till stor del av könsneutralitet då det varit ett medvetet 

val att inte belysa skillnader mellan könen. Det förekommer dock en studie där forskare jäm-

fört pojkar och flickor, men uppsatsen syftet är inte att se till skillnaden dem emellan utan att 

uppmärksamma problematiken i sig.  

 

Då datorspelsberoende i dagsläget inte är klassificerat som någon diagnos kommer detta be-

grepp endast användas då källorna använt sig av det, annars används benämningen problema-

tiskt datorspelande. I kap. 4 och 5 används både begreppen LR och FörvR, med anledningen 

av att FörvR i februari 2010 kom att ersätta LR. Då rättsfallen är från 2006-2010 används 

båda begreppen för att ge en korrekt beskrivning. 

 

                                                
9 För utförligt sökresultat i databaserna PubMed (Medline) och PsycInfo, se bilaga 
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1.5 Disposition 

Uppsatsen är disponerad enligt följande: 

Kapitel 2 belyser forskning kring datorspelande och hur det kan påverka de som spelar. Fo-

kus ligger på onlinespel av typen MMORPG och det omdiskuterade ämnet datorspelsberoen-

de.  

Kapitel 3 ger en historisk bakgrund samt en presentation av gällande rätt avseende LVU, där 

fokus läggs vid rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende. Här presenteras också barns 

rätt och föräldrars ansvar samt LBU och rättssäkerhet.  

Kapitel 4 utgör fyra rättsfall där unga blivit föremål för vård enligt 3 § LVU på grund av sitt 

problematiska datorspelande.  

Kapitel 5 syftar till att sammanföra det som framkommer i kapitel 2 och 3 med rättsfallen 

från kapitel 4. Kapitlet utgör uppsatsens analys.  

Kapitel 6 utgör uppsatsens avslutande del och omfattar en diskussion. Avslutningsvis lämnas 

även förslag till fortsatt forskning. 
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2 Tidigare forskning kring datorspelsberoende  
Följande kapitel belyser forskningsläget kring datorspel och beskriver på vilket sätt ett pro-

blematisk datorspelande kan påverka spelarna. Fokus ligger på onlinespel av typen 

MMORPG och det omdiskuterade ämnet datorspelsberoende.  

 

2.1 Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) 

Den genre av onlinespel som idag växt sig allra störst är så kallade MMORPG, massively 

multiplayer online role playing game.10 Det som kännetecknar denna typ av spel är att spelar-

na skapar en karaktär som de sedan intar och kontrollerar. Miljön där spelen utspelar sig är 

ofta detaljerade världar, så kallade virtuella världar som är fantasyinspirerade.11 Virtuella 

världar kallas ibland även för hyperrealiteter, vilket avser en värld utan förflutet och framtid. 

Dessa världar kan ses som simulerande riken vilka kan upplevas som verkligare än den verk-

liga världen och hos vissa spelare finns det en önskan om att hellre vilja leva i dessa riken än i 

den faktiska och verkliga världen. Virtuella världar återfinns bland annat i datorspelen World 

of Warcraft och Counter-Strike som bygger på sin egen logik och är uppbyggda på fantasier, 

möjligheter och situationer som inte har någon referens till verkligheten. De gör det omöjliga 

möjligt och det blir mentalt som att kunna genomföra resor utan att behöva ta hänsyn till van-

liga begränsningar, som tid och rum.12 Ett annat kännetecken för MMORPG är att de lägger 

stor vikt vid den sociala interaktionen mellan spelarna, detta eftersom spelare måste samarbeta 

med varandra för att klara av de komplexa mål som uppkommer under spelens gång och på så 

sätt nå högre nivåer i spelen.13  

 

MMORPG vänder sig till barn, tonåringar och vuxna från alla samhällsklasser och bakgrun-

der. Det har framkommit att dessa onlinespel spelas under längre tidsperioder än andra dator-

spel och att en spelare i genomsnitt spenderar mer än 20 timmar i spelmiljön per vecka.14 An-

ledningen till detta kan bero på att MMORPG inte har ett tydligt slut, utan är oändliga. Spela-

ren kan hela tiden skaffa mer erfarenhetspoäng till sin karaktär och på så vis växa sig starkare 
                                                
10 Lo, S-K., Wang, C-C., & Fang, W. (2005). “Physical Interpersonal Relationships and Social Anxiety among 
Online Game Players” s. 16 
11 Joo Kim, E., Namkoong, K., Ku, T. & Joo Kim, S. (2008). “The relationship between online game addiction 
and aggression, self-control and narcissistic personality traits” s. 212 
12 Frostling-Henningsson, M. (2009). “First-Person Shooter Games as a Way of Connecting to People: “Brothers 
in Blood”” s. 557-561  
13 Ng, B. & Wiemer-Hastings, P. (2005). ”Addiction to the Internet and Online Gaming” s. 110 f 
14 Young (2009) s. 358 samt Cole, H. & Griffiths, M. (2007). ”Social Interactions in Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Games” s. 576 
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och bättre.15 I dessa spel går det inte att pausa spelet genom att spara och stänga av, vilket det 

går i äldre typer av spel.16   

 

2.2 Kan datorspel vara beroendeframkallande?  

I samma takt som antalet datorspel har ökat, ökar även antal spelare som överkonsumerar da-

torspel.17 Idag finns det ungdomar som sitter flera timmar om dagen och spelar datorspel, 

främst MMORPG, vilket kan leda till att allvarliga konsekvenser uppkommer hos den unge. 

Vissa ungdomar spenderar mer tid på Internetcaféer än i skolan och ägnar mer tid åt att spela 

onlinespel än till skolrelaterade sysslor.18 Enligt Wan och Chiou (2006b) har onlinespel blivit 

den mest beroendeframkallande verksamheten på Internet.19 Forskningen är dock inte överens 

huruvida en överkonsumtion av datorspel ska betraktas som ett beroende.20 Anledningen till 

att det har väckt så stor uppmärksamhet kan bero på den negativa inverkan som ett beroende 

eller missbruk eventuella skulle kunna medföra.21 Vissa forskare menar att Internet i sig inte 

är beroendeframkallande utan att det istället är de olika applikationerna som en användare kan 

komma åt som kan vara det.22 Idag klassas inte datorspelsberoende som någon diagnos enligt 

DSM-IV.23  

 

Det finns ett flertal studier som påvisar resultat vilka stödjer påståenden om att en spelare kan 

bli beroende av datorspel och vissa forskare fruktar att det bara kommer att öka i och med att 

Internet växer sig större.24 Hsu, Wen och Wu (2009) menar att överanvändandet av 

MMORPG har blivit ett världsomfattande signifikant problem och att det patologiska använ-

dandet av MMORPG är ett slags modernt beroende som negativt kan påverka spelarnas liv, 

både fysiskt och psykiskt. I USA beräknas att ungefär 45 % av dem som spelar MMORPG 

spenderar mer än 20 timmar i veckan på spelet och att mer än 50 % av de unga spelarna spelar 

10 timmar eller mer vid varje speltillfälle.25 Cole och Griffiths (2007) antyder att desto äldre 

                                                
15 Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110 f 
16 Young (2009) s. 358, Smahel, D., Blinka L. & Ledabyl, O. (2008). ”Playing MMORPGs: Connections be-
tween Addiction and Identifying with a Character” s. 715 samt Cole & Griffiths (2007) s. 576 
17 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s 212 f  
18 Lo, Wang & Fang (2005) s. 15 
19 Wan, C-S. & Chiou, W-B. (2006b). “Why Are Adolescents Addicted to Online Gaming? An Interview Study 
in Taiwan” s. 762 
20 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 212 f 
21 Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 715 
22 Wan & Chiou (2006b) s. 762 
23 Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 110 
24 a. a. s. 110 f 
25 Hsu, S. H., Wen, M-H. & Wu, M-C. (2009). ”Exploring users experiences as predictors of MMORPG addic-
tion” s. 990 
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spelaren är desto mindre tid per vecka spelar de.26 Smahel, Blinka och Ledabyl (2008) är inne 

på ett liknande spår och lyfter fram att yngre spelare har en tendens att gå mot ett mer inten-

sivt spelande, vilket kan leda till att de löper större risk för att utveckla ett beroende.27 Ng och 

Wiemer-Hastings (2005) undersökning påvisade att 11 % av de individer som ingick i studien 

spenderar mer än 40 timmar i veckan på att spela datorspel.28   

 

Young (2009) framhäver att Internetberoende, och speciellt onlinespelsberoende har blivit ett 

folkhälsoproblem i Kina, Taiwan och Korea. Hon menar att ungefär 10 % av Kinas mer är 30 

miljoner onlinespelare ser sig själv som beroende. För att bekämpa vad som har kallats för en 

epidemi, har de kinesiska myndigheterna regelbundet stängt ner Internetcaféer och upprättat 

lagar för att begränsa antal timmar som en ungdom kan spela onlinespel. 29 

 

Ng och Wiemer-Hastings (2005) framhåller liksom andra forskare att de som spelar 

MMORPG tenderar att spendera många timmar i spelet och att spelarna finner den sociala 

aspekten inne i spelets värld mer behaglig och tillfredsställande än i det verkliga livet. De stäl-

ler sig dock tveksamma till att datorspel kan vara beroendeframkallande. Vidare menar de att 

spelarna skulle finna nöje någon annanstans om datorspelen inte existerade. En aspekt som de 

även lyfter fram är att spelarna inte skulle känna sig irriterade om de för en dag inte hade möj-

lighet att spela. Ng och Wiemer-Hastings beskriver att datorspelarna har en annorlunda syn på 

det sociala livet och att spelarna själva väljer att spendera sin sociala tid och energi i spelets 

värld än att socialisera sig i det verkliga livet, vilket i allmänhetens ögon kan ses som ett aso-

cialt och inåtvänt beteende. 

 

Till skillnad från många andra forskare anser Ng och Wiemer-Hastings att ett överdrivet da-

torspelande inte kan anses vara beroendeframkallande då det endast handlar om att dessa 

människor finner större nöje i att vara i spelets värld än tillsammans med vänner i det verkliga 

livet. I sin studie drar de slutsatsen att det är den sociala aspekten som återfinns i datorspelet 

som attraherar användare till MMORPG, vidare menar de att spelarna trots den höga använd-

ningstiden inte kan kategoriseras som beroende eftersom de inte uppvisar ett beroendebeteen-

de.30   

                                                
26 Cole & Griffiths (2007) s. 581 
27 Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 716 
28 Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 112 
29 Young (2009) s. 356 
30 Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 112 f 
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2.3 Motiv till att spela MMORPG 

Flertalet forskare är överens om att det är den sociala processen som är det främsta motivet till 

att spelare väljer att spendera mycket tid och energi på MMORPG.31 En 18-årig spelare jäm-

för onlinespel med att spela fotboll: Fotboll är inte roligt att spela själv, från början kan det 

vara det för då kan man bara träna och dribbla men efter ett tag så känner man att man vill 

spela med andra.32 Ungefär tre fjärdedelar av onlinespelarna uppger att de knyter nya och 

nära vänner i spelet och en femtedel av spelarna uppger att de tror att spelandet kan ha en ne-

gativ effekt på deras relationer till personer de inte spelar med. En liten minoritet, 4,8 %, fin-

ner sina vänner i spelets värld mer tillförlitliga än vänner i det verkliga livet. 39,3 % av spe-

larna väljer hellre att diskutera känsliga ämnen med sina vänner i spelen än med vänner i 

verkliga livet.33  

 

Hsu, Wen och Wu (2009) lyfter fram elva faktorer som är relaterade till spelarens upplevelse 

av MMORPG: utmaning, fantasi, nyfikenhet, kontroll och belöning (personliga faktorer), kon-

kurrensen, samarbetet, erkännande, tillhörande och åtagandet (sociala faktorer) samt roll-

spel. Utmaningen i MMORPG ligger bland annat i att klara av olika uppdrag och försöka nå 

högre nivåer i spelen. Fantasi syftar till den mentala bilden som spelarna aldrig tidigare upp-

levt, vilken kan få dem att dras in i spelets värld. Nyfikenheten kan både ses till sinnet och 

som kognitiv, de förstnämnda syftar till ljudet och ljuseffekterna som berikar spelupplevelsen 

medan den kognitiva nyfikenheten härrör till den ofullständiga och det paradoxala i spelet 

som överraskar eller förbryllar spelaren. Kontrollfaktorn relaterar till om spelaren effektivt 

kan klara uppgifterna i spelet, men även till den möjlighet som spelaren har att påverka spelet. 

Belöningsfaktorn är den faktor som kan tillfredsställa och underbygga spelarens motivation i 

deras nuvarande iver.34 

 

Konkurrensfaktorn refererar till önskan att tävla med andra, det hänvisar till situationer där 

spelare försöker uppnå höga poäng och då är tvungna att tävla mot andra spelare för att uppnå 

detta. Samarbetet syftar till de samordnade försöken där individer tillsammans med andra spe-

lare strävar efter samma mål för att uppnå ett mål i spelet som är förmånligt för dem båda. 35  

Detta lagarbete ger en känsla av samhörighet, vilket kan ses som en motiverande faktor till 

                                                
31 Frostling-Henningsson (2009) s. 561 
32 a. a. s. 560 
33 Cole & Griffiths (2007) s. 577-579 
34 Hsu, Wen & Wu (2009) s. 991- 993 
35 a. a. s. 993 
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fortsatt spelande. 36 Att känna tillhörighet är en kärnfaktor till att bygga upp en gemenskap. 

Åtagandet hänvisar till en känsla av skyldighet, vilken driver spelaren till att bidra till gemen-

skapen. Rollspelsfaktorn påverkar spelarna då de upplever spelet genom sin karaktär och den 

roll de spelar. Hsu, Wen och Wu (2009) anser att genom detta rollspelande nås mål i spelen 

och mål på en personlig samt social nivå.37  

 
Wan och Chiou (2006b) anser att anonymiteten som genomsyrar onlinespelen har en bety-

dande roll.  Detta på grund av att spelen utspelar sig i en anonym miljö och att användarna 

spelar under sina smeknamn och behöver aldrig tala om sina riktiga namn, om de inte vill. 

Detta medför att spelarna kan skapa sina egna sociala identiteter, vilket kan öka spelarnas 

självkänslor. Det är som om onlinespelen öppnar en helt ny värld med möjlighet att knyta nya 

kontakter och på grund av anonymiteten slippa begränsas av ålder och/eller kön.38 

 

En annan motivationskälla till att spela onlinespel är verklighetsflykt, även kallat eskapism. 

Spelarna kan stiga in i spelets värld och låta sina sinnen ockuperas av allt som sker där och på 

så vis få en paus från eventuella vardagsproblemen. Ytterligare en faktor som kan motivera 

spelare till att spela ett visst datorspel är att i spelets värld kan det gå att göra saker som skulle 

vara omöjliga i verkligheten. En spelares karaktär kan exempelvis variera mellan olika per-

sonligheter och livsstilar och spelaren kan även testa på olika saker som skulle vara helt oac-

ceptabla i den verkliga världen, till exempel som att mörda och stjäla.39 

 

2.4 Tecken som kan tyda på datorspelsberoende 

Young (2009) menar att det är möjligt att känna igen symtom på onlinespelsmissbruk och 

dess varningssignaler. Hon beskriver att missbruksprocessen börjar med att spelet blir det 

främsta intresset. Det märks bland annat då spelare tänker på spelet i situationer när de egent-

ligen borde koncentrera sig på något helt annat, exempelvis på skoluppgifter. Missbrukspro-

cessen utvecklas och spelaren börjar missa tidsgränser, försummar sitt arbete eller sociala ak-

tiviteter för att istället prioritera spelet. Det finns spelare som spenderar hela dagar och nätter 

med datorspel vilket kan leda till att de varken äter, sover eller duschar som de borde på grund 

                                                
36 Frostling-Henningsson (2009) s. 561 
37 Hsu, Wen & Wu (2009) s. 993 
38 Wan & Chiou (2006b) s. 765, Ng & Wiemer-Hastings (2005) s. 111 samt Frostling-Henningsson (2009) s. 561 
39 Forstling-Henningsson s. 560-562 
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av detta. Spelare kan börja ljuga för sina familjer och vänner om vad de egentligen gör vid 

sina datorer – allt för att finna mer tid åt spelandet.  

 

I samband med att missbruksprocessen utvecklas sjunker spelarens intresse för andra hobbys 

och aktiviteter som de tidigare brukade uppskatta. De vill hellre leva inuti spelets värld och 

vissa familjer upplever att spelarnas personligheter förändras. Barn kan bli tillbakadragna och 

föredra att möta vänner i spelen samtidigt som personer i det verkliga livet som förut var vik-

tiga upplevs mindre betydande. Spelare som mot sin vilja begränsas i sitt datorspelande upp-

lever ofta en förlust, de vill vara i spelet och saknar det. Spelarna kan bli arga, irrationella och 

även våldsamma då exempelvis föräldrar försöker begränsa speltiden.40 

 

Det finns spelare som använder spelets värld som en psykologisk tillflykt, spelet blir då ett 

tryggt hjälpmedel för att klara problem i verkliga livet. Young beskriver att spelet är ett lagligt 

och billigt sätt att lindra oroande känslor och att det snabbt kan bli en lämplig väg för att 

omedelbart glömma den stress och smärta som de upplever i det verkliga livet. Samtidigt som 

spelaren gör framsteg i spelet känner de sig mer accepterade, fulländade, bättre till mods och 

genom sina karaktärer lever de i ett uppdiktat liv som kan upplevas mer tillfredsställande än 

deras egna.41 Wan och Chiou (2006b) framhåller att en majoritet av spelarna skulle uppleva 

sitt liv som dystert och tråkigt om det inte innehöll onlinespelandet.42 

 

Viss forskning menar att det är de unga studerande som särskilt befinner sig i riskgruppen för 

att bli beroende av Internet och onlinespel, vilket beror på att de yngre spelarna har en tendens 

att bli mer intensiva i sitt spelande.43 En annan anledning till varför unga spelare kan ha en 

högre risk att utveckla ett beroende är på grund av deras lägre grad av identitetsutveckling 

samt att deras självkänsla inte är särskilt stark.44  

2.5 Eventuella konsekvenser av ett problematiskt datorspelande 

 Young (2009) beskriver onlinespelande som ett emotionellt tömmande och tidskrävande ak-

tivitet som kan leda till att spelaren offrar sin hälsa genom att försumma sömn, kosthållning, 

                                                
40 Young (2009) s. 360 f 
41 a. a. s. 362 
42 Wan & Chiou (2006b) s. 763 
43Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 717 samt Wan, C-S & Chiou, W-B. (2006a) “Psychological Motives and 
Online Games Addiction: A Test of Flow Theory and Humanistic Needs Theory for Taiwanese Adolescents” s. 
317 
44 Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s. 717 
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träning, hobbys och det sociala sällskapslivet för att skapa mer tid för datorspelen. De kan 

även komma att få fysiska besvär som ansträngd rygg, ansträngda ögon, karpaltunnelsyndrom 

och musarm.45 

 

Van den Bulck och Eggermont (2006) genomförde en studie med 13- och 16-åringar gällande 

att hoppa över måltider och att äta snabbare än vanligt för att titta på tv eller spela datorspel. 

Den visade att 80 % av flickorna aldrig hoppat över en måltid för att spela datorspel. När de 

såg till pojkarnas resultat visade det sig att 15,7 % av 13-åringarna och 20,6 % av 16-

åringarna hoppade över minst en måltid i veckan för att spela datorspel. Ungefär 25 % av 

ungdomarna svarade att de åt snabbare för att kunna spela datorspel minst en gång i veckan 

och det var dubbelt så många pojkar än flickor som valde att äta snabbare.46  

 

Genom att forma en viktig supportgrupp och utveckla intima band med vänner i spelet menar 

Young (2009) att relationer och äktenskap i det verkliga livet kan skadas. Vidare menar hon 

att familjestabiliteten kan splittras och par kan bryta upp på grund av att spelaren försummar 

förhållandet. Detta sker ofta genom att spelaren slutar interagera och slutar känna att relatio-

ner i det verkliga livet är viktiga.47 

 

Vidare menar Young (2009) att spelare ofta känner sig som om att de aldrig har passat in i 

samhället samt att de kan ha problem med sociala relationer. Bland barn och unga som endast 

har vänner genom onlinespelen föreligger ofta en extra kraftfull ensamhetskänsla. När exem-

pelvis föräldrar försöker att begränsa speltiden kan de finna att deras barn blir arga, irriterade 

och ibland även våldsamma. Detta kan bero på att en spelare som inte tillåts spela ofta upple-

ver en känsla av förlust, de vill vara med i spelet och saknar att spela det. Denna känsla kan 

vara så intensiv att de blir på dåligt humör, ängsliga eller deprimerade när de är tvingade att 

avstå från att spela. De unga har en förmåga att, samtidigt som deras känslor intensifieras, 

agera ut mot den som hotat med att ta spelet ifrån dem.48 

 

I virtuella världar är det möjligt att döda någon i en nästan verklig miljö men utan de konse-

kvenser och påföljder som exempelvis ett mord skulle kunna medföra i den verkliga världen. I 

                                                
45 Young (2009) s. 358  
46 Van den Bulck, J. & Eggermont, S. (2006). ”Media use as a reason for meal skipping and fast eating in secon-
dary school children” s. 94 
47 Young (2009) s. 359 
48 ibid. 
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de flesta spel belönas dödandet, i motsats till hur det är i det verkliga livet. Frostling-

Henningsson (2009) tar i sin artikel upp en 13-årig flickas tankar kring dödandet i onlinespel. 

Respondenten beskriver att hon uppskattar att kunna döda sin bästa kompis i en virtuell värld 

eftersom de tillbringar så mycket tid tillsammans och de blir därför trötta på varandra. Huru-

vida de våldsamma onlinespelen kan leda till att spelaren utvecklar ett aggressivt beteende i 

den verkliga världen är ett omdiskuterat ämne.49 Tidigare forskning har visat att ett samband 

mellan våld som uppmärksammas i media och aggressivt beteende existerar. Teknikens ut-

veckling har medfört att ungdomar istället för att vara passiva åskådare nu aktivt kan delta i 

våldsaktiviteter, som förekommer exempelvis i onlinespel.50  

 

Enligt den sociala inlärningsteorin går det att lära sig beteenden genom observationer. Detta 

skulle kunna innebära att det finns en möjlighet att människor utvecklar ett aggressivt beteen-

de genom att spela onlinespel. Om en individ redan i barndomen eller i tonåren uppvisar ett 

aggressivt beteende ökar risken att i vuxen ålder utveckla ett sådant våldsamt beteende. Ett 

viktigt steg för att kunna arbeta förebyggande mot ungdomsvåld är att kunna förstå dess var-

ningssignaler.51 Några studier har kommit fram till slutsatsen att ungdomar med aggressivt 

beteende dras till datorspel av våldsam karaktär, snarare än att det aggressiva beteendet är ett 

resultat av datorspelandet.52 

                                                
49 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 215 
50 Ko, C-H., Yen, J-Y, Liu, S-C., Huang, C-F. & Yen, C-F. (2009). ”The Associations Between Aggressive Be-
haviors and Internet Addiction and Online Activities in Adolescents” s. 598 
51 a. a. s. 598-603 
52 Joo Kim, Namkoong, Ku & Joo Kim (2008) s. 213 
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3 Allmänna rättsliga utgångspunkter 
Detta kapitel har ett juridiskt fokus och belyser föräldrars och samhällets ansvar för barn och 

unga. Kapitlet klargör även LVU, med fokus på 3 § samt rekvisitet annat socialt nedbrytande 

beteende och slutligen berörs även begreppet rättsäkerhet. 

3.1 Föräldrars och samhällets ansvar för barn och unga  

FB är utformad för att tillgodose barns grundläggande behov, vilket bland annat exemplifieras 

i förarbeten av tydlig gränssättning, kärlek, omvårdnad och skydd m.m.53 Synen på barns be-

hov har sammanfattats och anges i 6:1 FB, där det går att utläsa:    
 

”Barn har rätt till omvårdnad, trygghet och en god fostran. Barn skall behandlas med aktning för sin person 

och egenart och får inte utsättas för kroppslig bestraffning eller annan kränkande behandling.” 

 

Formuleringen i denna paragraf kan dock ses som missvisande eftersom barn inte har någon 

legal rätt att kräva att få sina behov tillfredsställda. Därför ska 6:1 FB ses som en målsättning 

och inte en juridisk bindande rättighet för barnet.54  

 

Av 6:2 FB framgår vidare att det är vårdnadshavaren som ska ansvara för att barns behov en-

ligt 6:1 FB uppfylls. Vårdnadshavaren ansvarar även för att barn får den tillsyn som är nöd-

vändig med hänsyn till barnets ålder, utveckling och övriga omständigheter.55 I de fall där 

barns grundläggande behov allvarligt kränks är det samhällets ansvar att ingripa med stöd av 

de förutsättningar som återfinns i LVU.56 

 

Vid beslut ska alltid barnets bästa vara styrande, men vad exakt det innebär är svårt att när-

mare precisera utan det måste avgöras i varje enskilt fall. Vid bedömningen ska både kort- 

och långsiktiga effekter som kan påverka barnet tas i beaktning, samt barnets fysiska och psy-

kiska välbefinnande och utveckling.57 Enligt barnkonventionen avser begreppet barn personer 

som är under 18 år, vilket LVU i första hand är avsedd för. Många unga i åldrarna däröver 

kan vara i behov utav insatser enligt detta lagrum på grund av exempelvis försenad mognad 

                                                
53 Singer, A. (2000). ”Föräldraskap i rättslig belysning” s. 434-435 
54 a. a. s. 435 f 
55 a. a. s. 437  
56 Grönwall, L & Holgersson, L. (2004). ”Socialtjänsten – Handboken om SoL, LVU och LVM” s. 374 
57 a. a. s. 374, 378 f 
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och därför är åldersgränsen för 3 § LVU 20 år58, men dessa ska även inkluderas i principen 

om barnets bästa.59 

3.2 Den sociala tvångsvårdens framväxt  

Den moderna svenska barnavården fick sin start under 1900-talets början då flera betydelse-

fulla barnavårdsreformer genomfördes. Redan under 1300-talet finns exempel på hur barn 

omhändertogs på grund av föräldralöshet och fattigdom. En ny barnavårdslag trädde i kraft år 

1924, i vilken omhändertaganden av barn för skyddsuppfostran och samhällsvård skildes åt. 

År 1934 omarbetades barnavårdslagen där en förändring var att lagen omfattade barn och 

unga upp till 21 år istället för 18 år, som gällde i tidigare lagstiftning. Under 1950-talet utför-

des ett antal reformer i socialvårdslagarna eftersom de ansågs bygga på värderingar från tidi-

gare samhällsförhållanden. Detta ledde till att det sedan gjordes en omarbetning av lagen och 

år 1961 trädde en ny barnavårdslag i kraft. Denna lag grundades på den gamla barnavårdsla-

gen men kom att ha ett mer modernare tankesätt gällande vård och rättsäkerhet.60  

 

År 1982 trädde SoL (1980:620) i kraft och den största förändringen blev att lagar om barna-

vård, nykterhetsvård och socialvård slogs ihop till en lag, som kom att grunda sig på frivillig-

het och samtycke. Därför kom den inte att innehålla några bestämmelser om tvångsvård utan 

dessa lagar kom istället att regleras i två separata lagar, GLVU och LVM (1981:1243). Både 

SoL och LVU har sedan dess reviderats vid flertalet tillfällen, detta bland annat för att stärka 

barns ställning och för att anpassa lagstiftningen till barnkonventionen.61   

 

3.3 LVU 

GLVU kom att omarbetas och den 1 juli 1990 trädde LVU i kraft och den gäller än idag.62 En 

stor förändring i LVU var att beslut om vård endast fick grundas på barn och ungdomars be-

hov, medan GLVU även tog sikte på att hindra beteende som var skadliga för samhället.63 

                                                
58Den aktuella åldersgränsen återfinns i 1 § andra och tredje stycket LVU: ”Den som är under 18 år skall dock 
beredas vård enligt denna lag, om någon av de situationer som anges i 2 eller 3 § föreligger och det kan antas 
att behövlig vård inte kan ges den unge med samtycke av den eller dem som har vårdnaden om honom eller hen-
ne och, när den unge har fyllt 15 år, av honom eller henne själv. 
Vård med stöd av 3 § får även beredas den som har fyllt 18 men inte 20 år, om sådan vård med hänsyn till den 
unges behov och personliga förhållanden i övrigt är lämpligare än någon annan vård och det kan antas att be-
hövlig vård inte kan ges med den unges samtycke.” 
59 Grönwall och Holgersson (2004) s. 379, 390 f 
60 SOU 2009:68 s. 105 – 114 
61 ibid. 
62 SOU 2009:68 s. 113 f samt prop. 1989/90:28 s. 1 
63 Schlytter, A. (1999). Kön och juridik i socialt arbete – Tillämpningen av 3 § LVU på länsrättsnivå. s. 12  
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LVU utgör ett komplement till SoL i de situationer då vård inte kan grunda sig på frivilliga 

insatser eller anses otillräckliga.64 När ärenden om unga omfattar vård utan samtycke överförs 

de genom SoL 1:3 till LVU. Frivilligheten i SoL genomsyras av principen om barnets bästa 

och det framgår i SoL 1:2 att när åtgärder inbegriper barn ska alltid barnets bästa beaktas, vil-

ket härrör från artikel 3 i barnkonventionen. En av anledningarna till att LVU upprättades var 

för att samhället skulle kunna ta sitt ansvar och tillgodose barn och ungdomars behov av vård 

och behandling.65 För att kunna tvångsomhänderta någon enligt LVU får det inte föreligga 

subjektiva antaganden, så som samhällsvärderingar eller inställning i trosfrågor, utan det mås-

te finnas konkreta omständigheter som talar för att påtaglig risk föreligger.66 

 

3.3.1 3 § LVU 

För denna uppsats är 3 § LVU samt dess rekvisit annat socialt nedbrytande beteende av sär-

skild vikt och kommer därför att vara i fokus.  

  

LVU beskriver två typer av fall som kan ge anledning till tvångsvård, miljöfall67 och beteen-

defall. Det sistnämnda beskrivs i 3 § LVU där det går att utläsa: 

 

 ”Vård skall också beslutas om den unge utsätter sin hälsa eller utveckling för en påtaglig risk att skadas ge-

nom missbruk av beroendeframkallande medel, brottslig verksamhet eller något annat socialt nedbrytande 

beteende.” 

 
Bakgrunden till denna paragraf återfinns i 1 § andra stycket 2 GLVU, där vård skall beredas 

om:   
”den unge utsätter sin hälsa eller utveckling för allvarlig fara genom missbruk av beroendeframkallande me-
del, brottslig verksamhet eller något annat därmed jämförbart beteende.”  
 
 

Vid omarbetningen av GLVU kom begreppet fara att ses som alltför vagt och abstrakt för att 

beskriva förutsättningarna för tvångsomhändertagande av unga, vilket riskerade rättssäkerhe-

ten.68 I LVU har begreppet kommit att ersättas med påtaglig risk, eftersom det ansågs leda till 

möjligheten att ingripa tidigare i beteendefallen. 

                                                
64 prop. 1989/90:28 s. 38 
65 ibid. 
66 a. prop. s. 63 samt SOSFS 1997:15 s. 21 
67 Miljöfallen syftar till barn och unga som omfattas av 2 § LVU, där det framgår att: ”vård skall beslutas om det 
på grund av fysisk eller psykisk misshandel, otillbörligt utnyttjande, brister i omsorgen eller något annat förhål-
lande i hemmet finns en påtaglig risk för att den unges hälsa eller utveckling skadas”. 
68Vilket uttrycks tydligt i prop. 1989/90:28 s. 61: ”Farebegreppet ansågs ge ett alltför stort utrymme åt subjekti-
va antaganden och godtyckliga tolkningar.”  
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I 3 § LVU anges missbruk av beroendeframkallande medel, vilket syftar till narkotika, alko-

hol eller därmed jämställda tekniska preparat exempelvis thinner. Som en grund för beslut 

enligt LVU anges även rekvisitet brottslig verksamhet, vilket syftar till upprepade brott av 

allvarlig karaktär. För att det ska föreligga ett vård- och behandlingsbehov enligt 3 § LVU ska 

det handla om brottslighet som ger uttryck för bristande anpassning till samhällslivet.69   

3.3.1.1 Rekvisitet ”annat socialt nedbrytande beteende”  

I 1 § andra stycket 2 GLVU användes rekvisitet annat därmed jämförbart beteende och i den 

nuvarande 3 § LVU används annat socialt nedbrytande beteende. Enligt förarbeten till LVU 

syftar det förstnämnda rekvisitet till beteenden jämförbara med missbruk eller brottslig verk-

samhet. Den unge kan exempelvis ha begått något eller några allvarliga brott utan att det be-

tecknas som brottslig verksamhet, alternativt att den unge prostituerar sig. Avsikten med att 

formulera om rekvisitet till annat socialt nedbrytande beteende berodde främst på två orsaker. 

För det första ansågs det inte att alla beteenden kunde jämföras med missbruk eller kriminali-

tet och för det andra skulle det närmare försöka att belysa vilka situationer som kunde leda till 

ett tvångsomhändertagande.70 

 

Lagstiftaren påtalar i prop. 1989/90:28 att rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende syftar 

till unga som beter sig på ett sätt som avviker från samhällets grundläggande normer, vilket 

exemplifieras i form av att den unge begår något eller några enstaka allvarliga brott utan att 

det betraktas som brottslig verksamhet. Det kan även vara fråga om att den unge vistas - annat 

än tillfälligt - i en s.k. knarkarkvart eller någon annan missbruksmiljö alternativt att den unge 

uppträder på sexklubb eller prostituerar sig. Det krävs dock alltid att detta beteende ska inne-

bära en påtaglig risk för att den unges hälsa eller utveckling skadas.71 I detta sammanhang är 

det viktigt att göra en helhetsbedömning av den unges situation i relation till dennes ålder.72   

 

Det fanns förslag inför omarbetningen av LVU att begreppet beteende i rekvisitet annat soci-

alt nedbrytande beteende skulle bytas ut mot levnadssätt. Argumentet för detta var att beteen-

de skulle syfta till att den unge skulle komma att bestraffas för vissa handlingar denne utfört. 

Vidare argumenterades att levnadssätt skulle komma att ha en vidare betydelse än beteende, 

                                                
69 Norström, C. & Thunved, A. (2010). ”Nya socialtjänstlagarna” s. 338 f  
70 prop. 1989/90:28 s. 66 f, 109 
71 ibid. 
72 SOSFS 1997:15 s. 34  
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eftersom det avser att en person lever på ett visst sätt, det vill säga har en viss livsföring och 

att beteende avser en persons sätt att uppföra sig. Lagstiftaren ansåg att begreppet beteende 

bättre täckte de situationer som de var avsedda att täcka, i första hand då den unge finner sig i 

en olämplig miljö eller ägnar sig åt prostitution. I likhet med vad propositionen eftersträvade 

kom begreppet beteende att kvarstå.73  

3.4 Rättssäkerhet  

Rättssäkerhet, vilket det dessvärre inte finns någon exakt definition av, är alltid av stor vikt 

när det gäller lagstiftningsfrågor och rättstillämpning. Skilda tolkningar och definitioner av 

begreppet kan förekomma beroende på i vilket sammanhang begreppet används.74 Zila (1990) 

framställer att förutsägbarhet anses vara kärnan i rättssäkerheten medan legalitet ses som ett 

nyckelbegrepp för förståelsen av begreppet.75 Vidare lyfter han fram att den vanligaste defini-

tionen av rättssäkerhet i annan formulering uttrycker samma tanke som återges vid beskriv-

ning av legalitet.76 Han menar även att ”legaliteten är rättssäkerhetens oumbärliga förutsätt-

ning; den utgör emellertid endast ett nödvändigt men ej tillräckligt villkor. Rättssäkerheten är 

den väsentliga konsekvensen av legaliteten.” 77 Zila menar att legalitetsprincipen syftar till att 

all offentlig makt utövas under lagarna endast ska ses som en ”teknik” att regera efter. För att 

inte räknas som ett tomt begrepp menar han att legaliteten förutsätter fullständiga och entydi-

ga regler.78 

 

I den juridiska doktrinen har det blivit vanligt att skilja mellan formell och materiell rättssä-

kerhet. Den formella rättssäkerheten syftar till att beslut ska fattas efter ett förutbestämt pro-

cessuellt mönster, medan den materiella rättssäkerheten däremot betonar vikten av innehållet i 

beslutet. Inom det socialrättsliga området används den materiella rättssäkerheten medan den 

formella används inom det straffrättsliga området.79 Nordlöf (2005) menar att ”straffrättens 

                                                
73 a. prop. s. 66 f, 109 
74 SOU 2009:68 s. 176 
75 Zila, J. (1990). ”Om rättssäkerhet”. s. 284, 296 
76 Zila (1990) s. 297 beskriver den vanligaste definitionen av rättssäkerhet som: ”Lagar och rättsprinciper så 
utformade att de utan risk för misstag kan tillämpas på ett förutsägbart och kontrollerat sätt…” 
77 a. a. s. 296 
78 Zila (1990) s. 284, 297-298. Se även Nordlöf, K. (2005). Unga lagöverträdare i social-, straff- och process-
rätt. s. 84: ”Rättssäkerheten i samband med handläggning av mål och ärenden av socialrättslig natur beaktas 
genom principerna om legalitet, objektivitet och förutsebarhet. I realiteten måste även ett hänsynstagande till 
ekonomiska resurser tas. Det kan medföra att uppställt krav om rättssäkerhet i viss mån åsidosätts.” 
79 SOU 2009:68 s. 176 
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processer kompliceras när det gäller denna grupp [unga lagöverträdare] med anledning av 

socialrättsliga åtgärder har företräde framför straffrättsliga”.80 

 

Enligt Zila (1990) representeras den formella rättssäkerheten av ”att medborgarna behandlas 

lika inför lagen samt att lagen är så utformad att det är möjligt att förutse hur lagen kommer 

att tillämpas”. 81 Vidare lyfter han fram att den materiella rättssäkerheten kan förstås genom 

de garantier som finns för medborgarnas rätt- och skyldigheter i lagstiftningen också motsva-

rar den praktiska tillämpningen.82  

 

Mattsson (2002) väljer att se den traditionella och materiella rättssäkerheten som relationen 

mellan individers och det allmännas sfärer samt att det väsentliga i denna förståelse ”ligger i 

förutsebarhet och likhet i lagstiftningen och rättstillämpningen samt i kontrollerbarhet”83. 

Hon ser rättssäkerhetsgarantier som regler vilka syftar till att skapa trygga förutsättningar så 

att förvaltningsbeslut blir korrekta, till exempel att den unge inte ska bli utsatt för tvång om 

förutsättningarna inte är uppfyllda.84  

 

För att analysera och utreda graden av rättssäkerhet i socialrättsliga beslut lyfter Mattsson 

fram fyra olika metoder. I den första metoden studeras de materiella reglerna, vars uppgift är 

att skapa en tydlig och översiktlig lagtext. Detta sker genom att granska hur de är utformade 

så att de är enkla att tillämpa samt att de inte ger utrymme för godtycklighet. Vidare går att 

studera de processuella reglerna, vilka har till uppgift att skapa trygga förutsättningar för den 

enskilde under den rättsliga processen. Det handlar om regler som under den rättsliga proces-

sen möjliggör kommunikation samt insyn i och representation av en jurist eller annan person. 

I den tredje metoden undersöks om det finns kompetenta personer med både god fackkunskap 

och juridisk kunskap i de beslutande organen. I den fjärde och sista metoden lyfter hon fram 

att det går att undersöka om andra organ utövar tillsyn samt om det finns möjlighet till över-

klagan.85 

 

                                                
80 Nordlöf (2005) s. 248  
81 Zila (1990) s. 286 
82 a. a. s. 285 f 
83 Mattsson, T. (2002). Barnet och rättsprocessen: rättssäkerhet, integritetsskydd och autonomi i samband med 
beslut om tvångsvård. s. 29 
84 ibid.  
85 Nordlöf (2005) s. 30 
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Grönwall & Holgersson (2004) lyfter fram vikten av att den lagstiftning som reglerar tvångs-

ingripande och finns till för skydd av barn och ungdomar, bör vara generellt formulerad för att 

täcka en mängd situationer där ett ingripande kan behövas. De menar dock att av rättssäker-

hetsskäl måste allmänna och vaga formuleringar undvikas eftersom de kan ge upphov till 

tolkningsproblem och personliga bedömningar.86 Bestämmelserna i en tvångsvårdslag måste 

vara utformade på ett sådant sätt att rättssäkerhetens krav beaktas, samt att förutsättningarna 

för ett tvångsingripande så långt som möjligt bör vara preciserade i lagen.87 

3.5 Hur rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende belyses i praxis 

Nedanstående rättsfall återger hur 3 § LVU, med fokus på rekvisitet annat socialt nedbrytan-

de beteende i allmänhet framställs i praxis.  

 
RÅ83 2:41 

16-åriga A omhändertogs omedelbart för att hon misstänktes för att ha ägnat sig åt prostitu-

tion samt för hennes i övrigt oregelbundna livsföring. SN ansökte om vård hos LR enligt 1 § 

andra stycket 2 GLVU. A hade tidigare varit aktuell för samhällsvård på grund av skolskolk88 

samt frånvaro från hemmet nattetid då hon oftast bodde hos en 10 år äldre man. LR menade 

att det i utredningen inte framkom om A hade ett drogberoende eller om hon gjort sig skyldig 

till brottslig verksamhet. Vidare fann de inget tillräckligt stöd för misstanken om prostitution. 

Kvar var rekvisitet därmed jämförbart beteende vilket enligt LR mening skulle tolkas med 

viss restriktivitet. Vid en samlad bedömning över vad som framkommit i målet menade de att 

det inte kunde utgöra tillräcklig grund för tvångsvård enligt 1 § andra stycket 2 GLVU och de 

upphävde då omhändertagandet. KamR fann liksom LR att det inte var någon fråga om ett 

drogberoende eller brottslig verksamhet. Vad gällde därmed jämförbart beteende fann KamR 

visserligen att utredningen inte gav tillräckligt med stöd för misstanken om prostitution. Där-

emot fann de sannolikt att A skulle komma att utsätta sin utveckling för allvarlig fara om hon 

fortsatte leva under oordnade förhållanden. KamR menade att A försatt sig i en situation vil-

ken ingick i rekvisitet därmed jämförbart beteende. De fann det därför lämpligt att omedel-

bart omhänderta A enligt 6 § GLVU. RegR ansåg däremot inte att A uppfyllde rekvisitet ef-

tersom hon varken hade ett drogmissbruk eller ägnat sig åt brottslig verksamhet eller att hen-

                                                
86 Grönwall & Holgersson (2004) s. 372 
87 a. a. s. 375 
88 SOSFS 1997:15 s. 35: ”Varken i lagtext eller i förarbeten till LVU nämns något om skolskolk. Skolk är primärt 
en uppgift för skolan att åtgärda och torde i sig inte kunna utgöra grund för vård enligt LVU” 
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nes beteende i övrigt var av den art vilket rekvisitet syftade till. RegR upphävde därför KamR 

dom. 

 

RÅ84 2:31 

16-åriga D bereddes år 1982 vård enligt 1 § andra stycket 1 GLVU och SN ansökte år 1983 

om vård hos LR enligt 1 § andra stycket 2 GLVU. Av utredning framgick att han under de 

senaste åren isolerat sig från omgivningen och att flera dagar kunde passera utan att han sagt 

ett enda ord. Han hade även vänt på dygnet och deltog inte i familjens måltider utan valde 

istället att göra egen mat, som oftast bestod av smörgåsar. Under utredningen framkom inget 

som tydde på att D skulle ha ägnat sig åt kriminella handlingar eller någon form av missbruk. 

LR ansåg visserligen att D genom sitt beteende utsatte sin hälsa och utveckling för allvarlig 

fara, men att beteendet inte var jämförbart med missbruk av beroendeframkallande medel el-

ler brottslig verksamhet. De beslutade därför att inte bereda vård enligt 1 § andra stycket 2 

GLVU. I KamR framkom det att hans beteende troligtvis grundade sig i arbetslöshet och att 

han höll sig borta från droger och brottslig verksamhet. KamR avslog överklagan eftersom de 

inte ansåg att hans beteende uppfyllde kriterierna för att omhändertas enligt 1 § andra stycket 

2 GLVU. SN överklagade då till RegR där det framkom att D fortsatt att isolera sig, sova på 

dagarna och vara ute på nätterna. Vid tre tillfällen hade han även gjort sig skyldig till inbrotts-

stölder. Han togs in på mentalsjukhus för uttalade självmordstankar, men avvek efter någon 

dag. RegR fann inte att de brott D gjort sig skyldig till var av den art att de kunde anses som 

brottslig verksamhet. Istället såg RegR dem som yttringar av social missanpassning, vilka an-

sågs utgöra allvarlig fara för hans hälsa och utveckling och därför uppfylldes rekvisitet ”där-

med jämförbart beteende”. RegR biföll SN ansökan om vård enligt 1 § andra stycket 2 

GLVU, för att kunna bryta hans isolering samt vänja honom vid regelbunden livsföring. 

 

RÅ 2000 ref 33 

15-åriga K omhändertogs omedelbart enligt 6 § LVU på grund av hans aggressiva uppträdan-

de. Han hade hotat och brukat våld mot kamrater, familj, personal i skola och på behandlings-

hem. Han hade bland annat kastat en kniv mot sin mamma och blivit avstängd från skolor och 

institutioner då det ansågs att hans och andras säkerhet inte kunde garanteras. Utöver vålds-

handlingar hade han även gjort sig skyldig till annat brottsligt handlande samt uppvisat en 

dragning till asociala och destruktiva miljöer. KamR ansåg att rekvisiten för tvångsomhänder-

tagande inte förelåg då K:s kriminella gärningar inte var av den art eller omfattning att han 

kunde anses bedriva brottslig verksamhet. Vidare fann KamR att K:s beteende inte heller upp-
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fyllde rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende. LR samt RegR ansåg däremot att K:s 

beteende uppfyllde rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende enligt 3 § LVU samt att 

hans utveckling därigenom påtagligt riskerade att skadas. RegR beviljade därför vård. 

 
Mål nr: 338-10 (2010) 

Länsrätten i Gävlebors län  
SN ansökte om att bereda vård till 19-åriga L enligt 1 och 3 §§ LVU eftersom hon utsatte sin 

hälsa och utveckling för påtaglig risk att skadas genom missbruk av beroendeframkallande 

medel och annat socialt nedbrytande beteende. Den vård som L behövde kunde inte tillgodo-

ses på annat sätt än genom tvång. Av SN utredning framgick det att L var lindrigt utveck-

lingsstörd och att hennes uppväxt hade genomsyrats av svårigheter i skolan samt konflikter 

med föräldrarna. Hon led av psykisk ohälsa och misskötte sin fysiska hälsa. På grund av hen-

nes utvecklingsstörning var hon både mentalt och mognadsmässigt yngre än sin verkliga ål-

der. L använde regelbundet droger under de perioder då hon mådde dåligt och hennes miss-

bruk hade under den senaste tiden eskalerat. Hon befann sig i missbrukskretsar och tog emot 

de droger som hon erbjöds. Hon klarade inte av att dosera själv men hon litade på dem som 

hjälpte henne med det. LR bedömde att L genom sitt socialt nedbrytande beteende utsatte sin 

hälsa och utveckling för påtaglig risk att skadas och biföll SN ansökan om vård enligt 1 och 3 

§§ LVU.  

 

L överklagade domen till KamR som beslutade att avslå domen från LR. Detta på grund av att 

LR inte tillkännagivit sitt beslut vid den muntliga förhandlingen utan signerade och meddela-

de beslutet under den sista möjliga dagen, vilket var samma dag som L fyllde 20 år. Det inne-

bar att hon inte längre kunde beredas vård enligt LVU och därför valde KamR att upphäva 

LR:s dom. 
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4 Problematiskt datorspelande ‐ rättsfallsstudier  
Nedan följer fyra rättsfall från tre länsrätter och en förvaltningsrätt, från åren 2006-2010, 

där SN ansökt om vård enligt 3 § LVU bland annat på grund av ungdomarnas datorspelande. 

Alla namn är fiktiva.       

4.1 Patrik 

Länsrätten i Vänersborg, mål nr 2848-06 

SN hade ansökt om vård enligt 1, 2 och 3 §§ LVU för 14-årige Patrik som var i akut behov av 

vård eftersom han inte klarade av sin vardag. Han hade utvecklat ett destruktivt beteende på 

grund av inaktivitet och avsaknad av struktur. Patrik deltog inte i några sociala aktiviteter, han 

gick inte i skolan, isolerade sig och lämnade sällan sitt rum. På dagarna sov han och på nätter-

na spelade han strategispel på sin dator. När föräldrarna försökte bryta hans livsstilsmönster 

och sätta gränser för honom blev han aggressiv. Hans beteende hade pågått under många år, 

föräldrarna kände sig maktlösa och oförmögna att ändra på det. Föräldrarna var beredda att 

finnas som hjälp och stöd för Patrik men ingen av dem klarar av att ha honom boende hos sig. 

SN menade att föräldrarna saknar förmåga att sätta gränser för sonen och att Patrik behövde 

en längre tids boende utanför det egna hemmet i en strukturerad, trygg och förutsägbar miljö. 

Något som också var väsentligt var att Patrik skulle få en fungerande skolgång. Föräldrarna 

anförde att vård måste bedrivas med tvång eftersom de gånger vård beretts på frivillig grund 

lovade Patrik förbättring men hade återigen isolerat sig när han kommit hem. Mamman var 

orolig för att hennes son skulle börja med droger eller kriminalitet om han inte fick den vård 

han behövde.  

 

Patrik motsatte sig vård enligt LVU men menade samtidigt att han hade ett visst vårdbehov, 

dock kunde det tillgodoses på frivillig väg. Han motsatte sig att han uppfyllde förutsättningar-

na för att omhändertas enligt 3 § LVU och förnekade påståendena om att han inte ville gå i 

skolan, att han isolerade sig och att han hade ett utåtagerande beteende. Patrik menade att 

grundorsaken till hans problem förelåg i att det inte hade fungerat hemma. Han tyckte inte om 

att behöva flytta runt och börja på nya skolor. Eftersom han inte hade fullföljt de tidigare in-

satserna som baserade sig på frivillighet kunde man inte veta att de insatserna var otillräckli-

ga. Han påstod även att han hade insett allvaret i sin situation och därför var beredd att god-

känna frivilliga insatser.  
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4.1.1 Länsrättens bedömning  
LR fann att det var uppenbart att Patrik utsatte sin hälsa och utveckling för påtaglig risk att 

skadas genom ett socialt nedbrytande beteende. Detta med stöd av att Patrik valt att isolera sig 

med datorspel, att han sov på dagarna och spelat datorspel om nätterna samt att han uppvisat 

aggressivt beteende. Då frivilliga insatser inte ansågs som tillräckliga skulle vård baseras en-

ligt LVU. LR fann att förutsättningarna för 1, 2 och 3 §§ LVU var uppfyllda. 

4.2 Hugo 

Länsrätten i Hallands län, mål nr: 1475-07 

SN hade ansökt om tillåtelse att bereda vård till 17-åriga Hugo enligt 1 och 3 §§ LVU på 

grund av hans datorspelande. Hugo, hans mamma och syskon flyttade till Sverige från Tysk-

land, medan hans pappa valde att bo kvar i Tyskland. Under Hugos uppväxt hade det före-

kommit våld och konflikter i familjen, dels mellan hans föräldrar men även mellan Hugo och 

hans pappa. Föräldrarna trodde att dessa konflikter fick deras son att fly från det verkliga livet 

in i datorspelens värld. Hugo beskrevs som en kille som saknade empatisk förmåga och var-

ken visade hänsyn eller respekt till sin familj. Föräldrarna beskrev hur deras sons datoranvän-

dande hade utvecklas till ett beroende som medförde extrema konsekvenser, vilket även ledde 

till att han blev avvikande från samhällets normer. Hugo hade inget fungerande socialt liv 

med vare sig familj eller vänner, inga fritidsintressen, gjorde inget meningsfullt och han läm-

nade hemmet högst en gång i månaden. Hugos skolgång fungerade inte alls, det intygade både 

barn- och ungdomspsykiatrin och skolan om. Han uppträdde aggressivt mot sin familj när nå-

gon hotade att ta datorspelen ifrån honom och vid de tillfällen som det hade skett hade han 

antingen uppträtt aggressivt eller blivit deprimerad och likgiltig.  

 

Hugo hade under frivilliga förhållanden varit på ett behandlingshem, där personalen ansåg att 

han hade ett datorspelsberoende. De menade att han påvisat samma symtom och fick liknande 

konsekvenser av sitt beroende som om det vore en drog som han var beroende av.  Även en 

kurator och en psykolog ansåg att Hugo var beroende av datorspel eftersom han mestadels 

spenderade all sin vakna tid till att spela spelet World of Warcraft, vilket tydde på att han er-

satt verkligheten med datorspelet. När han spelade datorspelet intog Hugo en annan identitet 

och skaffade sig egenskaper i den virtuella världen som inte var hans riktiga jag. Hugo uppvi-

sade ett socialt nedbrytande beteende som kunde leda till påtaglig risk för att hans hälsa och 

utveckling skulle kunna ta skada.  
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Hugo motsatte sig vård enligt LVU eftersom han ansåg att han inte var i behov av det. Han 

ville istället ha hjälp med att flytta tillbaka till Tyskland där han hade ett stort socialt nätverk 

och många fritidsintressen. När Hugo inte lyckades med att skaffa sig jämnåriga kompisar i 

Sverige började han att spela datorspel. Han uppgav att det förelåg en djup konflikt mellan 

honom och hans mamma, och att den konflikten var det egentliga problemet. Hugo hade en 

önskan om att gå klart skolan för att senare skaffa sig ett arbete, men detta ville han göra i 

Tyskland. Datorspel uppgav han var hans hobby och han kunde sluta när han kände för det.  

Föräldrarna uppgav att Hugo även hade försummat skolan i Tyskland på grund av sitt dator-

spelande.  

4.2.1 Länsrättens bedömning 
Hugo påvisade under en längre tid ett socialt nedbrytande beteende, vilket främst hade visat 

sig i att han skaffade sig en oacceptabel dygnsrytm och isolerade sig från omvärlden. Den tid 

som han borde ha avsatt för studier och fritidsaktiviteter hade han istället använt till att spela 

datorspel. Vid försök att bryta hans datorvana hade Hugo uppvisat aggressivt beteende. Båda 

föräldrarna saknade möjlighet att ha Hugo boende hos sig och förmågan att sätta gränser samt 

skydda honom var relativt begränsad. Mot denna bakgrund fann LR att vård till Hugo inte 

kunde beredas på frivillig grund utan skulle beredas enligt 1 § andra stycket och 3 § LVU. 

4.3 Martin  

Länsrätten i Uppsala län, mål nr: 269-07 

SN hade ansökt om att bereda vård för 19-åriga Martin enligt 1 och 3 §§ LVU. Martin skulle 

komma att fylla 20 år inom två månader, och han bodde tillsammans med sina föräldrar och 

sin yngre bror. Hans datorspelsberoende sträckte sig två år tillbaka i tiden och i stort sett gick 

all hans vakna tid åt för att spela datorspel. Hans spelande hade medfört konsekvenser som till 

exempel att han avbröt sin studiegång på gymnasiet och isolerade sig från både familj och 

vänner. Föräldrarna uppgav att Martin inte hade skött sin hygien, inte bytte kläder och att han 

endast duschade två gånger i månaden. Hans kostvanor blev lidande på grund av att han ansåg 

att måltider endast stal speltid från honom, och han åt oftast bara nudlar och drack O’Boy.  

Under denna tid utvecklade även Martin tvångshandlingar, vilka yttrade sig genom att han 

under en längre tid tryckte fötterna mot ett skåp eller tryckte ett öppet skåp mot väggen ett 

antal gånger innan han slutade. Innan problemet med hans datorspelsberoende uppdagades var 

Martin en normal tonåring som skötte skolgången, de dagliga rutinerna och hans sociala um-

gänge ansågs normalt. Det var i samband med att datorspelet World of Warcraft lanserades 

som Martin slutade delta i familjens normala aktiviteter och det var då han valde att sluta 
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gymnasiet. De gånger som föräldrarna försökte sätta gränser genom att ta bort datorn, låg 

Martin apatisk i sängen och skrek efter datorn. Under denna tid hotade Martin både sina för-

äldrar och sin bror, bland annat med att han skulle slå sönder huset eller döda dem om de inte 

gav tillbaka datorn. Martins föräldrar vågade inte ta bort datorn men minskade uppkopplings-

tiden och stängde av Internet helt på kvällarna, detta var regler som Martin ofta bröt mot. 

 

Martins föräldrar var i kontakt med ett flertal olika verksamheter, men då Martin vägrade att 

gå dit fick de inte till något fungerande samarbete. Han gick dock med på att upprätta en kon-

takt med ett företag som arbetade med spelmissbruk. Företaget uppgav att Martin var starkt 

datorspelsberoende och att han levde i en spelvärld. Då Martin talade om spelfigurer gjorde 

han det som om de vore hans riktiga vänner eller närstående. Martin såg den tid som han inte 

spelade som förlorad och refererade hela tiden till vad som hände i spelet. I samtal med Mar-

tin framgick det tydligt att han inte hade någon uppfattning om hur hans spelberoende påver-

kade hans liv och omgivning. 

 

Martin förnekade att han skulle vara datorspelsberoende och menade att det var personer i 

hans omgivning som hade problem med hans livsstil. I den ålder som Martin var i hade han 

rätt att bestämma över sitt egna liv och vad som var bra för honom, vilket han ansåg att dator-

spel var. Han ansåg att det var felaktigt att han skulle vara socialt isolerad, eftersom han kom i 

kontakt med flera människor via spelet. Han ansåg sig inte heller missköta vare sig mathåll-

ning eller hygien. Han höll med om att han hade förskjutit dagens timmar, men menade att 

detta var en vanlig företeelse bland unga människor. Han förnekade att han skulle ha skrikit 

och hotat sina föräldrar. Martin hade citerat fraser ur spelet och det var inte meningen att de 

skulle tolkas som ett hot. Konflikter hade uppstått mellan honom och hans föräldrar, vid ett 

tillfälle hade Martin slagit sönder en ruta och en annan gång ett glas. Martin menade att påstå-

endena om att han skulle ha haft tvångshandlingar var felaktiga men att utredningen i övrigt 

stämde.  

 

Det offentliga biträdet påpekade att Martins hygien och kosthållning skulle hållas utanför 

LR:s bedömning då detta inte ansågs vara ett socialt nedbrytande beteende. Att Martin inte 

hade någon annan sysselsättning än datorspelande ville hans offentliga biträde även lämna 

utanför bedömningen då han befann sig i en ålder där han hade rätt att avgöra det själv. Vida-

re påtalades att det inte fanns något avgörande från RegR som belyste aspekten huruvida att 

spela dygnet runt skulle ses som ett socialt nedbrytande beteende.  
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4.3.1 Länsrättens bedömning 
Av bedömningen framgick att Martin prioriterade datorspelandet först, vilket hade medfört 

flertalet konsekvenser. Bland annat att han misskötte sin hygien, kosthållning, isolerade sig 

och upphörde med sina gymnasiestudier. Han var även avmagrad och hade svårigheter att ut-

trycka sig i tal. LR ansåg att det är korrekt att vuxna individer har rätt att inom rimliga gränser 

bestämma över hur deras liv ska se ut men att datorspelsberoende knappast kunde förutses av 

lagstiftaren i prop. 1989/90:28. LR ansåg att Martins beteende var så pass avvikande att det 

kunde anses vara socialt nedbrytande. Om han inte fick hjälp mot sitt datorspelsberoende 

fanns det risk för att han skulle komma att förstöra sina möjligheter till ett normalt framtida 

liv. Eftersom Martin saknade insikt i sin egen problematik kunde inte vård beredas på frivillig 

grund. LR fann att förutsättningar för att bereda vård enligt LVU 1 och 3 §§ var uppfyllda och 

biföll därför SN:s ansökan om vård enligt LVU. 

4.4 Anders 

Förvaltningsrätten i Växjö, mål nr: 808-10 

SN ansökte om tillåtelse att omedelbart tvångsomhänderta 15-åriga Anders enligt 1, 2 och 3 

§§ LVU eftersom han uppvisat ett datorspelsberoende som påverkat hans livsföring mycket 

negativt. Under de senaste tre åren hade han haft ogiltig frånvaro från skolan då han istället 

valde att stanna hemma och spela datorspel. Anders isolerade sig i hemmet, vände på dygnet 

och slarvade med mat och sömn. De gånger som hans föräldrar försökt att sätta gränser för 

hans datoranvändande hade Anders uppvisat aggressivt beteende. Han hotade med att begå 

självmord om han skulle bli tvingad att flytta hemifrån för att bland annat bryta med sitt da-

torspelsberoende och återgå till normal livsföring. I utredningen framgick att Anders föräldrar 

inte hade lyckats med gränssättning, tydlighet och konsekvent agerande gentemot honom. 

Anders hade inte tagit del av hemundervisning utan låg kvar i sängen och klev inte upp när 

läraren kom. Han deltog inte heller i samtal med barn- och ungdomspsykiatrin eller familje-

verksamheten. Efter att SN lämnade in ansökan om vård enligt LVU började Anders medver-

ka i hemundervisningen.   

 

Anders motsatte sig det mesta av vad SN:s utredning kommit fram till. Han menade att hans 

liv i huvudsak inte alls bestod av datorspel och att han hade en vilja att fullfölja sin skolgång. 

Under den senaste tiden hade han genomfört väsentliga förändringar som inneburit att han 

begränsat sitt datoranvändande till normala tider och att han deltog i hemundervisningen. An-

ders menade att det inte förelåg några brister i omsorgen men att relationen till föräldrarna 
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hade gått upp och ner, vilket berodde på att han och föräldrarna hade skilda åsikter gällande 

hans datoranvändande.     

 

I SN:s utredning framkom det att föräldrarna trots en god vilja inte ansågs kunna sätta tydliga 

gränser för Anders och därmed kunde de inte styra och kontrollera hans beteende.  Föräldrar-

na motsatte sig vård enligt LVU då de ansåg att Anders situation förbättrats betydligt efter det 

att SN lämnat in ansökan om vård enligt LVU. Anders hade då förstått allvaret i situationen 

och därför var det inte längre aktuellt med tvångsvård.    

4.4.1 Förvaltningsrättens bedömning 

Enligt FörvR påvisade SN:s utredning att Anders under en längre tid hade uppvisat ett socialt 

nedbrytande beteende, främst genom att han isolerade sig i hemmet, frånvaro från skolan, 

konflikter med sina föräldrar och perioder av omvänd dygnsrytm. Vidare menade FörvR att 

Anders inte hade något normalt fungerande socialt umgänge, ingen eller begränsad fysisk ak-

tivitet och att han uppvisade ett aggressivt beteende. FörvR ansåg att Anders utsatte sin hälsa 

och utveckling för påtaglig risk för att skadas genom ett socialt nedbrytande beteende som 3 § 

LVU syftar till. Föräldrarnas bristande vilja eller förmåga att inse Anders behov av stöd samt 

hjälp med struktur och rutiner ansåg FörvR skulle ses som en omsorgsbrist. Under de senaste 

åren hade Anders varit föremål för frivilliga insatser och därför ansågs det att behövlig vård 

inte kunde beredas på frivillig grund och biföll därför SN ansökan om vård enligt 1 § andra 

stycket, 2 § och 3 § LVU.   
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5 Analys 
I kap. 4 återges fyra rättsfall där ungdomar blivit föremål för vård enligt 3 § LVU för ett pro-

blematiskt datorspelande som har medfört flertalet negativa konsekvenser i ungdomarnas liv. 

Detta kapitel syftar till att sammanföra vad som framkommit i kap. 2 och 3 med rättsfallen i 

kap. 4 samt att klargöra vad nuvarande praxis menar med annat socialt nedbrytande beteen-

de.  

 

Bestämmelserna i LVU är i första hand avsedda för barn89 och unga som ännu inte fyllt 18 år, 

men många unga i åldrarna däröver kan på grund av försenad mognad eller utveckling vara i 

behov av insatser enligt detta lagrum. 3 § LVU omfattar åtgärder och insatser till personer upp 

till 21 år men beslut om tvångsvård måste fattas av LR innan den unge fyllt 20 år . I dom 338-

1090 upphäver KamR LR:s domslut på grund av att LR undertecknat och meddelat domen på 

samma dag som flickan fyllde 20 år, vilket medförde att LVU inte längre var aktuellt. Med 

detta i åtanke kan det ses som intressant att Martin, två månader innan han skulle fylla 20 år 

blev föremål för 3 § LVU. Detta eftersom att det i SN utredning inte framkom något som tyd-

de på att Martin led av försenad mognad eller utveckling. Hans offentliga biträde påtalade 

vikten av att Martin var i en sådan ålder att han själv hade rätt att bestämma över sitt eget liv 

och vad han ansåg vara bäst för honom. Om Martins problematik hade uppmärksammats efter 

det att han fyllt 20 år finns det i dagsläget inget lagligt stöd för att han skulle kunna bli före-

mål för liknande tvångsvård.   

 

Av 6:2 FB framgår att det är vårdnadshavaren som har det yttersta ansvaret att tillgodose 

barns grundläggande behov, vilka återfinns i 6:1 FB. Enligt förarbeten är tydlig gränssättning 

ett exempel på vad barns grundläggande behov syftar till och i samtliga rättsfall framgår det 

att föräldrarna har brustit i detta. Patrik och Hugos föräldrar saknade även möjlighet att ha 

dem boende hos sig. I de fall där barns grundläggande behov inte kan tillgodoses av vårdnad-

shavaren är det samhällets ansvar att ingripa. I dessa fall ska vården helst baseras på frivillig-

het men om detta inte är möjligt ska vården grunda sig på de förutsättningar som återfinns i 

LVU. I samtliga rättsfall fanns det tidigare insatser som grundat sig på frivillighet men dessa 

insatser hade av olika anledningar avbrutits, främst på grund av att ungdomarna inte deltagit 

aktivt i insatsen. Detta tog LR och FörvR hänsyn till i samtliga bedömningar. I tre av rättsfal-
                                                
89 Enligt barnkonventionen räknas varje människa under 18 år som barn 
90 För mer utförlig genomgång av mål nr 338-10, se s. 19 
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len tog även LR och FörvR hänsyn till att föräldrarna var oförmögna att tillgodose barnens 

grundläggande behov. Det var bara i Martins fall som LR inte gjorde det och en förklaring till 

det kan tänkas vara att vårdnadshavarens ansvar ska ses med hänsyn till barnets ålder, utveck-

ling och övriga omständigheter. Föräldrarna till Martin har jämfört med de tre övriga ungdo-

marnas föräldrar ett mindre ansvar eftersom Martin snart skulle fylla 20 år och resterande 

ungdomar var under 18 år. Patrik och Anders omfattades även av 2 § LVU på grund av deras 

föräldrars bristande omsorg.  

 

Young (2009) beskriver att det är vanligt att onlinespelare ofta försummar sin hälsa genom 

bristfällig kosthållning, sömn, hygien, träning, hobbys samt att de bortprioriterar det sociala 

sällskapslivet för att skapa sig mer speltid. I samtliga fyra rättsfall framgår det att ungdomarna 

isolerat sig från familj och vänner, vilket är något som FörvR och samtliga LR tog hänsyn till 

i deras bedömningar. Forskarna Ng och Wiemer-Hastings (2005) menar att omgivningen kan 

uppfatta datorspelare som asociala eller inåtvända men vad det egentligen handlar om är att 

spelarna har en annorlunda syn på det sociala livet. De menar att många spelare väljer att 

spendera sin sociala tid i datorspelens värld istället för i det verkliga livet eftersom de finner 

större nöje där än i aktiviteter med vänner i den verkliga världen. I en undersökning framgår 

det att ungefär tre fjärdedelar av onlinespelare knyter nya och nära kontakter i spelet. Martin 

menade att det var felaktigt att påstå att han var socialt isolerad eftersom han kom i kontakt 

med många människor via spelet varje dag. Vidare menade han att det var människor i hans 

omgivning som hade svårigheter med hans livsstil och inte att det förelåg något direkt pro-

blem.  

 

En konsekvens som också återfinns i samtliga rättsfall är att ungdomarna vände på dygnet. 

Martin som snart skulle fylla 20 år påpekade att vända på dygnet inte skulle ses som ett avvi-

kande beteende, utan att det istället är en vanlig företeelse bland unga. LR har tagit hänsyn till 

denna företeelse i samtliga domar förutom i Martins fall, vilket kan bero på hans ålder. An-

ders och Martin slarvade även med kosten. Martin ansåg att måltider endast stal speltid från 

honom och han brukade därför ofta äta nudlar och dricka O´Boy. Hans offentliga biträde me-

nade att Martins dåliga kosthållning skulle hållas utanför bedömningen då det inte kunde an-

ses som socialt nedbrytande beteende, men LR tog ändå med det. Forskarna Van den Bulck 

och Eggermont (2006) har genomfört en studie där det framgick att 20,6 % av de 16-åriga 

pojkarna som ingick i undersökningen hoppade över åtminstone en måltid i veckan för att 

spela datorspel. Det framkom även att 25 % av ungdomarna som deltog i undersökningen och 
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som var mellan 13 och 16 år uppgav att de minst en gång i veckan åt fortare för att sedan få 

mer speltid. Detta tyder på att datorspelandet kan påverka ungdomars kosthållning mycket 

negativt. 

 

Ovanstående konsekvenser så som isolering, omvänd dygnsrytm och att inte kunna sköta sin 

kosthållning, återfinns även i RÅ 84 2:3191, där det framgår att varken LR eller KR ansåg att 

dessa konsekvenser uppfyllde rekvisitet annat därmed jämförbart beteende. RegR ansåg där-

emot att pojkens beteende uppfyllde rekvisitet eftersom han hade fortsatt att isolera sig, sova 

på dagarna samt även gjort sig skyldig till tre inbrottsstölder. Inbrottsstölderna var inte av den 

art som brottslig verksamhet syftar till utan RegR såg det som yttringar av social missanpass-

ning, vilka ansågs utgöra allvarlig fara för pojkens hälsa och utveckling. I en samlad bedöm-

ning menade RegR att pojken uppfyllde rekvisitet därmed jämförbart beteende och biföll där-

för SN:s ansökan om vård. Med detta i åtanke borde inte omvänd dygnsrytm, isolering i 

hemmet samt dåliga kostvanor kunna vara fråga om annat socialt nedbrytande beteende, vida-

re kan ett resonemang föras kring om rättsväsendet jämställde de tre inbrottsstölderna med 

ungdomarnas datorspelande i rättsfallen från kap. 4. 

 

I RÅ 2000 ref 3392 blev en pojke föremål för 3 § LVU på grund av att han gjort sig skyldig till 

annat brottsligt handlande samt uppvisat aggressivt beteende genom att han hade hotat och 

varit våldsam mot sin familj, vänner samt personal på skola och behandlingshem. Detta tyder 

på att aggressivt beteende tillsammans med brottsligt handlande ska räknas som ett beteende 

som är avvikande från normen och därmed ingå i rekvisitet annat socialt nedbrytande beteen-

de. I samtliga fyra rättsfall uppvisade ungdomarna ett sådant beteende, dock hade ingen begått 

något brottsligt handlande. Martin hade enligt SN uppvisat aggressivt beteende genom att han 

hotat både sina föräldrar samt sin yngre bror med att han skulle slå sönder huset samt döda 

dem om de inte gav tillbaka datorn. Vidare framgick det även att han vid olika tillfällen slagit 

sönder en ruta och ett glas. I de övriga tre rättsfallen har det tyvärr inte specificerats vad som 

menas med aggressivt beteende, utan endast att ungdomarna uppvisade det i samband med att 

föräldrarna försökte att sätta gränser gällande ungdomarnas datoranvändande.  

 

Enligt Young (2009) är det vanligt att spelare kan bli arga och ibland även våldsamma i sam-

band med att föräldrar försöker begränsa deras datoranvändande eftersom spelarna kan upple-

                                                
91För mer utförlig genomgång av RÅ 84 2:31, se s. 18 
92För mer utförlig genomgång av RÅ 2000 ref. 33, se s. 18 
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va en stark känsla av förlust när de inte får spela. Vidare menar hon även att försummelse av 

skola är ett tecken på att onlinespelet har blivit det främsta intresset och är därmed en var-

ningssignal för utvecklandet av ett datorspelsberoende. I samtliga fyra rättsfall hade ungdo-

marna misskött sin skolgång, Martin hade hoppat av gymnasiet medan resterande tre valt att 

inte aktivt delta i grundskoleutbildningen. Anders hade inte gått i skolan på tre år, han hade 

dock fått tillgång till hemundervisning men deltog inte aktivt i den. I RÅ 83 2:4193 ansåg 

RegR att skolskolk, frånvaro från hemmet nattetid och misstanke om prostitution, inte upp-

fyllde rekvisitet annat därmed jämförbart beteende. I tre av rättsfallen tog LR och FörvR hän-

syn till att ungdomarna hade försummat sin skolgång. Martin var en av dem, trots att han inte 

längre hade obligatorisk skolplikt på grund av sin ålder. I 14-åriga Patriks fall framgår det inte 

att LR tog hänsyn till detta i sin bedömning. 

 

I de fyra rättsfallen framgår det inte tydligt varför ungdomarna väljer att spendera så mycket 

tid med att spela datorspel. Frostling-Henningsson (2009) talar om verklighetsflykt som en av 

många motivationskällor för datorspelandet. Detta kan antas stämma in i Hugos fall då hans 

föräldrar uppgav att de fann det möjligt att Hugo valt att fly från konflikterna i familjen in i 

datorspelens värld. Vidare framgår även att Hugo intog en annan identitet och skaffade sig 

egenskaper i den virtuella världen som han inte hade i den verkliga världen. Frostling-

Henningsson menar att även detta kan ses som en motivationskälla då spelaren tillåts att göra 

saker som i den verkliga världen vore omöjliga eller otillåtna. Hugo uppgav att han hade bör-

jat spela datorspel eftersom han inte funnit några jämnåriga kamrater när han flyttade från 

Tyskland till Sverige. Young (2009) förklarar detta med att vissa spelare använder datorspelet 

som en psykologisk tillflykt och att det på så vis blir ett tryggt hjälpmedel för att klara pro-

blem i det verkliga livet. 

 

Vid rättstillämpning och i lagstiftning, särskilt då det handlar om frågor gällande tvångslag-

stiftning är det viktigt att betrakta rättssäkerheten. Det finns ingen exakt definition av vad rätt-

säkerhet innebär men en vanlig förklaring är att det handlar om att lagar och regler är utfor-

made på ett sådant sätt att de kan tillämpas på ett förutsägbart och kontrollerat sätt utan risk 

för misstag. Inom det socialrättsliga området, vilket LVU hör till, är det den materiella rätts-

säkerheten som används. Denna rättssäkerhet betonar vikten av innehållet i besluten. I rätts-

fallen varierar innehållet i domarna eftersom utredningen har getts större utrymme i vissa av 

                                                
93 För mer utförlig genomgång av RÅ 83 2:41, se s. 17 
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dem. Innehållsmässigt är det mycket av liknande beteende som framhävs i rättsfallen, vilket är 

förståeligt med tanke på att alla ungdomar dömts utifrån liknande problematik. 

 

Vid omarbetningen av GLVU var ett av syftena att stärka rättssäkerheten. Det tidigare be-

greppet fara ansågs vara för vagt och abstrakt samt hota rättssäkerheten, vilket var anledning-

en till att begreppet kom att ersättas med påtaglig risk. Rekvisitet något annat därmed jäm-

förbart beteende kom att omformuleras till något annat socialt nedbrytande beteende. Om-

formuleringen skedde främst för att alla beteenden inte ansågs vara jämförbara med missbruk 

eller kriminalitet samt att rekvisitet närmare skulle belysa vilka situationer som kan leda till 

tvångsomhändertagande. Ur rättsäkerhetssynpunkt bör allmänna formuleringar undvikas då de 

kan ge upphov till tolkningsproblem och personliga bedömningar. Tvångslagstiftning bör så 

långt som möjligt vara preciserad gällande vilka situationer och beteenden den avser att täcka, 

detta för att inte leda till tolkningsproblem. Då LVU ska täcka en mängd olika situationer där 

ingripanden kan vara aktuella bör grunderna därför vara generellt formulerade men även pre-

ciserade för att täcka det område lagstiftningen syftar till. På grund av detta kan LVU upple-

vas som paradoxalt utformad, vilket kan ses som ett hot mot rättsäkerheten.  

 

Zila (1990) lyfter fram att förutsägbarhet är kärnan i rättssäkerhet, vilket syftar till att det går 

att förutse vad en viss handling eller ett visst beteende kan leda till rent juridiskt. Att inbrott 

kan leda till en straffpåföljd må vara en självklarhet då någon har begått en brottslig handling, 

det finns med andra ord en förutsägbarhet. Ser man dock till datorspelande blir förutsägbarhe-

ten svagare då det inte riktigt finns något som påvisar när datorspelandet passerar gränsen för 

att lagligt stöd för åtgärd finns. Med detta i åtanke upplevs inte förutsägbarheten i rekvisitet 

annat socialt nedbrytande beteende som särskilt starkt eftersom det är så pass vagt beskrivet, 

vilket kan ses som ett hot mot rättsäkerheten. Idag finns dock ett lagförslag att sammanföra 

LVU och särskild lagstiftning från SoL till en lag, LBU, detta med anledning av att stärka 

rättsäkerheten gällande hantering av ärenden som rör barn och unga. Dock kommer 3 § LVU 

att vara nästintill oförändrad eftersom utredarna endast valt att förändra ett par begrepp, inne-

hållsmässigt kommer alla rekvisit att ha samma innebörd. 
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6 Diskussion 

LVU har under årens lopp varit under tillsyn ett flertal tillfällen. Då innehållet i dess 3 § fort-

farande är oförändrat och stämmer med lagstiftares förslag i prop. 1989/90:28, kan det tol-

kas som om paragrafen anses vara bra utformad och rättssäker. Lagstiftning är en färskvara 

och bör förändras i takt med samhället, men teknikens snabba framväxt har lett till att LVU 

inte riktigt har hunnit följa med. Detta har medfört att den aktuella lagstiftningen idag inte 

fullt ut täcker problematiken bakom ett problematiskt datorspelande. Kommande diskussion 

börjar med att belysa problematiskt datorspelande för att sedan gå in på rättssäkerhet och 

avsluta med förslag till kommande forskning. 

 

Media framställer ofta datorspel som något dåligt och skadligt, vilket kan ses som en orsak till 

att samhället idag generellt verkar har en negativ inställning till datorspel. Ungdomar som 

spelar datorspel möts ofta av en negativ samhällsstämpel till skillnad från dem som ägnar sig 

åt ett fysiskt fritidsintresse. Att spela datorspel ställs ofta i kontrast med att spela fotboll och 

det finns stora skillnader mellan dessa två aktiviteter, men även likheter. Båda handlar exem-

pelvis om att tillhöra ett lag som i en laganda strävar efter ett gemensamt mål och det finns i 

båda aktiviteterna möjlighet att tjäna pengar. Det finns många spelare som faktiskt klarar av 

att hantera datorspelandet och att de ser på det som vilken hobby som helst. Dock finns det 

undantag där datorspel tar för stor plats i spelarens liv, vilket medför omfattande negativa 

konsekvenser så som försummelse av skola eller arbete, hygien och kost. Det tycks idag före-

ligga en okunskap i samhället, där många verkar uppleva att föregående beskrivning passar in 

på alla som spelar datorspel. Okunskapen kan till stor del ha att göra med att samhället inte 

riktigt hänger med i datorspelsutvecklingen som går väldigt snabbt fram. Denna okunskap går 

att se som problematisk då det finns en risk för att människor som verkligen är i behov av 

hjälp inte tas på allvar. 

 

Hittills har minst fyra ungdomar i Sverige blivit föremål för vård enligt 3 § LVU på grund av 

de konsekvenser som deras datorspelande medfört. Omhändertagande enligt LVU ska inte 

baseras på subjektiva antaganden, exempelvis samhällsvärderingar, utan det måste finnas 

konkreta omständigheter som talar för att en påtaglig risk för den unges hälsa och utveckling 

föreligger. I samtliga fyra rättsfall framkommer det att LR och FörvR har dömt efter de kon-
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kreta omständigheterna som förelåg men huruvida rättsväsendet bedömning även genomsyra-

des av den negativa samhällssynen som verkar föreligga förblir okänt.  

 

Ett intressant fynd som gjordes i analysen var att ungdomarna i samtliga rättsfall uppvisade 

liknande konkreta omständigheter då alla uppvisade aggressivt beteende, försummade skolan 

och isolerade sig. Om detta ska tolkas som att ett datorspelsberoende förelåg hos samtliga 

ungdomar, överlämnas till APA som i den kommande DSM lanseringen kommer att ta ställ-

ning till huruvida datorspelberoende ska räknas som en diagnos eller inte. Efter vad som 

framkommit i denna uppsats bör begreppet inte användas förrän APA har tagit ställning till 

detta eftersom det kan leda till förvirring gällande begreppets innebörd.  

 

Förutom begreppet datorspelsberoende florerar det i dagsläget ytterligare ett antal olika bero-

endebegrepp inom detta område, exempelvis används även spelberoende och databeroende.  

Detta tyder på att det föreligger en okunskap i samhället som medför att det kan uppfattas som 

om dessa beroendebegrepp har samma innebörd, vilket inte alls är fallet. Genom att rättsvä-

sendet liksom andra organisationer, som arbetar med denna problematik, tänker sig för vilka 

begrepp de använder samt vilka konsekvenser de olika begreppen kan ge för samhället kan 

okunskapen minska. Rättsväsendet visar tydliga exempel på okunskap i rättsfallen i kap. 4. De 

har valt att använda flera olika beroendebegrepp där den största kontrasten ses mellan dator-

spelsberoende och spelberoende, där det sistnämnda syftar till spel om pengar och som dess-

utom är en diagnos enligt DSM-IV. Problematisk datorspelande är en global signifikant pro-

blematik och olika länder tacklar den på olika sätt. I Kina har den kinesiska myndigheten re-

gelbundet stängt ner Internetcaféer samt upprättat lagar för att begränsa antalet timmar som en 

ungdom kan spela onlinespel. Å ena sidan kan detta ses som kränkande för de individuella fri- 

och rättigheterna, men å andra sidan har Kina insett problematikens vidder och försöker att 

begränsa den negativa påverkan av ett problematiskt datorspelande. Kanske är det inte den 

bästa lösningen på problemet men Kina har i alla fall insett att problematiken existerar, vilket 

går att uppleva att Sverige inte har gjort fullt ut.  Svenska kommuner tenderar att se olika på 

problematiskt datorspelande, vissa kommuner har insett problematiken medan andra är helt 

främmande inför den.  

 

I samtal med olika socialnämnder ifrågasatte några om ett omhändertagande enligt LVU ens 

var möjligt inom detta område och de blev förvånade när de insåg att de redan existerade så-

dana svenska rättsfall.  De var inte heller överens huruvida det är socialtjänsten eller psykiat-
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rins ansvar att bekosta vård för denna problematik. Denna osäkerhet tillsammans med okun-

skap kan mycket väl öka risken för att unga med ett problematiskt datorspelande ”hamnar 

mellan stolarna”. Med hänsyn till att kommunerna själva bestämmer över hur de vill tackla ett 

problematiskt datorspelande ser vården idag olika ut beroende på vilken kommun en ungdom 

tillhör, vilket i sig kan ifrågasättas.  

 

Det finns mycket som stödjer att det idag föreligger en stor okunskap i samhället gällande 

denna problematik och det upplevs som om majoriteterna av kommunerna inte är bättre insat-

ta än resterande del av samhället. Detta leder till att de flesta kommuner inte har några be-

stämda handlingsplaner för hur denna problematik ska behandlas.  

 

Vidare tycks det finnas många kommuner idag som inte ens känner till att problematiken exi-

sterar, vilket upplevs som väldigt oroväckande då det finns ungdomar som är i stort behov av 

hjälp då de försummar sina liv på grund av problematisk datorspelande. Det är samhällets an-

svar att ingripa i de fall där barn och ungas grundläggande behov inte uppfylls, men för att 

samhället fullt ut ska kunna ta sitt ansvar måste de inneha kunskap i problematiken. I och med 

att det i samhället idag föreligger en okunskap upplevs inte samhället fullt ut ta sitt ansvar för 

ungdomar med denna problematik, vilket anses vara förödande.   

6.1 Är tillämpningen av ”annat socialt nedbrytande beteende” rättssäkert?  

Svensk lagstiftning syftar till att eftersträva en hög rättssäkerhet, vilket inte alltid är möjligt 

att uppfylla. Vid rättstillämpning har rättsväsendet stöd av bland annat förarbeten, praxis och 

prejudikat inom relevant rättsområde. För rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende an-

vänds än idag prop. 1989/90:28 som huvudkälla vid rättstillämpning och det är på detta rekvi-

sit som uppsatsen fokus legat.  

 

I Martins dom påpekar LR att datorspelsberoende knappast kunnat förutses av lagstiftaren i 

prop. 1989/90:28. De hänvisar till specialmotiveringen att socialt nedbrytande beteende bland 

annat syftar till att den unge beter sig på ett sådant sätt som avviker från samhällets grundläg-

gande normer. Med tanke på hur många som någon gång väljer att spela datorspel behöver 

inte datorspelandet i sig ses som avvikande från samhällets normer. På grund av detta går det 

att tolka som om LR ansåg att det var konsekvenserna som det problematiska datorspelandet 

medförde som skulle ses som det avvikande beteendet. Martins offentliga biträde lyfter även 

fram att det inte finns något avgörande från RegR huruvida att spela spel hela dygnet är fråga 
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om socialt nedbrytande eller inte och att det därför är svårt att se det som socialt nedbrytande. 

Genom att det inte finns något avgörande från en högre instans upplevs rättstillämpningen 

mindre rättssäker. Om mål gällande problematiskt datorspelande kommer att tas upp i högre 

instans kan det leda till tydligare direktiv för rättstillämpningen framåt i tiden. 

 

Förutsägbarhet anses vara kärnan i rättssäkerhet, dessvärre upplevs gränsen otydlig mellan 

vad som är ett accepterat datorspelande och vad som är ett problematiskt datorspelande. Inom 

det straffrättsliga området är det enklare att se till förutsägbarheten då det syftar till en olaglig 

handling som kan leda till en straffpåföljd.  Inom det socialrättsliga området, och speciellt 

LVU, måste bedömning ske från fall till fall och det är därför inte lika enkelt att bedöma om 

beteenden såsom konsekvenser av ett problematiskt datorspelande kan utgöra grund för 

tvångsvård. Grundat på detta upplevs förutsägbarheten i rekvisitet annat socialt nedbrytande 

beteende vara svagt. Sett till LVM, som endast kan tillämpas om två rekvisit samt en av tre 

indikationer är uppfyllda, upplevs förutsägbarheten vara högre än i LVU. I och med detta bör 

det ifrågasättas varför LVU inte kan konstrueras på ett liknande sätt.  

 

Rekvisitet annat socialt nedbrytande beteende tillåter en bred tolkning och i samtal med olika 

socialnämnder uppdagades flera som motsatte sig en rättstillämpning inom detta område, me-

dan vissa förstod hur rättstillämpningen kunde vara möjlig. Ett lagrum med så pass stor tolk-

ningsmöjlighet är både till för- och nackdel. En av fördelarna är att många områden täcks men 

att denna extensiva utformning även leder till att ett stort tolkningsutrymme är möjligt, vilket 

går att se som en nackdel då det ifrågasätter rättsäkerheten. Genom att sätta rättsfallen i kon-

text till RÅ 84 2:31 går det att tolka det som om rättsväsendet jämställt datorspelande med 

brottsligt handlande. Detta för att i RÅ 84 2:31 ansågs grunderna var för svaga för att omhän-

derta pojken på grund av att han isolerat sig, försummat kost och hygien men efter att han be-

gått brottsligt handlande förelåg det tillräckligt med stöd för att omhänderta enligt LVU. Sett 

till detta upplevs rättstillämpningen inte proportionerlig eftersom det som tycks skilja mellan 

rättsfallen är pojkens brottsliga handlande och datorspelande, vilket i sig inte är en brottslig 

handling.   

 

Sett till Martins problematik samt ålder kan det enkelt poängteras att om han skulle ha hunnit 

fylla 20 år skulle ingen liknande insats gå att tillämpa. Tvångsvårdslagstiftningen som omfat-

tar vuxna saknar en så pass extensiv tolkningsmöjlighet att ett problematiskt datorspelande 

inte kan ligga till grund för tvångsvård, utan vård kan i dagsläget endast basera sig på frivil-



38 
 

lighet. I LR:s bedömning framgår det även att hänsyn har tagits till att Martin försummat sin 

skolgång. Detta trots att han var i en ålder där han inte längre omfattades av obligatorisk skol-

plikt utan han hade själv rätt att bestämma över sin skolgång. Detta tycks mycket olämpligt 

och felaktigt eftersom LR vände Martins beslut mot honom.  

 

Den främsta slutsatsen är att det i dagsläget föreligger en stor okunskap i samhället gällande 

problematiskt datorspelande och att mycket skulle kunna förbättras om kunskapen kring äm-

net ökade. Vidare är det av stor vikt att datorspelsproblematiken tas på allvar, då den mycket 

väl kan antas eskalera eftersom både datorspel och den tekniska utvecklingen snabbt går 

framåt.  

 

Ett tillägg till 3 § LVU, mer specifikt för annat socialt nedbrytande beteende, borde utföras 

för en enklare rättstillämpning inom detta område. Trots syftet med den extensiva utform-

ningen av rekvisitet upplevs det i dagsläget som lite för brett, och att tillägg i förarbeten kun-

de minska ner tolkningsmöjligheterna. Vidare tycks det uppenbart att ungdomarna i samtliga 

rättsfall var i behov av vård samt att de försatt sin hälsa och utveckling för påtaglig risk. Lag-

stiftningen borde moderniseras så att rättssäkerheten inte påverkas negativ vid rättstillämning-

en. En möjlighet till tillägg för annat socialt nedbrytande beteende skulle kunna genomföras 

exempelvis om förslaget kring LBU antas. Då skulle lagstiftaren ha möjlighet att kunna ut-

forma en nyare och mer modern förklaring till rekvisitet. Huruvida en datorspelare kan ut-

veckla ett beroende överlåts till APA, men det tycks inte direkt som någon slump att de fyra 

ungdomarna i rättsfallen uppvisat samma sorts problematik. 
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Förslag till fortsatt forskning 

Det som framkommit i uppsatsens tidigare kapitel utgör grunden för nedanstående förslag till 

fortsatt forskning.  

   

• Då den aktuella forskningen främst är gjord i asiatiska länder som Kina och Taiwan 

efterfrågas en fördjupad forskning inom området problematiskt datorspelande i Sveri-

ge. Detta skulle kunna antas leda till en ökad förståelse i samhället inom detta område. 

Några aspekter som skulle kunna vara av intresse att studera är då exempelvis hur 

långt ner i åldrarna som denna problematik sträcker sig, signifikansen till hela popula-

tionen och förslag till utformandet av preventiva insatser. 

 

• Det finns forskning som stödjer att människor över 20 år kan försumma sina liv ge-

nom problematiskt datorspelande. I dagsläget finns det dock ingen tvångslagstiftning 

som skulle kunna omhänderta dessa människor på grund av denna problematik. Borde 

ny lagstiftning övervägas för att kunna tvångsomhänderta människor över 20 år, eller 

ska de frivilliga insatserna anses räcka? 
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Bilaga: Redogörelse för databassökningar 
 

Nedan följer en redogörelse för de databassökningar som lett fram till de vetenskapligt 

granskade artiklarna vilka har använts vid utformandet av kapitel 2. 

 

Databas: PubMed 

Sökord/Söksträng Limits Antal träffar 

Computer game addiction English 15 

Online gam* + addiction English 25 

Pathological gaming English 22 

Problematic gaming English 13 

Problematic + game + playing  English 943 

Excessive + game + play* English 18 

Computer + game + addiction English 15 

Pathological + online + game* English 0 

World of Warcraft English 7 
 

Databas: PsycINFO 

Sökord/Söksträng Limits Antal träffar 

Computer + game + addiction 
English,  
Peer-Reviewed 46 

Pathological gaming 
English,  
Peer-Reviewed 2 

Problematic + game + playing 
English,  
Peer-Reviewed 17 

Excessive + game + play* 
English,  
Peer-Reviewed 34 

Pathological + online game* 
English,  
Peer-Reviewed 4 

Online gam* + addiction 
English,  
Peer-Reviewed 36 

Online gaming + addiction 
English,  
Peer-Reviewed 14 

 
 


