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Utdrattur

Markmid rannsoknar var ad skima eftir hugsanlegum télvuleikjavanda medal islenskra
haskélanema og ahattupattum. Rannsoknir a tengslum télvuleikjavanda og lidan
einstaklinga sem glima vid slikan vanda benda margar hverjar til tengsla télvuleikjavanda
vid depurd, kvida og streitu. Patttakendur rannsoknar voru 297 nemendur vid Haskodla
[slands, 155 karlar og 138 konur. Fjorir patttakendur tilkynntu ekki kyn sitt. Nidurstédur
leiddu i 1jés ad um 80% haskdlanema spila télvuleiki og er pad hlutfall svipad & medal
islenskra barna og unglinga. Um 8,4% peirra hask6lanema sem spila tolvuleiki teljast med
tolvuleikjavanda eda um 6,3% Urtaks. Karlar glima frekar vid télvuleikjavanda en konur
og spila karlar tolvuleiki meira en konur. Nidurstédur benda einnig til ad peir sem eiga i
tolvuleikjavanda gengur verr i nami og eru 6anaegdari med lif sitt en peir sem spila
tolvuleiki vandkveedalaust eda spila ekki tolvuleiki. Einnig kom i ljés ad
tolvuleikjavandahdpur skoradi herra a kvoroum er meta depurd og streitu.
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Samfélag okkar i dag er ad verda meira og meira had télvutekninni. Tolvuteknin er
medal annars notud i stjornun margskonar nytsamlegra kerfa og tekja. Med aukinni
tolvuteekni hefur einnig rval rafrens afpreyingarefnis af ymsu tagi stéraukist. Med
tilkomu nettengdra télva og sima getur folk i dag komist & netid nanast hvar sem er i
heiminum, spilad télvuleiki eda vafrad um & netinu.

Sem demi um vaxandi notkun & rafreenu afpreyingarefni eins og télvuleikjum pa var
11% samanl6gd s6luaukning i télvuleikjabunadi milli arana 2007-2008 i premur steerstu
tolvuleikjamorkudum heims, Bandarikjunum, Bretlandi og Japan (GfK Retail and
Technology, 2009). Almenningur i Bandarikjunum einum eyddi 25,1 milljardi dala i
télvur og tolvuleikjavélar, télvuleiki og fylgibunad arid 2010. Fra arinu 2005 til arsins
2009 steekkadi tolvuleikja idnadurinn um 10% i Bandarikjunum, en til samanburdar 6x
Bandariska hagkerfid innan vid 2% & sama tima. A pessu sama timabili jukust radningar &
starfsfolki i bandariskum télvuleikjaionadi um 8,6% (Siwek, 2010).

Haegt er ad segja ad Islendingar séu nokkud framarlega i notkun natimataekni pvi
almenn télvueign og netnotkun Islendinga er mikil og hefur farid stigvaxandi sidustu ar.
Til marks um hrada aukningu i télvueign og netnotkun islenskra heimila voru einungis
74% heimila med tolvu og 64% med nettengingu &rid 2000. Arid 2006 var télvueign
islenskra heimila kominn upp i 84% og nettenging & 83% heimila. Arid 2010 voru 93%
islenskra heimila med télvu og 92% heimila med nettengingu. Leikjat6lvueign islendinga
hefur lika verid ad aukast jafnt og pétt undanfarin &r pvi arid 1994 voru einungis 12,8%
heimila med leikjatdlvu, 34% heimila arid 2002 og 41% heimila arid 2010 (Hagstofa,
2002a; Hagstofa, 2006; Hagstofa, 2010).

Samfara aukinni eign bordtdlva, fartélva og leikjatolva hefur sala i télvuleikjum &
islandi verid toluverd. Nyjustu tolur um sélu tolvuleikja & Islandi eru p6 ekki alveg nyjar
eda fra arunum 2000 og 2001. Arid 2000 seldust 118 pasund eintdk og for séluaukningin
ario eftir i 132 pasund eintdk og var andvirdi solurnar ario 2001 hatt i halfur milljardur
kréna (Hagstofa, 2002b). b6 ekki séu til télur um slu tdlvuleikja & Islandi sidustu 10 arin
ma gera rad fyrir s6luaukningu fra arinu 2001 samfara aukningu i eign leikjatolva sidasta

aratuginn.



Tolvuleikjategundir.

Aukning i nyjum tegundum leikjatdlva og tolvuleikja undanfarin ar hefur breikkad
markhdp spilenda tolvuleikja. Fleiri leikjategundir hafa verid hannadir sem henta
akvednum aldurshépum eda akvednum ahugamalum. Til demis hafa télvuleikjahonnudir
hannad akvedna tegund af bordspili sem tdlvuleik (e. Table-top game). beir leikir eru
sérstaklega hannadir med pad ad markmidi ad auka samskipti milli kynsl6da og henta peir
pvi ungum bérnum, sem og 6mmum og 6fum til ad spila saman og auka pannig samskipti
sin (Mahmuda, o.fl., 2010).

Leikjatolvan Nintendo Wii kom & markadinn arid 2006 en med henni er haegt ad spila
iprottaleiki par sem leikmadur parf ad nota somu likamshreyfingar eins og um
raunverulegar adsteedur veeri ad reeda. Sem daemi er haegt ad spila golf, keilu, tennis og
box. Med tolvunni fylgir pradlaus fjarstyring sem fest er & hendina og nemur hdn

hreyfingar leikmannsins (www.gamepeople.co.uk, 2012).

Nyleg er svokollud Playstation Vita leikjatdlva sem er handhaeg med 5 tommu skja og
nettengd. Med henni er haegt ad spila flokna nettengda télvuleiki i miklum gedum par
sem netsamband nast an pess ad vera bundinn vid heimilisnetid eda heimilissjonvarpid.
Eins og slagord & heimasidu Playstation segir um Playstation Vita ,,Never Stop Playing:
Discover new ways to play the biggest and best games™ eda ,Hettu aldrei ad spila:

Upplifou nyjar leidir til ad spila staerstu og bestu leikina® (Playstation.com, 2012).

P06 ad helstu leikjategundum sem til eru & tolvuleikjamarkadnum i dag sé stuttlega lyst
hér ad nedan skal tekid fram ad listinn er ekki fullkomlega temandi. Helstu tegundir

télvuleikja i dag eru eftirfarandi:

FjéInotendaspunaleikir (e. massive multiplayer online role playing games,
(MMORPG)). Hér stjérnar leikmadur yfirleitt einum karakter eda nokkrum par sem
akvedin heimur er kannadur. | dag er pessi tegund leikja mest spiladur & netinu med
pdsundum annarra spilara samtimis. Leikurinn er sifellt i préun p6 leikmadur sé ekki ad
spila og endar leikurinn aldrei. Leikmadur byr sér til karakter og keppist vid ad verda
Oflugri i pessum syndarheimi, hann getur slegist i 1id med tugum annarra leikmanna til ad
na akvednu markmidi. FOlk getur keypt askrift til pess ad spila pessa leiki a netinu. Einn
vinsglasti MMORPG leikurinn fra upphafi er World of Warcraft (Arnesen, 2010).

Skotleikir (e. shooting games) eru vinsalir par sem leikmadur spilar i fyrstu persénu a
vigvelli med allskonar vopn og er markmidid ad na akvednum hlut eda stad. Reynt er ad

drepa alla 6vini og verja samherja. Deemi um slikan leik er Call of Duty Modern Warfare.



Herkanskuleikir (e. strategy games) hafa pad ad markmidi ad minnka her
andstedinga og leikmadur parf ad beita keensku, hafa yfirsyn og skipulagningu til ad

vinna andstaedinginn. Daeemi um slikan leik er Red Alert og Worms.

I Platformer leikjum er markmidid ad fara & milli stada og komast yfir akvedin
stig/bord (e. level). A leidinni eru allskonar hindranir og 6vinir, haegt er ad safna

bonusstigum med pvi ad na akvednum hlutum. Daemi um svona leik er Supermario bros.

iprotta/pjalfara leikir (e. sporting/manager games) spanna mjog fjolbreytt svid leikja,
par sem uppbygging leiksins er annad hvort hrod keppni eda kaenska/ltsjonasemi.
Vinsalir leikir hér eru Football Manager og FIFA.

Bilaleikir (e. racing games), bj6da upp & mikid urval af allskonar keyrslustilum (e.
driving styles) eins og formula eitt, Nascar eda maétorhjdl. Vinszlir leikir hér eru Need for

Speed og Formula 1.

Uppbyggingarleikir (e. simulation games), eru leikir par sem markmidid er ad byggja
upp borgir, félagsleg sambénd og heimili. bessir leikir taka yfirleitt langan tima i spilun
og motast leikurinn ad spilaranum. betta eru leikir eins og SimCity par sem markmidid er
ad byggja borg, eda The Sims par sem leikmadur byr til karakter og heimilislif.

Tonlistar/party/puslleikir (e. mini-games). Pessir leikir eru hannadir fyrir marga
notendur i einu og virka vel i partyum. Dami um slikan leik er Buzz sem er
spurningapattur i anda sjonvarpspatta par sem folk velur sér karakter og keppir sin a milli
i spurningaleik. Singstar er leikur par sem mikrofonar er tengdir vid leikjatélvuna og folk
keppir sin & milli i song. Guitarhero er leikur par sem félk keppir sin & milli i gitarspilun
par sem sérhannadur gitar er tengdur tdlvu og folk spilar eftir akvednum l6gum og safnar

stigum.

Leikir bannadir yngri en 18 ara. bessir leikir eru yfirleitt bardagaleikir eda blanda af
nokkrum tegundum leikja og innihalda peir mikid ofbeldi og gleepi. Leikmadur leerir
allskonar leidir til ad meida, nidurleegja eda drepa andsteedinginn. Deemi um svona leiki er
GTA San Andreas og Punisher (Gamepeople.co.uk, 2012).

Avintyra/hlutverkaleikir (e. adventure/role playing games) felast i pvi ad leysa hinar
ymsu prautir par sem hafa parf samskipti vid adrar persénur eda umhverfid sjalft i
leiknum. Oft gerast peir i éraunverulegri veréld (e. fantacyworld) par sem leikmadur tekst

a vio ymsar askoranir og eftir pvi sem leikmadur kemst lengra i leiknum proast personan



sem hann stjornar og styrkur hennar og virding i leiknum verdur meiri. Deemi um slika

leiki eru Star Wars: Knight of the old republic og Neverwinter.

Vidskiptaleikir byggjast upp & ymiss konar vidskiptum par sem markmidid er ad
kaupa og selja veromaeti til ad auka tekjur og ard. Daeemi um slikan leik er Capitalism par
sem hlutverk leikmanns er ad vera a&dsti yfirmadur storra fyrirteekja. Hann 4 ad koma i
veg fyrir ad fyrirteekin verdi gjaldprota eda ad pau verdi keypt af helstu keppinautum.
Annar leikur sem flokkast sem vidskiptaleikur er Tycoon (Apperley, 2006).

Tolvuleikjavandi eda tolvuleikjafikn?

Mismunandi er hvada hugtok freedimenn hafa verid ad nota pegar kemur ad 6hoflegri
notkun & télvum, hvort sem um oOhoflega leikjaspilun er ad reda eda Ohdflega
internetnotkun. Hugtokin fikn (e. addiction), avani (e. dependency) eda vandi (e.
problem) hafa 61l verid notud af fredimonnum vid rannsdknir & 6hdflegri notkun &
télvum sem leidir til vandamala (Griffiths og Hunt, 1998; Lemmens, o.fl., 2009; Salguero
og Morén, 2001; Young og Rodgers, 1998). Vandi pessarar hugtakanotkunar verdur
augljos pegar hugtakid avani er skodad en pad er notad sem lysing & misnotkun efna eins
og afengis eda eiturlyfja i DSM-IV-TR greiningarkerfinu. Hugtakid fikn kemur hvergi
fram i DSM-IV-TR greiningarkerfinu hvort sem um misnotkun afengis og eiturlyfja er ad
reeda né sem akvedin hegdunarvandi. T.d. er hugtakid sjuklegur spilavandi ,,pathological
gambling“ notad yfir spilafikn og ,,sexual desire disorder* notad yfir kynlifsfikn, en badar
pbessar raskanir eru flokkadar undir aratturoskun (e. compulsive disorder) innan DSM-1V-
TR. Hugtakid avani & pvi vid um efnamisnotkun og hugtakid fikn kemur hvergi vid i
DSM-IV-TR (APA, 2000). Rannsakendur télvuvanda hafa samt verid ad nota pessi
hugtok po pau séu kannski ekki videigandi og ekki til i pvi kerfi sem maliteeki
télvuleikjavanda er unnin atfra. Fikn er samt frekar almennt notad hugtak pd
skilgreiningin & hugtakinu sé ekki enn fraedilega viokennd. Hugtakid er oft notad yfir
hegdun sem talin er vera i 6hdfi, dstjornleg arattuhegdun sem hefur andlegar eda
likamlegar neikveaedar afleidingar fyrir pann einstakling. Einstaklingur parf ad hafa
upplifad aukid pol (e. tolerance), frahvarfseinkenni (e. withdrawal) og sterka I6ngun (e.
cravings). petta getur til deemis komid fram vid notkun alkahols og fikniefna (Peele,
1985). Ekki eru allir sammala um ad hugtakid fikn einskordast vid misnotkun vimuefna.
Sumir vilja meina ad einkenni fiknar geti lika komid fram i formi hegdunar par sem

avanabindandi efni koma ekki vid s6gu. Deemi um slika hegdun er sjukleg kauphegdun,



Ohodfleg likamsraekt eda sjukleg &hettuhegdun eins og spilafikn sem hefur neikvaedar
afleidingar i for med sér (Griffiths, 1996).

Griffiths og Davies, (2005) vildu nota hugtakid hegdunarfikn (e. Behavioral
Addiction) og skiptu pvi i nokkra undirflokka par sem teknifikn er einn af peim
undirflokkum. Teknifikill ofnotar teeki eins og leikjatélvur og adrar teknigreejur. Vid
notkun & teeknigraejum verdur einstaklingurinn fyrir hvetjandi og styrkjandi ahrifum
hegdunar sinnar sem eykur & teknifikn hans. Fiknin parf pd ekki ad fela i sér beina
patttoku einstaklings, rannsakendur nefna deemi um ohoflegt sjonvarpsahorf sem geti lika
ordid mjog avanabindandi. Samkveemt pvi atti télvuleikjavandi ad flokkast sem teknifikn

sem veeri dkvedin undirflokkur hegdunarfiknar.

Fraedileg vidurkenning & hugtakinu fikn geeti komid til med ad breytast & naestunni.
pad kom fram i fréttabréfi fra APA 2010 ad lagdar hafa verid til breytingar i leidarvisi
gedraskana innan DSM-V greiningarlistans sem opinberadur verdur i mai 2013.
Flokkurinn vimuefnanotkun og avani verdur skipt ut fyrir nyjum flokk sem mun heita
,,Fikn og skyldar raskanir, (e. addiction and related disorders)®. Einnig er lagt til ad nyr
flokkur ,,hegdunarfiknar” verdi btinn til par sem spilafikn (e. gambling) verdur skilgreind
sem einstakur kvilli (e. sole disorder). Internetfikn var alitin vera innan sama flokks en
skipuleggjendur, (e. workgroup members) DSM-V téldu ad Onogar rannsoknir &
internetfikn séu enn fyrir hendi sem leidir til pess ad ekki er haegt ad hafa internetfikn sem
skilgreindan kvilla i atgdfu DSM-V (EurekAlert, 2012).

Uppbygging mealitekja télvuleikjavanda og adeila & uppbyggingu peirra.

Morg meeliteeki hafa verid hdonnud til pess ad greina hvort télvuleikjaspilendur sem spila
6hoflega geti flokkast med tolvuleikjavanda. Flest meliteekjanna hafa ad mestu leiti verid
byggd upp af somu vidmidum og notud eru sem einkenni spilafiknar (e. pathological
gambling) og vimuefnavanda (e. drug dependency) ar greiningarkerfi DSM-IV-TR
(Charlton, 2002; Wood, 2008). Sem demi pa sagdi Brown (1993) ad fikn atti ekki ad
einskordast vid inntbku efna og notadi hann vidmid vimuefnavanda Ur DSM
greiningarkerfinu vid uppbyggingu meelitekis a hegdunarfikn. Vidmid hans eru undirstada
margra kvarda er meta sjuklega spilafikn og einnig kvarda er greina télvuleikjavanda (sja i
Griffiths, 1996; Wood, 2008). bessi vidomid Brown‘s voru eftirfarandi: Fyrsta vidmid var ad
i0kud hegdun parf ad vera rikjandi (e. salience) par sem lif einstaklings fer ad sndast meira
0g minna i kringum pad ad idka pessa akvednu hegdun. Pessi hegdun skiptir einstaklinginn

6llu mali og hann hugsar ekki um neitt annad. Brown skipti pessu viomidi i tvennt, annars



vegar hugrent rikjandi (e. cognitive salience) og hegdunar rikjandi (e. behavioral salience).
Annad vidmioid var seluvima (e. euphoria) sem einstaklingur upplifir vid idkun hegdunar.
Pridja viomidid var pol (e. tolerence) par sem idkun hegdunar parf ad verda sifellt meiri til
ad komast i seluvimu. Fjorda viomidid var frahvarfseinkenni (e. withdrawal) par
einstaklingur finnur fyrir andlegum eda likamlegum neikveedum einkennum pegar hann er
ekki ad idka hegdun. Fimmta viomidid var agreiningur (e. conflict) sem folk lendir i vid
sjalft sig eda adra vegna hegdunar. Sjétta viomidid var hrésun (e. relapse) par sem hegdun
einstaklingsins fer i sama farid um leid og hann byrjar ad idka hegdun aftur (Charlton,
2002; Griffiths, 1996).

Nokkur agreiningur hefur verid um notkun vidmida spilafiknar og vimuefnavanda
sem viomid fyrir tolvuleikjavanda. Spurningin er hvort meliteki er greina
tolvuleikjavanda séu ad ofmeta algengi hans hja peim einstaklingum sem spila mikid en
eigi ekki i vanda heldur séu einungis med héaa tilhelgun (e. high engagement). Charlton,
(2002) og Charlton og Danforth (2007) reyndu ad syna fram & 6skyran greinarmun milli
fiknar og harrar tilhelgunar. Komust peir ad pvi ad prju viomid Brown eigi frekar vid um
pbéa einstaklinga sem syna haa tilhelgun og pvi veeru takmdérkud not fyrir pau sem vidmid
til ad greina tolvuleikafikn. Munur & fikn og harri tilhelgun er til demis skortur &
frahvarfseinkennum par sem einstaklingi finnst hann ekki vera knuinn til ad framkvema
hegdun heldur framkvaemir hana frekar anagjunar vegna. Nidurstédur syndu ad
tilhelgunar pattur (e. engagement factor) hléd harra & viomidin pol, szluvima og
hugraena hluta rikjandi hegdunar en fiknarpétturinn meira & viomidin hrésun, agreiningur,
frahvarfseinkenni og hegdunar rikjandi. Rannsakendur téldu pvi ad vidmidin sem hlddu
heerra & tilhelgunarpéttinn vaeru einungis jadar (e. peripheral) viomid fiknar og vidmidin
sem hlédu & fiknarpattinn veeru kjarna (e. core) viomid fiknar. Mikil tilhelgun i spilun
leikja geefi pvi frekar til kynna anagju og vellidan einstaklingsins af pvi ad idka
hegdunina. b6 hegdun sé hugrent rikjandi hja einstaklingi og hann spili mikid parf hann
ekki ad verda fikill. beir sem varu einungis med mikla tilhelgun vaeru pvi oft ranglega

greindir med tolvuleikjavanda samkvamt vidmidum Brown's.

Wood, (2008) gagnryndi notkun greiningarvidmida spilafiknar (e. gambling) vid mat
4 tolvuvanda og sagdi petta tvennt ekki sambeerilegt. I fjarhaettuspili eltir folk tapid sem
geti valdi® pvi miklum skada pvi deemi er um ad folk hafi tapad aleigunni. I télvuleikjum
eru engir peningar i spilinu, eina hettan er sa timi sem varid er i spilun, sem getur varla

haft alvarlegar neikvaedar afleidingar ad hans mati. Hann benti & ad sumum finnist



beegilegt ad missa timaskynid og gleyma sér i tolvuleik pvi pad veitir peim slokun. Margir
noti télvuleikjaspilun sem leid til ad fordast hugsanleg vandamal eda vanlidan og pvi sé
ohofleg tolvuleikjaspilun komin til vegna annarra undirliggjandi patta eins og kvida og
pbunglyndis. Af pessum astedum telur Wood (2008) ad ekki sé haegt ad skilgreina
ohoflega tolvuleikjaspilun sem fikn. Til pess ad hegt sé ad kalla Ohdflega
tolvuleikjaspilun fikn verdi ad koma fram neikveedar afleidingar vegna spilunarinnar
sjalfrar. | svargrein Griffiths (2008) benti hann & ad Wood hafi sjalfur ekki komid med
neina betri skilgreiningu & fikn i stadinn. Griffiths benti jafnframt & ad nidurstédur
fjolmargra rannsokna hafi synt fram & tengsl ohdflegrar spilunar vid marga likamlega
kvilla sem veri bein afleiding spilunar télvuleikja. I svargrein Turner (2008) benti hann
Wood lika & ad sjukleg spilafikn (e. pathological gambling) sé fikn og afleidingar hennar
hafi litid ad gera med skilgreininguna a fikn. Hann tekur deemi um kaffi og tobaksneyslu
sem almennt eru taldar algengar fiknir en hafa i flestu tilfellum engar alvarlegar
afleidingar. Turner (2008) vitnar i nidurstédur Turner o.fl frd arinu 2006 en par kom fram
ad langflestir sem glima vid spilafikn hafa 6nnur undirliggjandi vandamal. pad ad
tolvuleikjavandi sé einungis afleiding annarra undirliggjandi patta og sé pvi ekki

sambeerilegur spilafikn er ekki ndgu g6d skyring hja Wood ad mati Turner (2008).

Pd frediménnum greini @ um hvort spilafikn og télvuleikjavandi séu sambeerileg
fyrirbaeri p& hafa lifedlislegar rannsoknir synt fram & sambeerileika spilafiknar og
tolvuvanda. Nidurstodur nylegrar rannsoknar & lifedlislegum vidbrogdum vid spilun
tolvuleikja syna ad einstaklingar med tdlvuleikjavanda syni sterkari lifedlisleg vidbrégd
vid skjaskotmyndum (e. screenshot) af télvuleikjum en adrir. Vid skjaskot syndi pessi
hopur mikla 16ngun (e. cravings) i spilun télvuleikja. Mald virkni i dkvednum sveedum
framheilabarkar (e. prefrontal cortex) og 6drum heilasvaedum, par & medal heilasveedi er
virkjast vid ahuga (e. region of interest) var sterkari i peim hdopi en samanburdarhdpi sem
ekki glimdi vid toélvuleikjavanda. bessi tilteknu heilasvaedi er syndu mikla virkni
einstaklinga med télvuvanda eru pau somu og virkjast hja einstaklingum med
vimuefnavanda og sjuklega spilafikn pegar peir upplifa mikla I6ngun vid asynd visbendis
(e. cue exposure) (Ko, o.fl., 2011). Samkvaemt peim nidurstodum er tolvuleikjavandi,
spilafikn og vimuefnavandi samberileg fyrirbeaeri atfra lifedlislegum vidbrégdum

visbendis (e. cue).



Algengi tolvuleikjaspilunar og télvuleikjavanda.

Rannsoknir 4 algengi tolvuleikjaspilunar og télvuleikjavanda & Islandi hafa einungis verid
skodadar hja grunn- og menntaskélanemum. [ rannsékn Gudmundar Skarphédinssonar
o.fl. (2007) a tdlvuleikjaspilun ungmenna i Reykjavik voru nidurstddurnar peer ad 84%
hofou spilad tolvuleiki undanfario ar, 68% sdgdust spila daglega og 2,6% svarenda
sogdust spila lengur en 6 klukkutima & dag. P4 komu svipadar nidurstodur fram i
umfangsmeiri rannsoékn Hafdisar Einarsdottur (2008) a 13-18 ara ungmennum i
Hafnarfirdi par sem patttakendur voru 1537 manns. | rannsokn Hafdisar kom i 1jos ad
85% hofdu spilad tolvuleiki undanfarna 12 manudi og 6,3% uppfylltu vidmid um télvu-
leikjavanda. P& var medalspilatimi Hafnfirskra ungmenna um 8 klukkustundir & viku.

Pd etla meetti ad fullordnir hefdu minni tima en born og unglingar til télvuleikja-
spilunar pa syndu nidurstodur astralskar rannséknar ad spilun télvuleikja medal fullord-
inna er lika toluverd. Urtakid i pessari rannsokn voru 23 ungmenni og 15 fullordnir
einstaklingar sem komu i vidtal til rannsakenda, medal aldur unglingana var 16,2 &r og
30,5 &r medal peirra fullordnu. Ungmennin voru nemendur ar premur bekkjum sama
framhaldskola og fullordnu pétttakendurnir voru allir af sama svaedi. Adeins peir
einstaklingar sem toldu sig vera virkir spilendur télvuleikja voru valdir i rannsokn. Medal
spilatimi fullordina var 18 klukkutimar a viku en 14,5 klukkustundir i hopi unglinga. P4
skal taka hér fram ad petta var Astrolsk rannsokn og pvi ekki beint lysandi fyrir alla
spilendur télvuleikja og var Urtak rannsdknar mjog litid (King og Delfabbro, 2009). Adrar
rannsoknir hafa synt ad medalspilatimi fullordinna er ekki svona har. I rannsokn fra 2007
sem gerd var & 206 hask6lanemum i Bandarikjunum (18-25 ara) fengust paer nidurstdour
ad 6% spiludu 6-10 klukkustundir a viku, 2% spiludu 11-15 tima og 2% spiludu meira en
15 Klukkustundir a viku (Olgetree og Drake, 2007).

Fleiri rannsoknir hafa synt ad litill munur er & spilun télvuleikja medal unglinga
annarsvegna og fullordinna hinsvegar. Griffiths o.fl., (2004) gerdu samanburd & 540
unglingum og fullordnum i spilun leiksins Everquest & netinu (e. online) og nadi
rannsoknin til spilara leiksins Ut um allan heim. Unglingar i Grtakinu voru 88 talsins
(16%). Medalspilatimi unglinga i leiknum var 26 klukkustundir & viku en fullordinna um
25 klukkustundir & viku og pvi ekki marktaekur munur i medalspilun. Pé virtist spilunin
aukast ef aldri var skipt nidur i ar og jokst vikuleg spilun eftir pvi sem aldur leekkadi. EkKki
var po mikil medalmunur i fjélda unglinga og fullordinna i peim hopi sem spiladi yfir 40

klukkustundir & viku. P4 rannséknir syni mismunandi nidurstddur & medalspilatima leikja



eftir aldri er almennt algengi spilunar tdlvuleikja toéluvert. Sem daemi pa gerir
Entertainment Software Association (ESA) arlega konnun a notkun télvuleikja og sélu
tengdum peim. Pessar kannanir eru framkvemdar af Ipsos MediaCT, fyrirteeki sem medal
annars sérhafir sig i ad kanna notkun almennings a rafrenu afpreyingarefni eins og
tolvuleikjum. T rannsokn Ipsos MediaCT arid 2011 safnadi fyrirteekid gognum fra
heimilum vidsvegar um Bandarikin par sem fullordnir voru spurdir um télvuleikjaspilun
fjolskyldunar. Itarlegri gégnum um télvuleikjaspilun var adeins safnad af peim 1200
heimilum i urtaki sem hofdu tilkynnt eign & PC tdlvu eda leikjatélvu. pvi var um valid
Urtak ad raeda i frekari upplysingum um télvuleikjanotkun. Nidurstédur Ipsos MediaCT
voru per ad tolvuleikir eru spiladir & 72% heimila i Bandarikjunum. Medalaldur spilara er
37 ar og hefur medal spilari spilad télvuleiki i 12 ar. Um 82% spilara eru yfir 18 ara

gamlir, par af eru 29% peirra yfir fimmtugt (Entertainment Software Association, 2011).

P& margar rannsoknir syni ekki mun i spilun télvuleikja eftir aldri hafa endurteknar
rannsoknir & tolvuleikjaspilun og algengi télvuleikjavanda langflestar synt greinilegan
mun & milli kynja. Drengir og karlmenn spila télvuleiki ad jafnadi oftar og lengur heldur
en stalkur og konur. Liklegra er ad télvuleikjaspilun drengja og karla trufli frekar adra
daglega peetti i lifi peirra a neikveedan hatt. Sem deemi getur pad verid svefnskortur, minni
félagsleg samskipti vid vini og fjolskyldu. Télvuleikjavandi er pvi mun algengari medal
drengja og karla en medal kvenna (Douglas, o.fl., 2011; Griffiths, o.fl., 2004, Hafdis
Einarsdottir, 2008; Olgetree og Drake, 2007).

I ranns6kn sem framkveemd var i Noregi voru 816 manns & aldrinum 16-40 ara latnir
svara spurningum & kvarda er greinir télvuleikjavanda og var medalaldur peirra 28 ar.
Nidurstodurnar leiddu i 1j6s ad 4% Urtaksins nadu greiningu télvuleikjavanda og 85% af
peim hopi voru Karlar. T hopi peirra sem spiludu 6hoflega mikid en nadu samt ekki
greiningu télvuleikjavanda voru 61% Karlar. I peim hopi sem sagdist ekki spila tolvuleiki
var hlutfall karla adeins 36% (Arnesen, 2010). Nidurstodur Stetina o.fl., (2011) a
tolvuleikjanetspilurum fra aldrinum 11-67 ara syndu ad aldur hafdi engin marktaek ahrif &

pad hvort spilarar syndu merki télvuleikjavanda eda ekKi.

pessar fyrri rannsoknir a toélvuleikjaspilun og a algengi télvuleikjavanda syna ad
karlar spila télvuleiki ad jafnadi oftar og lengur en konur. Greining tolvuleikjavanda er
lika mun algengari medal drengja og karla. pvi virdist sem mikil spilun tolvuleikja sé ekki
eingdngu vandi & medal barna og unglinga heldur virdast fullordnir karlmenn einnig lenda

i vanda vegna patttoku sinnar i télvuleikjum.



Tengsl télvuleikjavanda vid akvednar tegundir télvuleikja og hugsanlegar
astaedur tolvuleikjavanda og kynjamunar télvuleikjavanda.

Rannsoknir & baedi fullordnum og ungmennum hafa synt ad ekki er einungis munur a
medalspilun télvuleikja og tioni télvuleikjavanda hja kérlum og konum heldur spila karlar
og konur einnig Olikar tegundir tolvuleikja. Vinseldir leikjategunda eins og
fjolnotendaspunaleikir, skot og bardagaleikir, iprottaleikir og bilaleikir er meiri hja
drengjum og korlum. Vinseldir fjolskyldu/partyleikja, platformer leikja, og einfaldra pusl
leikja er vinsaelli hja stulkum og konum (Hafdis Einarsdottir, 2008; Arnesen, 2010).

par sem tolvuleikjavandi er mun algengari medal drengja og karla péa er fylgni tolvu-
leikjavanda einna mest vid peer tegundir leikja sem drengir og karlar spila helst. Fram
kom i nidurstédum rannsdknar Hafdisar Einarsdéttur (2008) ad 35,9% barna og unglinga
med hugsanlegan tdlvuleikjavanda spiludu fjélnotendaspunaleiki en adeins 8,1% peirra
spiludu an vandkvada. begar skotleikir voru skodadir kom i ljos ad i hdpi peirra sem spila
pa mikio voru um 57,4% med hugsanlegan télvuleikjavanda en adeins 17,6% sem spila an
vandkvada spila slika leiki mikid, (Hafdis Einarsdéttir, 2008). Erlendar rannsoknir a
fullordnum og unglingum hafa synt ad spilendur fjélnotendaspunaleikja upplifa fleiri
einkenni tolvuleikjavanda vegna spilunar en spilendur annarra leikja (Stetina o.fl., 2011)
og spila lika ad medaltali flesta klukkutima i hverri viku (Ng og Hastings, 2005).

Margar astedur geta legid ad baki peirri stadreynd ad drengir og karlmenn spili
télvuleiki ad jafnadi meira en stulkur eda konur. Ein astaedan er talin vera s ad stor hluti
télvuleikja sem framleiddir eru innihalda efni sem héfdar meira til karla (Dietz, 1998). |
rannsokn Hartmann og Klimmt, (2006) voru 316 héaskolastadinur i byskalandi spurdar Gt i
télvuleikjaspilun sina og hvada tolvuleiki peer vildu sist spila. Pad kom i ljés ad
télvuleikir sem innihalda ofbeldi, litil félagsleg samskipti og par sem kvenpersonur leiks
voru einungis i hlutverki kyntdkns voru helstu asteedur pess ad konurnar spila ekki slika
leiki. Pvi ma segja ad slikir tolvuleikir h6fdi minna til kvenna. Rannsokn Dietz, (1998)
syndi ad meiri hluti télvuleikja inniheldur einmitt slikt efni. I 33 vinseelum Nintendo og
Sega tolvuleikjum sem skodadir voru byggdu 80% pessara leikja a arasargirni (e.
aggression) eda beinu ofbeldi (e. violence). | 28% leikjana var eina hlutverk

kvenkynsperséna leiksins ad vera kyntakn (e. sex object).

pad kann ad vera ad akvednir eiginleikar peirra tegunda leikja sem mest eru spiladir
af einstaklingum med tolvuleikjavanda séu peirrar gerdar ad erfitt getur verid fyrir
spilarann ad heetta audveldlega. Sumar leikjategundir byggja & akvednum

styrkingarskilmalum sem styrkja hegdun einstaklings til pess ad halda afram. Da&mi um
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betta er ad beeta skor annarra eda sitt eigid, fa nafn sitt a listann medal peirra bestu, vinna
télvuna eda fa jdkveeda athygli frd spilavinum vegna arangurs i leiknum (Griffiths og
Wood, 2000). Eiginleikar leikja eins og fjoInotendaspunaleikja byggja & pvi ad leikmadur
parf ad framkvaema mismiklar adgerdir i leiknum til ad koma af stad naestu vidburoum.
Svona leikir byggja a dreglulegri hlutfallsstyrkingu (e. variable ratio) sem heldur folKki
lengur vid spilun (Charlton og Danforth, 2007). Synt hefur verid fram ad slik
styrkingarsnid leidir til harrar tioni svorunar. I 6reglulegri hlutfallsstyrkingu parf ad hafa
mismikid fyrir ad hljota styrk hverju sinni. Faerri og styttri hlé er & hegdun milli styrkja
hverju sinni vid pessa tegund styrkingarskilméala (Pierce og Cheney, 2008). betta getur
verid hluti af peirri &stedu afhverju medalspilatimi er oft lengri og télvuleikjavandi
greinist oft heaerri medal spilenda fjélnotendaspunaleikja vegna pess ad pessir leikir halda

spilandanum lengur vid spilun.

I rannsokn & internetvanda (e. problematic internet use) var rannsakad hvada
hugrenu (e. cognitive) og salrenu (e. psychological) peettir yti undir neikveedar
afleidingar af pvi ad spila fjolnotendaspunaleiki. Rannsakendur komust ad pvi ad félk
sem greinir fra feimni og litlu félagslegu sjalfstrausti finnst audveldara ad eiga i
samskiptum vid annad folk i gegnum netid og netleiki heldur en augliti til auglitis. Pad sé
pbvi liklegra til ad nota netid og netleiki i meira meeli en adrir til ad auka & félagsleg tengsl
(Liu og Peng, 2009). bad er p6 mismunandi hvort rannsakendur & pessu svidi telji ad
felagsleg tengsl i gegnum netid séu jakvaed eda neikvaed. Smahel og Stetka (2008) telja ad
fjoInotendaspunaleikir og adrir netleikir sem krefjast samskipta vid adra a netinu séu
vinszlir hja pvi folki sem er i leit ad félagsskap. Pannig nai folk ad proa vinskap vid adra
spilendur og pvi finnst pad verda ordin partur af akvednu samfélagi. A3 mati Smahel og
Stetka (2008) leidir pvi mikil spilun ekki til vandamala heldur auki han & félagsleg tengsl
sem er peir telja vera jakveett. Spurningin er hvort félagsleg tengsl i gegnum netid par sem
spilafélagar hittast aldrei augliti til auglitis geti komid i stadinn fyrir ,,raunveruleg*
vinatengsl. 1 nidurstddum Dupuis og Ramsey (2011) fékkst ekki marktzekt samband milli
patttoku i fjolnotendaspunaleikjum og skynjadra félagslegra tengsla. Samkvaemt peim
nidurstddum vildu Dupuis og Ramsey (2011) ekki fullyrda ad spilun pessara leikja veiti
folki aukin félagslegan avinning. Peir s6gdu ad vinatta sem er einvordungu i gegnum
netio getur ekki komid i stad vindttu utan leiksins. Adrir hafa synt ad spilun
fjoInotendaspunaleikja leikja sé ekki neikvad eins og Ng og Hastings, (2005) sem fengu

beer nidurstddur ad peir sem spila pessa leiki kjosi bara 6dru visi form af félagslegri
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skemmtun og pad sé félagslegi patturinn i gegnum spilun leiksins sem heilli pad mest.
Spilarar fjdlnotendaspunaleikja greindu fra pvi ad félagsleg samskipti i gegnum leikinn sé
anagjulegri heldur en samskipti vid annad folk utan leiksins. Spilendur pessara leikja
kvadust almennt ekki vera hadir leiknum par sem peir ségdust geta fundid sér skemmtun
annarsstadar ef ekki var haegt ad spila leikinn. Rannsakendur ségdu ad po6 ad einstaklingar
pbessa hops spili netleikina mjog mikid hafi peir ekki synt einkenni fiknar og spilunin veeri
bvi ekki ad valda neikveedum afleidingum. Pad er pvi mjog mismunandi hvort rannsdknir

syni jakvaedar eda neikvaedar afleidingar éhdflegrar spilunar netleikja.

Fleiri peettir en eiginleikar og uppbygging tolvuleikja geta komid til greina sem
ahrifavaldar & proun tolvuleikjavanda. Rannsékn Griffiths og Dancaster, (1995) syndi
fram & ad akvednar personugerdir folks eru liklegri til ad anetjast télvuleikjum en adrar.
Peir rannsékudu mun milli tveggja hopa i stigi 6rvunar (e. arousal) vid spilun & télvuleik
med pvi ad mela hjartslatt. Peir skiptu hépunum nidur eftir Gtkomu & Jenkins Activity
Survey préfinu sem skilur ad personuleika A og B. beir einstaklingar sem falla i A hop
eiga ad vera med meira keppnisskap, krefjast meiri arangurs, syna meira ygi, 6polinmadi
og sterkari likamleg viobrogd vid salfreedilegum askorunum heldur en einstaklingar i hopi
B. TOlIf einstaklingar voru i hvorum hop, ekki var munur milli hépa i aldri eda spilun
tolvuleikja. Eftir melingar & hjartsletti hdépana tveggja var kvardi er melir
télvuleikjavanda lagdur fyrir patttakendur. Nidurstddurnar voru peer ad einstaklingar
syndu aukin hjartslatt i badum hopum vid spilun télvuleiks en hépur A syndi p6 mun
meiri 6rvun. Helmingi fleiri patttakendur i hépi A nadu greiningu télvuleikjavanda en i
hopi B. Samkveemt nidurstédum vildu rannsakendur meina ad peir sem dérvast mikid vid
spilun tolvuleikja séu liklegri til ad verda télvuleikjafiklar en peir sem 6rvast minna.
Rannsakendur benda p6 & ad porf er & frekari rannséknum um hvort hatt érvunarstig

einstaklinga vid spilun télvuleikja auki likur a proun télvuleikjavanda medal peirra.

Ohofleg tolvuleikjaspilun leidir ekki alltaf til neikvaedra afleidinga.

I grein Griffiths, (2010) kom fram ad 6hofleg spilun télvuleikja sem krefst mikillar
timaeydslu parf ekki endilega ad leida til neikvaedra afleidinga hja 6llum po pad geri pad
hja mérgum. | rannsékn Griffths var fylgst med tveimur einstaklingum yfir langan tima
sem spiludu badir World of Warcraft a netinu ad medaltali 14 klukkustundir a dag. Annar
peirra greindi fra anaegju sinni af spiluninni par sem hann hitti nytt folk i gegnum leikinn
og spilunin hefdi engin neikveaed ahrif & lif sitt. Hann var atvinnulaus en komst sidan i

fulla vinnu, eignadist kerustu og vid pad minnkadi spilun hans verulega. Hann fann ekki
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fyrir teljandi frahvarfseinkennum vid minnkada spilun og lenti ekki i hrésun p6 hann hafi
eitthvad spilad &fram. Hinn adilinn Iét spilun sina ganga fram yfir allt annad og missti ad
lokum vinnuna og lenti i skilnadi i kjélfarid. Hann fann fyrir miklum frahvarfseinkennum
og lenti i hrosun ef hann hetti ad spila og byrjadi aftur. Griffiths telur pvi ad 6hofleg
spilun tolvuleikja se ekki malikvardi a télvuleikjafikn heldur sé pad ad hvada marki
spilunin hafi ahrif & adra peetti i lifi spilarans. Ekki sé haegt ad skilgreina 6hoflega télvu-

leikjaspilun sem fikn ef fair eda engir teljandi neikvedir peettir fylgja i kjolfar spilunar.

Tolvuleikjavandi og ndmsgeta.

Rannsoknir hafa synt ad peir einstaklingar sem glima vid télvuleikjavanda greina fra
verra gengi i ndmi en peir sem eiga ekki i vanda. Mikil timaeydsla i spilun tolvuleikja
getur ytt undir peetti eins og preytu/dagsyfju, einbeitingarskort eda lélegan undirblning
fyrir kennslustundir (Olgetree og Drake, 2007; Yang, 2001). i rannsékn Hafdisar
Einarsdottur (2008) kom fram ad sjalfsmat & gdou gengi i skola var slakast (52,6%) hja
peim hopi barna og unglinga sem hafdi hugsanlegan tolvuleikjavanda. Erlendar
rannsoknir & bornum og unglingum hafa einnig greint fra tengslum télvuleikjavanda og
verra gengi i ndmi og versnandi samband vid foreldra eftir pvi sem spilun agerist (Kim,
o.fl., 2010; Sharif, 0.fl., 2006). Tengsl télvuleikjaspilunar vid namsgetu hefur lika komid
fram i ranns6knum & héaskdélanemum. Par greinast karlmenn ad jafnadi oftar med
télvuleikjavanda og spila ad medaltali meira en konur. Karlmenn greina oftar fra slakri
undirbaningsvinnu fyrir tima i skdlanum og meiri almennri dagsyfju en konur (Ogletree
og Drake., 2007).

Tengsl télvuleikjavanda vid salrenar breytur.

Rannsdknir hafa synt fram & ad peir sem na greiningarvidmidum télvuleikjavanda upplifa
ad jafnadi meiri einkenni ymissa raskana og annarra salrenna kvilla en peir sem spila
télvuleiki og né ekki greiningu télvuleikjavanda. bessar rannsoknir hafa verid ad syna
jakveeda fylgni tolvuleikjavanda vid einkenni arattu og prahyggjurdskunar (e.
obsessive/compulsive disorder), punglyndis (e. depression), kvida (e. anxiety), arasargirni
(e. aggression). Einnig kom fram i somu rannséknum minni lifsanegja, meiri
einmannaleiki og meiri likur & svefnleysi medal peirra einstaklinga sem glima vid
tolvuleikjavanda (Arnesen, 2010; Yang, 2001). Adrar rannsoknir hafa einnig synt fram a
ad athyglisbrestur med ofvirkni (AMO) er ahattupattur télvuleikjavanda medal barna og
unglinga (Bioulac, o.fl., 2010; Hafdis Einarsdottir, 2008).
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Nidurstddur rannsokna stangast a pegar skodad er samband tolvuleikjavanda vid
ymsa neikveaeda salfreedilega kvilla. Sumar rannsoknir hafa synt ad toélvuleikjavandi proist
vegna undirliggjandi salreenna kvilla sem fyrir eru medan adrar rannsoknir hafa synt ad
ohofleg tolvuleikjaspilun og télvuleikjavandi sé valdur salreena kvilla eins og punglyndis,
kvida eda félagsfelni. Sem daemi syndu Steel og Blaszczynski, (1998) fram a tengsl
undirliggjandi salrenna kvilla vid sjuklega spilafikn, (e. pahthological gambling).
Rannsakendur fengur peer nidurstodur ad 93% peirra sem voru i medferd vegna
fjarhaettuspilunar nddu greiningarviomioum vid ad minnsta kosti eina personuleikaréskun
(e. personality disorder). Samkveemt peirri rannsokn eiga spilafikn og télvuleikjavandi
pad sameiginlegt ad prdast vegna sému undirliggjandi sélraenna kvilla.

Aftur & moéti var markmid Douglas, o.fl., (2011) ad skoda hvort mikil aukning
télvuleikjaspilunar myndi auka & einkenni punglyndis, kvida og félagsfelni. | pessari
langtimarannsokn var gerd grunnmaling a tdlvuleikjanotkun og einkenni punglyndis,
kvida og félagsfelni patttakenda. Tveimur arum seinna var sama mealing gerd a sému
patttakendum. Rannsakendur syndu fram & ad peir unglingar sem hofdu aukid vid
tolvuleikjaspilun sina og préad med seér tolvuleikjavanda meldust heerri & skdlum
bunglyndis, kvida og félagsfelni en vid grunnmealingu. Samkvaemt peim nidurstédum
héldu rannsakendur pvi fram ad aukning i spilun télvuleikja auki & einkenni punglyndis,
kvida eda félagsfelni. bad sem stydur pa fullyrdingu enn frekar er ad i sému rannsékn
greindu peir unglingar sem h6fdu minnkad spilun télvuleikja og glimdu ekki lengur vid
télvuleikjavanda fra minnkandi einkennum punglyndis, kvida og félagsfeelni. Rannsoknin
syndi einnig ad télvuleikjavandi er nokkud stédugur yfir tima. Um 84% peirra unglinga
sem greindust med tolvuleikjavanda i byrjun rannséknar greindust enn med
télvuleikjavanda tveimur arum seinna. Rannsakendur toldu pvi ad tdlvuleikjavandi sé
ekki bara stutt timabil sem folk gengur i gegnum heldur er vandinn vidvarandi i langan
tima i meiri hluta tilfella. Samkvaemt pessum nidurstodum er télvuleikjaspilunin sjalf

einnig ad hafa neikveed ahrif a lidan spilara med télvuleikjavanda.

Sumar rannsoknir hafa reynt ad syna fram & afhverju undirliggjandi salranir kvillar
auka likur & télvuleikjavanda peirra sem spila télvuleiki. I rannsokn Stetina, o.fl., (2011)
a 468 fullordnum netleikjaspilurum i Evropu voru nidurstddurnar peer ad spilendur
MMORPG meldust heerri & skdlum punglyndis og med minna félagslegt og
tilfinningalegt sjalfstraust en peir sem spila skot og herkeensku leiki a netinu. Spilendur
MMORPG greindu fra meiri fordunarhegdun, peir spila frekar til ad fordast dagleg
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vandamal og spila einnig lengur i einu. Fordunarhegdun er akvedin varnarhattur (e.
coping strategy), leid i formi hugsana eda hegdunar til ad minnka eda hunsa streitufullar
adsteedur i daglegu lifi. Einstaklingur fordast peer adstedur og leitar i spilun sem dregur
hugann fra peim (Berkel, 2009). Ef punglyndi, kvidi og streita eru undirliggjandi peettir
tolvuleikjavanda pé geeti tolvuleikjaspilun einmitt verid akvedin fordunarhegdun pvi synt
hefur verid fram & tengsl fordunarhegdunar vid einkenni punglyndis og kvida. I
langtimarannsokn & 1211 einstaklingum kom i ljos fylgni milli fordunarhegdunar, streitu
og punglyndis. Peir einstaklingar sem tomdu sér ad nota fordunarhegdun i byrjun
rannsoknar greindust fleiri med einkenni kroniskrar streitu fjorum arum sidar og fleiri
med einkenni punglyndis tiu &rum sidar heldur en peir sem notudu adrar leidir til ad takast
a vid streituvaldandi peetti. Rannsakendur héldu fram ad meld fylgni veeri ad koma fram
vegna pess ad fordunarhegdun sé ekki rétta leidin til ad minnka streitu, kvida og
pbunglyndi heldur vidheldur hin eda eykur & einkennin (Holahan, o.fl., 2005). Adrir hafa
einnig synt ad Ohofleg astundun fjarhettuspils sé fordunarhegdun peirra sem eiga i
spilavanda og petta sé peirra leid til ad takast & vid innri togstreitu. Sjukleg
fjarhaettuspilun vidhaldi adeins vandanum i stad pess ad leysa hann (Wood og Griffiths,
2007).

par sem tolvuleikjavandi er algengari medal karla geeti skyringin verid ad hluta til
vegna pess ad peir nota forounarhegdun meira en konur til ad fast vid innri vandamal. Til
demis syndu Daughtry o.fl., (2006) fram & mun milli karla og kvenna i pvi hvernig pau
takast a vid punglyndi. Konur eru liklegri en karlar til ad leita sér faglegrar adstodar til ad
leysa innri vandkvadi sem fylgja andlegum kvillum, karlar reyni frekar ad nota eigin
leidir eins og fordunarhegdun til ad fast vid vandann. Pad sem stydur pa fullyrdingu
frekar er ad i rannsokn Ko o.fl., (2008) fékkst einungis marktekt samband milli
ofnotkunar & télvum og punglyndis medal karla. bvi gati verid ad punglyndir karlar hafi
meiri tilhneigingu en konur til ad nota tolvuleikjaspilun sem akvedna leid til ad fast vid
pbunglyndi.

Hvort sem tolvuleikjaspilun valdi salreenum kvillum eda 6fugt pa hefur til demis
verid synt fram & tengsl ohdflegrar tolvuleikjaspilunar og punglyndis i liffreedilegum
rannsoknum. Han og Renshaw (2011) athugudu hvort efnid Bupropion minnki Iéngun i
spilun télvuleikja. Bupropion hindrar endurupptoku norepinephine og ddépamins og
minnkar virkni i mondlu (e. amygdala). Bupropion er hugsanlega talid virka vel vid
medferd & alvarlegu punglyndi (e. Major Depressive Disorder) og misnotkun vimuefna
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0g pvi etti pad ad hafa ahrif & 16ngun télvuleikjaspilunar. Patttakendur voru 50 karlmenn
med greiningu & tdlvuleikjavanda og einkennum punglyndis. beim var skipt i tvo
handahofskennda hdpa, tilraunahopur fékk lyfid en samanburdarhépur fékk lyfleysu (e.
placebo). Eftir 8 vikna inntoku & lyfinu syndi tilraunah6pur minnkada medalspilun og
I6ngun i spilun tolvuleikja og einnig minnkud einkenni punglyndis. Vid fjogurra vikna
eftirfylgni syndu &framhaldandi melingar & hegdun ekki aukna Iéngun i spilun télvuleikja
medal einstaklinga i tilraunahdp pd inntdku lyfsins hefdi verid heatt. Samkvaemt pessum
nidurstédum minnkar 16ngun i spilun télvuleikja vid minnkud einkenni punglyndis og pvi

likleg tengsl parna a milli.

Hvort sem tdlvuleikjavandi proist vegna fordunarhegdunar telja sumir rannsakendur
tolvuleikjavanda ad stig sjalfstjornar medal einstaklinga skipti mali um pad hvort peir sem
spila tolvuleiki leidist at i télvuleikjavanda eda ekki. Sjalfstjornun er hefileiki folks i ad
styra hegdun sinni i stad pess ad lata hegdun stjornast algjorlega af ytri areitum. Seay og
Kraut, (2007) syndu fram & ahrif pessarar breytu i langtimarannsokn sinni. Urtak peirra
voru 4490 netspilara og var medal aldurinn 28 &r. Greiningarlistarnir SSRQ (e. Short Self
Regulation Questionnaire Sample Items) sem metur sjalfstjorn og EAS-II (e.
Engagement/Addiction Scale) sem greinir a milli fiknar og harrar tilhelgunar voru notadir.
Nidurstodur syndu markteka neikveeda fylgni, peir spilarar sem greindust med laegri
sjalfstjérn voru liklegri til ad greinast med tolvuleikjavanda en adrir sem voru med betri
sjalfstjérn. Adrir rannsakendur hafa fengio sému nidurstodur (Chaplan, 2010; Liu og
Peng, 2009).

Adrir peettir en sjalfstjorn tolvuleikjaspilara geetu haft ahrif & proun télvuleikjavanda.
Charlton og Danforth (2010) gerdu rannsokn & 388 spilurum nettélvuleiksins Asheron’s
Call. Medalaldur patttakenda var 29 ar og medalspilun um 19 klukkustundir & viku.
Markmid rannsoknar peirra var ad skoda tengsl persénuleikapattanna tilfinninga-
stodugleiki (e. emotional stability), athverfa (e. extraversion), gedfelldni (e.
agreeableness), neikvett viomot/gildi (e. negative valence), og sjalfsvirding (e.
attractiveness) vio kjarnavidmid (e. core criteria) og jadarviomio (e. peripheral criteria)
tolvuleikjafiknar. Nidurstddurnar syndu neikveaett samband fiknar vid athverfu, gedfelldni,
tilfinningastddugleika og sjalfsvirdingu. Eftir pvi sem skor haekkadi & fiknarskala leekkadi
skor a skdlum pessara personuleikapatta. Einnig meldist jakvaett samband a milli fiknar
0g neikveds viomots/gildi. Pessir fimm personuleikapeettir spadu fyrir um 20% af dreifni

(e. varience) fiknar en adeins um 2% af dreifni harrar tilhelgunar. bvi alitu rannsakendur
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ad personuleikapeettir folks hafi eitthvad med pad ad segja hvort pad préi med sér
télvuleikjavanda vio spilun fjélnotendaspunaleikja & netinu. Umrada rannsakenda var po
ad personuleikapeettir folks séu alls ekki einu pettirnir sem hafa ahrif & pad afhverju
sumir verda hadir spilun slikra télvuleikja. Einnig toldu peir ad moguleiki veeri a ad sumir
sem greindust einungis med haa tilhelgun geetu verid & leidinni ad préa med sér
télvuleikjavanda. bvi til studnings kom fram i Charlton og Danforth, (2007) ad

jadarviomid fiknar eru oft upplifud & undan kjarnavidmidum fiknar.

P& margir peettir séu taldir hafa ahrif & préun télvuleikjavanda medal einstaklinga sem
spila télvuleiki 6hoflega mikid parf ekki ad vera ad allir pessir einstaklingar proi med ser
télvuleikjavanda. Reinecke (2009) syndi fram & ad margir noti télvuleikjaspilun sem
akveona andlega endurhafingu (e. recovery). Einstaklingar sem upplifa daglega streitu og
litinn félagslegan studning nota frekar tolvuleikjaspilun til ad losa um og jafha sig a
streituvaldandi adsteedum i daglegu lifi. Spilunin leidir til timabundinnar vellidunar sem
einstaklingurinn szkist eftir og hann spilar pvi oftar og lengur en parf p6 ekki ad lata
spilun sina leidast ut i vanda. Ef mid er tekid af nidurstddum margra fyrri rannsdkna a
tolvuleikjavanda er haegt ad halda pvi fram ad télvuleikjavandi proist ekki vegna einfaldra
ahrifapatta heldur er liklegt ad télvuleikjavandi proist vegna samspils margra patta i lifi
einstaklingsins. Hafa ber einnig i huga ad p6 ad melanleg tengsl télvuleikjavanda vid
ymsa sélfreedilega kvilla, akvedna personuleikapeetti eda stigs sjalfstjornunar sé ad koma
fram ber ad varast ad tala um beint orsakasamband parna a milli.

Markmid og tilgatur rannséknar.

Tilgangur pessarar rannséknar er ad afla upplysinga um télvuleikjaspilun medal islenskra
haskolanema og kanna tidni tolvuleikjavanda i peim hopi og tengsl vid mdgulega
aheettupaetti. Medal annars verdur spilun tolvuleikja og hugsanlegur télvuleikjavandi
skodad utfra kyni og aldri. Tolvuleikjaspilun og hugsanlegur télvuleikjavandi hefur ekki
verid rannsakad adur hja fullordnum einstaklingum & lslandi. Télulegar upplysingar um
algengi spilunar tolvuleikja og peirra sem haldnir eru hugsanlegum tolvuleikjavanda eru
adeins til um islensk born og unglinga.

Tilgatur rannsoknar eru peer ad hlutfallslega feerri fullordnir einstaklingar & islandi
spili télvuleiki en born og unglingar par sem gert er rad fyrir ad fulloronir hafi minni tima
til spilunar télvuleikja og pvi spili feerri i peim hopi. Einnig er tilgatan si ad minna sé um
t6lvuleikjavanda medal fullordina sem spila t6lvuleiki heldur en hja islenskum bérnum og

unglingum sem spila télvuleiki. Blist er vid ad i hopi peirra fullordnu einstaklinga sem
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spila télvuleiki munu karlar greina fra tidari og meiri spilun télvuleikja en konur. Karlar
munu frekar greinast med tolvuleikjavanda heldur en konur og einnig munu peir frekar
spila leikjategundirnar MMORPG, skotleiki, bilaleiki, herkeanskuleiki, stjornendaleiki,
ipréttaleiki og bannada leiki undir 18 ara. Konur munu frekar spila tonlistar/partyleiki,

einfalda smanetleiki og platformerleiki.

Buast mé& vid ad s& hopur er greinist med hugsanlegan télvuleikjavanda muni skora
herra & skala punglyndis, kvida og streitu. Einnig munu einstaklingar i hopi
tolvuleikjavanda skora lzegra & lifsanaegjuskala heldur en sa hopur sem spilar télvuleiki an
vanda eda sa hdpur sem spilar ekki télvuleiki. Einstaklingar med t6lvuleikjavanda munu
greina frd meiri og tidari spilun tolvuleikja en peir tolvuleikjaspilendur sem spila &n
vanda. Ad lokum ma buast vid pvi ad einstaklingar med hugsanlegan télvuleikjavanda
muni greina fra slakara gengi i ndmi sinu heldur en peir einstaklingar sem spila ekki

tolvuleiki eda spila télvuleiki an vanda.
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Aoferd

patttakendur

patttakendur voru 297 nemendur & fyrsta og 6dru ari grunnnams i Haskola islands.
Hlutfall kynferdis patttakenda skiptist nokkud jafnt, 155 karlar (52,2%) og 138 konur
(46,5%). Fjorir patttakendur tilgreindu ekki kyn sitt. Flestir patttakendur voru & aldrinum
18-25 ara eda um 70,3% Urtaks. patttakendur & aldrinum 26-30 ara voru um 14,3% Urtaks,
31 ara og eldri voru um 14,9% dartaks. Marktekur munur kynja var & milli aldurshdpa
X2(2, N=293)10,649, p<0,01. Hlutfall karla var herra i hopnum 18-25 ara eda 56% og
einnig heerra i hopnum 26-30 ara eda 62%. Hlutfall kvenna var herra i hopi 31 ara og
eldri eda um 69%. batttakendur voru valdir med hentugleikadrtaki og fengu peir ekkert
greitt fyrir patttokuna.

Meelitaeki
1. Islensk pyding af matskvardanum GAS (e. Game Addiction Scale- Lemmens, o.fl.,
2009) var notadur til pess ad mala hugsanlegan télvuleikjavanda patttakenda. Pyding meeli-
teekisins yfir & islensku var gerd af Eggerti J.Arnasyni, Séndru Bjérg Sigurjonsdéttur og
Daniel por Olasyni (Eggert J.Arnason, 2011). GAS samanstendur af 21 stadhafingu um
tolvuleikjanotkun og svarad er &4 5 punkta stiku, fra ,,aldrei (gildi)*“ til ,,mjog oft (gildi)*.
Nidurstddur rannsoknar a upprunalegri utgafu GAS benti til ad dreifingu atrida veeri
best lyst med einum yfirpaetti sem ma nefna ,télvuleikjavandi®“ og sj6 undirpattum, prji
atridi fyrir hvern undirpatt. Pessir sjo undirpeettir eru peir pettir sem margir héfundar
meliteekja vio tlvuleikjavanda hafa verid ad nota til ad skilgreina tolvuleikjafikn og eru
pessir undirpaettir teknir ar nokkrum utgafum greiningarviomida DSM-IV fyrir spilafikn.
pessir undirpeettir eru rikjandi (e. salience), pol (e. tolerance), skapbreytingar (e. mood
modification), frahvarfseinkenni (e. withdrawal), hrésun (e. relapse), agreiningur (e.
conflict) og vandamal (e. problems). Vid gerd GAS kvardans vildu Lemmens og félagar
(2009) athuga réttmeeti peirrar adferdar ad nota greiningarviomid spilafiknar til ad greina
tolvuleikjavanda pvi takmarkadar rannséknir hofdu verido gerdar & pvi. bessi pattagerd,
bad er ad segja yfirpatturinn télvuleikjavandi og undirpeettirnir sjo voru profadir med
stadfestandi pattagreininingu (e. confirmatory factor analysis). Undirpattir h6fou haa
fylgni vid yfirpattinn og var dreifing atrida aseettanleg.
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Areidanleiki og réttmaeti styttri Gtgafu listans (GAS-7) var einnig skodad med stadfestandi
pattagreiningu og reyndist areidanleiki og réttmaeti Utgafunar vidunandi. Styttri utgafan innihélt
pau atridi sem hlédu haest & hvern patt. Badir listarnir, GAS-21 og GAS-7 voru lagdir fyrir tvo
urtok unglinga 1 Hollandi og var areidanleiki (Cronbach’s alpha) lengri listans a bilinu
alfa=0,92-0,94. Areidanleiki styttri listans var alfa=0,81-0,86. Einnig kom fram i nidurstodum
hofunda kvardans ad fylgni vid lifanaegju (e. life satisfaction), einmanaleika (e. loneliness),
félagsheefni (e. social competence) og ygi (e. aggression) var aseettanleg fyrir badar Gtgafur
kvardans, (Lemmens, o.fl., 2009). Eggert J. Arnason (2011) syndi einnig fram & haa fylgni milli
heildarskors GAS-7 listans vid heildarskor GAS-21 listans (r=0,97) par sem Urtakid voru 220
islenskir framhaldskolanemendur. Proffraedilegir eignleikar islenskrar utgafu GAS-21 og GAS-
7 kvardana i rannsokn Eggerts J. Arnasonar (2011) voru i samreemi vid upprunalega Gtgéafu
kvardana par sem areidanleiki GAS-21 kvardans var a=0,93 og GAS-7 kvardans var o=0,86.

I pessari rannsokn verdur notast vid styttri Gtgafu GAS listans, morkin vid skor &
kvardanum (e. cut-off score) eru venjulega ad einstaklingur parf ad svara ,,stundum® eda
heerra & 4 af 7 fullyrdingum listans til pess ad greinast med tolvuleikjavanda. Hér var
notast vid pau mork. Sja mé islenska utgéfu af styttri gerd kvardans i vidauka 5.

2. Islensk pyding af punglyndis, kvida og streitukvardanum DASS (Depression,
Anxiety and Stress Scale- Lovibond og Lovibond, (1995a)) var notud. islensk pyding &
kvardanum var gerd af Pétri Tyrfingsyni. betta er sjalfsmatskvardi par sem patttakendur
eru bednir um ad svara hversu vel stadhafingar eiga vid pa midad vid hegdun og lidan
seinustu viku. Svarad er & fjogurra punkta Likert stiku. 0= atti alls ekki vid mig, 1= atti
vid mig ad einhverju leiti eda stundum, 2= atti tdluvert vel vid mig eda drjugan hluta
vikunar, og 3= atti mjog vel vid mig eda mest allann timann. DASS kvardinn metur
einkenni punglyndis, kvida og streitu. Edlilegt skor DASS kvardans er 0-9 stig a
bunglyndispeetti, 0-7 stig & kvidapetti og 0-14 stig & streitupeetti. Heerra stigaskor bendir
til heerra skors en almennt medaltalsskor. Ef styttri gerd kvardans (DASS-21) er notadur
er skor margfaldad med tveimur.

Lovibond og Lovibond, (1995a) konnudu areidanleika DASS kvardans & 717
haskolanemum og reyndist hann vidunandi, (punglyndisskali oo = 0.91, kvidaskali a =
0.81, streituskali a = 0.89). Upprunalegi kvardinn inniheldur 42 atridi en einnig er til
helmingi styttri utgafa af honum sem er 21 atridi og var styttri gerd kvardans notud i

bessari rannsokn. Astaedan fyrir notkun styttri kvardans er vegna pess ad hann er ekki eins
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timafrekur yfirferdar. Synt hefur verid fram & ad pattagreining styttri gerd listans sé
sambeerileg og lengri gerd listans (Lovibond og Lovibond, 1995b).

Proffreedilegir eiginleikar islenskrar utgafu DASS listans voru skodadir i Cand.Psych
ritgerd Bjorgvins Ingimarssonar (2010). Badi lengri og styttri gerd kvardans voru
skodadir. bar kom fram ad areidanleiki undirkvarda DASS-21 er ekki ad koma jafn vel Gt
i areidanleika og i DASS-42. Areidanleiki undirkvarda DASS-21 var pé vidunandi i
badum rannsdknum 1 ritgerd Bjorgvins par sem hann var fyrir punglyndi 0=0,85, kvida
0=0,73 og streitu 0=0,82 i rannsokn 1. Areidanleikinn i rannsokn 2 { ritgerd Bjorgvins var

punglyndi 0=0,93, kvidi 0=0,85 og streita a=0,89. Sja ma atridi listans i vidauka 3.

3. lIslensk pyding af lifsansegjukvardanum (e. Satisfaction With Life Scale (SWLS)-
Diener, E., o.fl. (1985)) var 16gd fyrir patttakendur. Kvardinn metur almenna lifsanagju
folks. byding & kvardanum var gerd af Daniel bor Olasyni. Kvardinn er sjalfsmatskvardi
og inniheldur fimm stadfheaefingar sem meta almenna lifsanagju. Svarad er & sjo punkta
kvarda, fra ,,a0 ollu leiti 6sammala‘“ til ,,ad 6llu leiti sammala“. Skor a skalnum neer fra 5-
35 punktum par sem punktaskor 20-24 er talid edlilegt (e. normal). Kristin E. Pétursdottir
(2011) athugadi proffraedilega eiginleika pessarar islensku utgafu kvardans og reyndist
areidanleiki listans fullneegjandi. Sjd ma islenska utgafu kvardans i vidauka 4 og einnig &
heimasidu Ed Diener, http://internal.psychology.illinois.edu/~ediener/SWLS.html.

4. Spurningar um tegundir télvuleikja sem spiladir eru voru ad hluta fengnar ar
Cand.Psych ritgerd Hafdisar Einarsdéttur (2008). bar eru tegundir tolvuleikja flokkadar
niour. Batt var vid nokkrum leikjategundum og leikjum vegna endurnyjunar og préunar &
tolvuleikja leikjamarkadnum frd &rinu 2008. Svarad er a 6 punkta skala um spilun
akvedinna tolvuleikjategunda, fra ,aldrei” til ,,mjog mikid“. Adrar spurningar um
télvuleikjaspilun voru um hversu oft patttakandi spilar i viku, hversu lengi hann spilar ad
medaltali i einu og hversu lengi hann hefur spilad télvuleiki. Einnig var spurt vid hvada

adsteedur patttakandi spilar tolvuleiki helst. Sja ma spurningar i vidauka 4.

Framkveemd.

Umsokn um leyfi fyrir rannsékninni var sampykkt af Visindasidanefnd
VSNB2012030009/03.7. Einnig var tilkynning send til Personuverndar og leyfi fengid fra
rektor Haskdla islands um ad senda inn spurningarlista i postholf nemenda skolans &
fyrsta og 6Aru ari nams. Spurningarlistinn var settur upp i forritid Question Pro.

Kynningarblad var fremst a undan spurningarlista par sem tilgangi rannséknar var lyst og
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upplysingar um uppfyllt tilskilin leyfi. patttakendur voru hvattir til ad taka patt og svara
6llum spurningum. Einnig kom fram ad svor pétttakenda veeru med 6llu orekjanleg og
peir veeru ekki skyldugir til ad taka patt né til ad svara 6llum spurningum. Einnig kom
fram ad patttakendur meettu heetta hvenaer sem er ad svara spurningum an utskyringa.

Heegt er ad sj& kynningarblad og spurningarlista til nemenda i vidauka 6.

Tolfraedilega drvinnsla
Vid arvinnslu & tolfredilegum nidurstodum rannsoknar var notast vid tolfreediforritid
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS, 19,0). Um 307 patttakendur klarudu ad
svara konnun en 10 pétttakendur voru teknir Ut vegna pess hve mérgum spurningum peir
slepptu ad svara. Brottfallsgildi i kvérdum voru pannig medhondlud ad ef brottfallsgildi
patttakenda voru fa& midad vid heildafjolda spurninga a kvarda péa var gildi sett inn, en pad
gildi var medaltalsskor (namundad ad heilli t6lu) allra patttakenda & peirri einstoku
spurningu. Sem deemi var gildi sett inn ef patttakandi sleppti einni spurningu & GAS-7
kvardanum, eda tveimur til premur spurningum a DASS-21 kvardanum. Ef um fleiri
brottfallsgildi voru ad raeda hja patttakanda var hann tekinn Gt ur gagnasafni.
Svarmoguleikar nokkurra breyta og kvarda voru umkodadir eftir ad kénnun var lokid.
Petta var gert til ad fjolga patttakendum i hverju hélfi ki-kvadratprofs til ad minnka likur &
forsendubrest profsins par sem fair patttakendur voru i hdpi télvuleikjavanda.

Svarmdguleikar vid spurningu um mat & gengi i naminu voru umko6dadir. Svarmogu-
leikarnir ,,slakt” og frekar slakt® voru sameinadir i einn flokk ,slakt”. Svarmoguleik-
arnir,,gott” og ,,mjog gott™ voru lika sameinadir i einn flokk, ,,gott eda mjog gott“. Svar-
moguleikinn ,,allt i lagi“ var latinn vera, pvi voru flokkar svarmodguleika brir eftir

umkaodun.

Svarmdguleikar i spurningu um tegundir tolvuleikja sem spiladar eru voru
umkddadir. Svarmoguleikarnir ,,aldrei, ,litid*, ,.frekar 1itid* voru sameinadir i einn
flokk, ,,Aldrei eda litid“. Svarmoguleikarnir ,frekar mikid“ og ,,mjog mikid*“ voru
sameinadir i flokkinn ,mikid*“. Svarmodguleikinn ,hvorki 1itid né mikio*“ var latinn

Obreyttur og pvi voru flokkar svarméguleika prir eftir umkaédun.

Svarmoguleikar vid spurningu um hvernig patttakendur spila leiki voru umkodadir.
Svarmoguleikarnir ,,aldrei” og ,sjaldan® voru sameinadir i einn flokk ,,Aldrei eda

sjaldan“. Svarmdguleikarnir ,,0ft* eda ,,alltaf* voru sameinadir i einn flokk, ,,oft eda
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alltaf”*. Svarmoguleikinn ,,hvorki oft né sjaldan® var latinn vera 6breyttur og pvi voru

flokkar svarmdoguleika prir eftir umkodun.

Svarmdguleikar vid spurningu um tidni i spilun télvuleikja & viku voru umkodadir.
Svarmoguleikarnir ,,6-8 sinnum i viku“ og ,,8 sinnum eda oftar i viku* voru sameinadir i

einn flokk ,,6 sinnum eda oftar 1 viku“.

Svarmoguleikar vid spurningu um aldur patttakenda voru umkodadir par sem
flokkurinn ,,314ra-40 ara“ og ,,404ara eda eldri® voru sameinadir i einn flokk ,,31ars eda

eldri““. Adrir aldursflokkar voru latnir standa.

Svarmdguleikar vid spurningu um fjolda klukkustunda sem spiladar er i einu voru
umkodadar. Flokkarnir ,,4-5 klukkustundir®, ,,6-8 klukkustundir og ,,8 klukkustundir eda
meira“ voru sameinadir i einn flokk ,.4 klukkustundir eda meira“. Aorir flokkar voru

latnir standa.
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Nidurstodur

Tolvuleikjaspilun eftir aldri og kyni.
Af peim 297 patttakendum sem spurdir voru hvort peir hafi spilad tolvuleik sidastlidona 6
méanudi voru 237 pétttakendur (79,8%) sem svorudu jatandi. Markteekur munur var & milli
karla og kvenna i spilun tolvuleikja, X?(1, N=235)= 40,562, p<0,001. Um 146
patttakendur (94,2%) ar hépi karla hofou spilad tolvuleik sidustu 6 manudi en 89
patttakendur (64,5%) Ur hopi kvenna hofdu spilad télvuleik sidastlidna 6 manudi.
patttakendur sem svorudu jatandi um spilun télvuleikja voru frekar spurdir um
tolvuleikjanotkun sina. Fyrst voru peir spurdir hversu oft i viku peir spila tolvuleiki.
Nidurstddurnar voru paer ad 72 (30,6%) patttakendur ségdust spila 0-1 sinni i viku, 50
(21,3%) patttakendur ségdust spila 2-3 i viku, 41 (17,4%) patttakandi spiladi 4-5 sinnum i
viku og 72 (30,6%) patttakendur ségdust spila 6 sinnum i viku eda oftar. Munur a tioni
spilunar télvuleikja hja koérlum og konum var marktekur, X2 (3, N=235) 22,441,
p<0,001. Eins og sest i toflu 1 er hlutfall karla téluvert heerra i peim hopi sem spilar
tolvuleiki oftast i viku. Einnig er ahugavert ad sja ad nerri helmingur allra kvenna sem
spila tolvuleiki spila pa einungis 0-1 sinnum & viku og 19,1% kvenna sogdust spila
tolvuleiki oftar en sex sinnum i viku en engin af peim greindist med hugsanlegan
tolvuleikjavanda. pegar ad tioni spilunar télvuleikja & viku var skodud Gtfra aldri meeldist
ekki marktekur munur milli aldurshépa, pvi var pad ekki skodad frekar, X2 (6, N=237)
6,941, p>0,05.

Tafla 1. Hversu oft télvuleikir eru spiladir a viku eftir kyni.

Hversu oft 4 viku

0-1 sinnum 2-3 sinnum 4-5 sinnum 6 sinnum eda

%(n) %(n) %(n) oftar %(n)  Samtals % (n)
Kyn  Karl 19,9 (29) 22,6 (33) 19,9 (29) 37,7 (55) 100 (146)
Kona 48,3 (43) 19,1 (17) 13,5 (12) 19,1 (17) 100 (89)

Spilendur télvuleikja voru spurdir ad pvi hversu lengi i einu ad medaltali peir spila
tolvuleiki. Munur milli karla og kvenna i lengd spilunar télvuleikja i einu var marktsekur,
X?(2, N=235) 29,108, p<0,001. Eins og sést i toflu 2 eru hlutfallslega fleiri konur en

karlar sem spila télvuleiki 0-1 klukkustundir i einu. Hlutfallslega fleiri karlar en konur
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spila 2-3 klukkustundir i einu og 4 klukkustundir eda meira. Pegar lengd
télvuleikjaspilunar i einu var skodud atfrd aldri meldist markteekur munur milli
aldurshopa par sem yngsti aldurshépurinn 25-30 ara spilar tolvuleiki marktaekt lengur i
einu en aldurshdparnir 26-30 ara og 31 ara og eldri, X2(2, N=237) 13,298, p<0,02.

Tafla 2. Hversu margar klukkustundir spiladar i hvert skipti eftir kyni og aldri.

Hversu lengi i einu

0-1KIst% (n) 2-3klst% (n) 4 klst eda meira % (n) Samtals % (n)

Kyn Karl 28,8 (42) 57,5 (84) 13,7 (20) 100 (146)
kona 64 (57) 25,8 (23) 10,1 (9) 100 (89)

Aldur  18-25 4ra 38 (68) 46,9 (84) 15,1 (27) 100 (179)
26-30 4ra 45,2 (14) 51,6 (16) 3.2 (1) 100 (31)
30 4ra 70,4 (19) 25,9 (7) 37(1) 100 (27)

Pegar skodad var hversu lengi télvuleikir hafa verid spiladir fra upphafi medal
spilenda tolvuleikja kom i ljés marktekur munur kynjana, X2(3, N=235) 17,735,
p<0,001. Eins og sést i t6flu 3 hafa hlutfallslega fleiri karlar en konur spilad tolvuleiki 8
ar eda lengur. P6 mé einnig ad sja ad meiri hluti kvenna sem spilar télvuleiki hefur einnig
spilad pa i 8 ar eda lengur. Forsendur ki-kvadratprofs um spilun télvuleikja i arum eftir
aldri stodust ekki og pvi var akvedid ad skoda pad ekki frekar.

Tafla 3. Spilun tolvuleikja i &rum eftir kyni.

Spilun i arum.
0-2ar %(n) 3-5ar %(n) 6-8ar %(n) 8ar eda lengur %(n) Samtals %(n)
Kyn karl 3,4 (5) 2,7(4) 8,2 (12) 85,5 (125) 100 (146)
kona 12,4 (11) 10,1 (9) 14,6 (13) 62,9 (56) 100 (89)

Pegar tioni og hlutfall spilunar mismunandi tegunda télvuleikja var skodud hja peim
patttakendum sem spilad héfou télvuleiki sidastliona 6 manudi kom i 1jos ad peir leikir
sem spiladir eru hvad mest voru skotleikir, herkeenskuleikir, eavintyraleikir og
smanetleikir. Peir leikir sem eru hvad minnst spiladir af spilendum télvuleikja eru
vidskiptaleikir, stjérnendaleikir (Manager), fjolnotendaspunaleikir (MMORPG),
tonlistar/partyleikir, bilaleikir og platformerleikir. Frekari nidurstédur um spilun

mismunandi tegunda télvuleikja sést i t6flu 4.
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Tafla 4. Tionitafla yfir tolvuleikjaspilun.

Leikjategund Aldrei/Litid% (n) Hvorki litid né mikid% (n) Mikid% (n)
Skotleikir 66,7 (158) 10,1(24) 23,2 (55)
Herkenskuleikir 65,8 (156) 12,2 (29) 21,9 (52)
Uppbyggingarleikir 81 (192) 9,7 (23) 9,3 (22)
Avintyraleikir 60,8 (144) 9,7 (23) 29,5 (70)
Managerleikir 90,7 (215) 1,7 (4) 7,6 (18)
Vidskiptaleikir 94,1 (223) 3(7) 3(7)
MMORPG 89,9 (213) 1,3(3) 8,9 (21)
iprottaleikir 81,4 (193) 5,5 (13) 13,1 (31)
Bannadir leikir 68,4 (162) 14,3 (34) 17,3 (41)
Party/tonlistaleikir 90,3 (214) 7,6 (18) 2,1 (5)
Bilaleikir 89,9 (213) 6,3 (15) 3,8(9)
Sménetleikir 65 (154) 12,7 (30) 22,4 (53)
Platformerleikir 89,9 (213) 5,9 (14) 4,2 (10)

Athugad var samband kyns og spilunar akvedinna tegunda tolvuleikja. Karlar spila
frekar skotleiki heldur en konur, X?(2, N=235) 43,463, p<0,001. Einnig spila karlar frekar
herkaenskuleiki X?(2, N=235) 33,139, p<0,001, evintyraleiki X2(2, N=235) 22,503,
p<0,001, ipréttaleiki X2(2 N=235) 19,370, p<0,001, bannada leiki yngri en 18 &ra X2(2,
N=235) 39,985, p<0,001 og managerleiki X2(2, N=235) 12,327, p<0,003. Konur spila
frekar sméanetleiki X2(2, N=235) 22,950, p<0,001, uppbyggingarleiki X2(2, N=235) 7,596,
p<0,03. Ekki meldist markteekur munur milli karla og kvenna i spilun eftirtalinna leikja,
vidskiptaleikjum, fjolnotendaspunaleikjum, ténlistar/partyleikjum, bilaleikjum og plat-

formleikjum. Hlutfall og tioni kynjana i spilun mismunandi leikjategunda sést i t6flu 5.
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Tafla 5. Spilun tegunda tolvuleikja eftir kyni.

Leikjategund Tidni spilunar Karlar %(n) Konur %(n) x?
Skotleikir Aldrei/litid 50,7(74) 92,1(80) 43,463*
Hvorki litid né mikid 13,7(20) 4,5(4)
Mikid 35,6(52) 3,4(3)
Herkanskuleikir Aldrei/litio 52,1(76) 78(87,6) 33,139*
Hvorki litid né mikid 15,1(22) 7(7,9)
Mikid 32,9(48) 4(4,5)
Uppbyggingarleikir Aldrei/litio 85,6(125) 73(65) 7,596*
Hvorki litid né mikid 8,9(13) 11,2(10)
Mikid 5,5(8) 15,7(14)
Avintyraleikir Aldrei/litid 48,6(71) 79,8(71) 22,503*
Hvorki litid né mikid 12,3(18) 5,6(5)
Mikid 39(57) 14,6(13)
Managerleikir Aldrei/litio 85,6(125) 98,9(88) 12,327*
Hvorki litid né mikid 2,1(3) 1,1(2)
Mikid 12,3(18) 0(0)
Vidskiptaleikir Aldrei/litio 93,2(136) 95,5(85) 1,762**
Hvorki litid né mikid 2,7(4) 3,4(3)
Mikid 4,1(6) 1,1(2)
MMORPG Aldrei/litio 86,3(126) 95,5(85) 5,513**
Hvorki litid né mikid 2,1(3) 0(0)
Mikid 11,6(17) 4,5(4)
iprottaleikir Aldrei/litio 72,6(106) 95,5(85) 19,370*
Hvorki litid né mikid 7,5(11) 2,2(2)
Mikid 19,9(29) 2,2(2)
Bannadir leikir Aldrei/litio 53,4(78) 92,1(82) 39,958*
Hvorki litid né mikid 19,2(28) 6,7(6)
Mikid 27,4(40) 1,1(2)
Tonlistar/partyleikir Aldrei/litio 91,8(134) 87,6(78) 1,476**
Hvorki litid né mikid 6,8(10) 9(8)
Mikid 1,4(2) 3,4(3)
Bilaleikir Aldrei/litio 87,7(128) 93,3(83) 1,930**
Hvorki litid né mikid 7,5(11) 4,5(4)
Mikid 4,8(7) 2,2(2)
Smanetleikir Aldrei/litio 76(111) 46,1(41) 22,950*
Hvorki litid né mikid 10,3(15) 16,9(15)
Mikid 13,7(20) 37,1(33)
Platformleikir Aldrei/litid 90,4(132) 88,8(79) 2,612**
Hvorki litid né mikid 6,8(10) 4,5(4)
Mikid 2,7(4) 6,7(6)

p<0,05%; p>0,05**

27



pattagreining GAS-7.

pattagreining var gerd a islenskri Gtgafu GAS-7 listans Gtfra svérum peirra péatttakenda
rannsoknar sem svorudu jatandi vid spurningu um tolvuleikjaspilun sidustu 6 manudi.
pattagreiningin var gerd med meginasagreiningu og hlodust atridin mest a einn patt eins
0g sja ma & skriduprofinu & mynd 2 & naestu sidu. pessi pattur var med eigingildid 3,64 og
skyrdi hann 52% af heildardreifingu atrida.
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Mynd 1. Skridupréf GAS-7.

Eins og sést i t6flu 6 var pattahledslan & bilinu 0,547-0,738 sem getur talist vidunandi
og pattaskyring (e. communality) var & bilinu 0,307-0,510. Areidanleiki péttarins var
0,832 sem telst nokkud hatt og er vidunandi. Fylgni atrida vid heildaskor listans voru fra
0,659-0,789 og teljast einnig vidunandi.

Tafla 6. Pattabygging eins péatta lausn

Atridi pattahledsla pattaskyring Fylgni vid heildarskor
GAS17 0,738 0,510 0,763
GAS5 0,726 0,422 0,789
GAS1 0,667 0,400 0,724
GAS11 0,662 0,425 0,689
GAS13 0,660 0,422 0,665
GAS20 0,688 0,438 0,731
GAS7 0,547 0,307 0,659

28



Algengi télvuleikjavanda og spilahegdun télvuleikjaspilenda.
Af peim 237 patttakendum sem svorudu spurningu um télvuleikjaspilun jatandi greindust
20 patttakendur (8,4%) med hugsanlegan tolvuleikjavanda midad vid 4 jakveed svor
(,stundum®“ eda herra) a GAS-7 kvardanum. Patttakendur med hugsanlegan
télvuleikjavanda voru pvi um 6,7% heildardrtaks. Medalskor télvuleikjaspilenda & GAS-7
kvardanum var 3,87 (Sf=4,13).

pegar tolvuleikjavandi var skodadur Utfra kyni kom i 1jos ad engin af peim 89 konum
sem spilad hofou tolvuleiki sidustu 6 manudi greindust med hugsanlegan
télvuleikjavanda. Af peim 146 korlum sem sdgdust hafa spilad télvuleiki greindust 20
med hugsanlegan télvuleikjavanda eda 13,7% af hdpi karla.

Munur milli karla og kvenna i premur hopum rannsoknar var marktekur, X2(2,
N=293)= 53,146, p<0,001. | hpnum télvuleikjavandi var hlutfall karla 100%, i hépnum
spilun tolvuleikja an vanda var hlutfall karla 58,6% og i hépnum engin spilun télvuleikja
var hlutfall karla adeins 15,5%. Tafla 7 synir tioni og présentuhlutfall patttakenda innan
hopana priggja eftir aldri. Ki-kvadrat prof gaf til kynna marktekan mun aldurs milli
hopana priggja, X2(4, N=297)=19,579, p<0,002. Eins og sést var hlutfall télvuleikjavanda
heest i yngsta aldurshopnum og minnst i elsta aldurshopnum. Einnig ma sja ad hlutfall
beirra sem spila ekki tolvuleiki er legst i yngsta aldurshépnum og heest i elsta

aldurshépnum.

Tafla 7. Tidni innan aldurshépa

Hopar
Vandi % (n) Engin vandi % (n)  Engin spilun % (n) Samtals % (n)
Aldur  18-254ra 7,7 (16) 78,4 (163) 13,9 (29) 100 (208)
26-304ra 4,7 (2) 67,4 (29) 27,9 (12) 100 (43)
31éra og eldri 4,3 (2) 54,3 (25) 41,3 (19) 100 (46)

Pegar skodad var hversu oft i viku télvuleikir eru spiladir eftir hopunum
tolvuleikjavandi og spilun télvuleikja &n vanda fannst markteekur munur & hopunum X2(3,
N=237) 14,796, p<0,003. Eins og sést i toflu 8 a naestu sidu pa spila télvuleikjaspilendur
med vanda oftar en peir sem ad spila télvuleiki an vanda. Sem dami spila um 65%
spilenda med tolvuleikjavanda 6 sinnum eda oftar i viku en adeins 27,2% spilenda

tolvuleikja sem eiga ekki i vanda spila 6 sinnum eda oftar i viku.
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Tafla 8. Hversu oft télvuleikir eru spiladir & viku eftir spilendum télvuleikja.

Hversu oft 4 viku

0-1 sinnum  2-3 sinnum 4-5 sinnum 6 sinnum eda Samtals

%(n) %(n) %(n) oftar %(n) % (n)
Hoépar Vandi 5(1) 10(2) 20(4) 65(13) 100 (20)
An vanda 33,6(73) 22,1(48) 17,1(37) 27,2(59) 100 (217)

Pegar skodad var hversu margar klukkustundir eru spiladar i einu maldist marktaekur
munur milli spilahdpana tveggja X3(2, N=237) 10,268, p<0,007. Eins og sést i toflu 9 er
hlutfall einstaklinga i hopi télvuleikjavanda hearra i spilun télvuleikja 2-3 klukkustundir
og 4 klukkustundir eda meira i hvert skipti. Um 46% peirra sem spila tolvuleiki an vanda

spila pa 0-1 klukkustund i einu en adeins 10% pétttakenda i hdpi tolvuleikjavanda.

Tafla 9. Klukkustundir spiladar i einu eftir spilendum télvuleikja.

Hversu lengi i einu

0-1 kls. %(n) 2-3 kls. %(n) 4-kls.eda meira %(n)  Samtals % (n)
Hopar Vandi 10(2) 65(13) 25(5) 100(20)
An vanda 45,6(99) 43,3(94) 11,1(24) 100(217)

Spilun tolvuleikja i &rum talid var skodad eftir spilahopunum tveimur. Forsendur ki-
kvadratprofs voru ekki til stadar en tafla 10 synir pé hlutféll og tidni hopana tveggja i
fjolda ara spilunar télvuleikja. Eins og sést er litill munur & spilendahépunum tveimur i

flokkum spilunar télvuleikja i arum talio.

Tafla 10. Spilun télvuleikja i arum eftir spilendum télvuleikja.

Spilun i arum.
0-2ar 3-bar 6-8ar 8ar reda lengur Samtals
%(n) %(n) %(n) %(n) % (n)
Hopar Vandi 0(0) 5(1) 20(4) 75(15) 100(20)
An vanda 7,4(16) 5,5(12) 11(22) 76,8(167) 100(89)

pegar skodad var hvernig spilendur tolvuleikja spila télvuleiki stodust forsendur ki-
kvadratprofsins adeins 1 flokknum ,,ein/n & netinu“ par sem munur var 4 milli spilah6pana
tveggja X2(2, N=237) 11,991, p<0,003. Einstaklingar i hopi télvuleikjaspilun an vanda
virdast spila oftar einir & netinu en einstaklingar i hdpi télvuleikjavanda. Tafla 11 synir

hlutfall og tidni spilah6pana tveggja i pvi hvernig télvuleikir eru spiladir.
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Tafla 11. Hvernig spila tolvuleikjaspilendur télvuleiki.

Hvernig spilad Tidni %(n) Tolvuleikjavandi %(n)  Spilun an vanda %(n)
Ein/n Aldrei/sjaldan 15 (3) 24,9 (54)
Hvorki oft né sjaldan 10 (2) 11,5 (25)
Oft/Alltaf 75 (15) 63,6 (138)
Ein/n & netinu Aldrei/sjaldan 25 (5) 43,8 (95)
Hvorki oft né sjaldan 50 (10) 17,5 (38)
Oft/Alltaf 25 (10) 38,7 (84)
Med vinum- { Aldrei/sjaldan 75 (15) 66,8 (145)
somu télvu Hvorki oft né sjaldan 15 (3) 16,6 (36)
Oft/Alltaf 10 (2) 16,6 (36)
Med vinum- Aldrei/Sjaldan 75 (15) 85,3 (185)
hver i sinni Hvorki oft né sjaldan 10 (2) 8,8 (19)
télvu (LAN) Oft/Alltaf 15 (3) 6 (13)
Med vinum i Aldrei/Sjaldan 45 (9) 69,6 (151)
gegnum netid Hvorki oft né sjaldan 5(1) 8,8 (19)
Oft/Alltaf 50 (10) 21,7 (47)
i télvuleikjasal Aldrei/Sjaldan 95 (19) 98,2 (213)
Hvorki oft né sjaldan 5(1) 1,8 (11)
Oft/Alltaf 0 (0) 0 (0)

Pegar ad spilun mismunandi tegunda tolvuleikja var skodud utfra hdépunum
télvuleikjavandi og spilun télvuleikja an vanda kom i 1jés ad forsendur ki-kvadratprofs
stodust adeins i einni leikjategund. Marktekur munur hopana tveggja var i spilun
avintyraleikja par sem einstaklingar i hopi tolvuleikjavanda spila pa meira, X2(2, N=237)
10,276, p<0,007. b6 ekki sé haegt ad tala um mun i spilun annarra leikjategunda milli
hopana tolvuleikjavandi og spilun tolvuleikja an vanda vegna forsendubrests Kki-
kvadratprofsins pa synir tafla 12 & naestu sidu hlutfall og tidni innan hépana i spilun

mismunandi télvuleikjategunda.
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Tafla 12. Spilun tegunda télvuleikja eftir spilahopum.

Leikjategund Tidni spilunar Tolvuleikjavandi %(n)  Spilun an vanda %(n)
Skotleikir Aldrei/litid 60(12) 67,3(146)
Hvorki litid né mikid 10(2) 10,1(22)
Mikid 30(6) 22,6(49)
Herkanskuleikir Aldrei/litio 40(8) 68,2(148)
Hvorki litid né mikid 10(2) 12,4(27)
Mikid 50(10) 19,4(42)
Uppbyggingarleikir Aldrei/litio 80(16) 81,1(176)
Hvorki litid né mikid 10(2) 9,7(21)
Mikid 10(2) 9,2(20)
Avintyraleikir Aldrei/litid 30(6) 63,6(138)
Hvorki litid né mikid 10(2) 9,7(21)
Mikid 60(12) 26,7(58)
Managerleikir Aldrei/litio 95(19) 90,3(196)
Hvorki litid né mikid 0(0) 1,8(4)
Mikid 5(1) 7,8(17)
Vioskiptaleikir Aldrei/litio 95(19) 94(204)
Hvorki litid né mikid 5(1) 2,8(6)
Mikid 0(0) 3,2(7)
MMORPG Aldrei/litio 85(17) 90,3(196)
Hvorki litid né mikid 0(0) 1,4(3)
Mikid 15(3) 8,3(18)
iprottaleikir Aldrei/litio 80(16) 81,6(177)
Hvorki litid né mikid 10(2) 5,1(11)
Mikid 10(2) 13,4(29)
Bannadir leikir Aldrei/litio 50(10) 70(152)
Hvorki litid né mikid 3(15) 14,3(31)
Mikid 35(7) 15,7(34)
Tonlistar/partyleikir Aldrei/litio 80(16) 91,2(198)
Hvorki litid né mikid 3(15) 6,9(15)
Mikid 5(1) 1,8(4)
Bilaleikir Aldrei/litio 70(14) 91,7(199)
Hvorki litid né mikid 20(4) 5,1(11)
Mikid 10(2) 3,2(7)
Sménetleikir Aldrei/litid 70(14) 64,5(140)
Hvorki litid né mikid 15(3) 12,4(27)
Mikid 15(3) 23(50)
Platformleikir Aldrei/litio 85(17) 90,3(196)
Hvorki litid né mikid 10(2) 5,5(12)
Mikid 5(1) 4,1(9)

Eigid mat & gengi i nami.

Pegar eigid mat patttakenda a gengi sinu i naverandi nami var skodad eftir hopunum
tolvuleikjavandi, tolvuleikjaspilun &n vanda og engin spilun télvuleikja kom i ljos
marktaekur munur milli hopa. Notast var vid einhlida dreifigreiningu (e. One-way Anova)
par sem forsendur hennar stodust. Adal forsendur dreifigreiningar eru ad villan i pydi sé

normaldreifd og ad stadalfravik hopanna séu eins. Prof Levene ‘s var 0marktaekt sem benti

32



til ad engin misleitini var milli hopana og dreifing innan peirra var eins. Dreifigreiningin
syndi marktaekan mun milli hopana priggja, F(2, 296)= 9,811, p<0,001. Notast var vid
eftirasamanburd Bonferroni til ad skoda hvada munur var milli hépana priggja. | hépnum
télvuleikjavandi voru einungis 4 (20%) patttakendur sem ségdu gengi sitt vera gott. |
hopnum télvuleikjaspilun &n vanda voru 133 (61,3%) péatttakendur sem ségdu gengi sitt i
nadminu vera gott og i hépnum engin spilun télvuleikja voru 37 (62%) patttakenda sem
s0gdu gengi sitt vera gott. Markteekur munur var a milli hopsins télvuleikjavandi og hinna
hopana par sem hopurinn tolvuleikjavandi greindi frekar fra verra gengi i naminu en hinir
hoparnir tveir. EKki var marktekur munur i mati & gengi i ndminu & milli hopana
tolvuleikjaspilun &n vanda og engin spilun télvuleikja. Tafla 10 synir hlutféll og tidni

innan hopana priggja i eigin mati a gengi i naverandi nami.

Tafla 13. Eigid mat patttakenda a gengi i naminu.

Gengi i nami Tolvuleikjavandi %(n) Spilun &n vanda %(n) Engin spilun %(n)
Slakt 30 (6) 6,5 (14) 8,3 (5)
Allt i lagi 50 (10) 32,3(70) 30 (18)
Gott 20 (4) 61,3 (133) 61,7 (37)

Lidan patttakenda eftir hopum rannsoknar.
pegar athugad var hvort munur veeri & lifsanegju patttakenda eftir hépunum
tolvuleikjavandi, spilun tdlvuleikja 4n vanda og engin spilun tolvuleikja kom fram
marktaekur munur i skori hopana priggja & lifsanagjukvardanum. Notast var vid einhlida
dreifigreiningu og eftirasamanburd Bonferroni par sem préf Levene‘s benti til engrar
misleitni milli hopa par sem dreifing innan hopa var eins. Dreifigreiningarprofid syndi
markteek ahrif & medalskori lifsanaegjukvardans eftir hdpum, F(2, 297)= 4,464, p<0,02.
Hopurinn tolvuleikjavandi skoradi markteekt leegra & lifsansegjukvardanum heldur en hinir
hoparnir tveir. EKki var marktaekur munur & hopunum spilun télvuleikja an vanda og
engin spilun télvuleikja. Skor hopsins télvuleikjavandi var (Mt=23,20; Sf=4,44), hopsins
spilun tolvuleikja an vanda (Mt=26,03; Sf=4,94) og hdpsins engin spilun télvuleikja
(Mt=26,98; Sf=4,91). Taka skal fram ad skor hopana a lifsanaegjukvardanum voru innan
edlilegra marka.

Athugad var hvort markteekur munur veeri i skori hdpana tdlvuleikjavandi,
tolvuleikjaspilun an vanda og engin spilun télvuleikja & pattum DASS-21 kvardans. Hér
var einnig notast vid einhlida dreifigreiningu par sem forsendur hennar stodust.

Marktekur munur hépana priggja var i skori & punglyndispatti kvardans, F(2, 297)=
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6,395, p<0,003. Bonferroni eftirasamanburdur syndi ad hépurinn télvuleikjavandi skoradi
marktaekt haerra en hinir hoparnir tveir. Ekki var munur i skori hdpana télvuleikjaspilun
an vanda og engin spilun tdlvuleikja. Medalskor hopsins tolvuleikjavandi &
pbunglyndispeettinum var (Mt=11,60; Sf=7,04), hopsins tolvuleikjaspilun an vanda
(Mt=5,92; Sf=6,70) og hdpsins engin spilun télvuleikja (Mt=6,0; Sf=7,30).

Pegar skor hopana priggja & kvidakvarda DASS-21 var skodad var notast vid einhlida
dreifigreiningu og eftirapréf Tamhane par sem prof Levene's var marktekt og benti til
misleitni milli hopa og 6jafna dreifingu innan hépana priggja. Ekki var marktekur munur
hopana priggja i skori & kvidapetti DASS-21 kvardans, F(2, 297)= 1,857, p>0,05.
Medalskor hdpsins télvuleikjavandi & kvidapeettinum var (Mt=4,40; Sf=5,04), hdpsins
télvuleikjaspilun an vanda (Mt=2,82; Sf=4,64) og hdpsins engin spilun télvuleikja
(Mt=4,04; Sf=7,04).

Pegar ad skor hopana priggja & streitupeetti DASS-21 kvardans var skodad var einnig
notast vid einhlida dreifigreiningu og eftirdsamanburd Bonferroni par sem prof Levene ‘s
var Omarktaekt og benti til engrar misleitni milli hopa. Marktseekur munur var milli hopana
briggja i medalskori & streitupeetti kvardans, F(2, 297)= 4,49, p<0,02. Bonferroni
eftirdssamanburdur syndi ad hopurinn télvuleikjavandi skoradi herra en hinir hoparnir
tveir & streitupaettinum. Ekki var munur & hopunum télvuleikjaspilun an vanda og engin
spilun tdlvuleikja. Skor hopsins tolvuleikjavandi & streitupeaettinum var (Mt=11,20;
Sf=7,06), hopsins télvuleikjaspilun an vanda (Mt=6,48; Sf=6,82) og hdpsins engin spilun
télvuleikja (Mt=7,40; Sf=6,88). Medaltdl og stadalfravik hopana priggja & kvordunum

fjérum er meta lidan sjast i toflu 14.

Tafla 14. Skor hépana priggja & kvordum er meta lidan.

Hopar Tolvuleikjavandi Télvuleikjaspilun an vanda Engin spilun télvuleikja
Mt (Sf) Mt (Sf) Mt (Sf)
Lifsanaegja 23,20 (4,44) 26,03 (4,94) 26,98 (4,91)
punglyndi 11,60 (7,04) 5,92 (6,70) 6,00 (7,30)
Kvigi 4,40 (5,07) 2,82 (4,64) 4,04 (7,04)
Streita 11,20 (7,06) 6,48 (6,82) 7,40 (6,88)
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Umrada

Tioni spilunar tolvuleikja.
Tilgangur rannsoknar var ad skoda tolvuleikjaspilun islenskra haskolanema, tidni
hugsanlegs télvuleikjavanda medal peirra &samt kynja og aldursmun a breytum tengdum
tolvuleikjaspilun. P& var einnig tilgangur rannsoknarinnar ad sja hvort einstaklingar med
hugsanlegan télvuleikjavanda veeru ad meelast leegri ad medaltali en adrir hopar hvad
vardar lifsaneegjukvardann og heerri a kvarda punglyndis, kvida og streitu. Tilgangurinn
var einnig ad skoda mun & milli hépa hvad vardar eigid mat & gengi i naverandi nami.
Fyrstu nidurstodur syndu ad um 80% fullordina héfou spilad tolvuleik sidastlidna 6
manudi. Ef bornar eru saman t6lur pessarar rannsdknar um hversu margir haskélanemar
spila tolvuleiki vid tolur rannsoknar Eggerts J.Arnasonar (2011) par sem spilun barna og
unglinga var skodud sést ad hlutfallio er pad sama. Ef télur Gr rannsokn Hafdisar
Einarsdéttur (2008) og rannsokn Gudmundar Skarphédinssonar o.fl. (2007) eru skodadar
sést ad hlutfall barna og unglinga sem spila tolvuleiki eru adeins nokkrum présentustigum
meira en medal haskolanema. bvi metti segja ad tdlvuleikjaspilun sé ekki mun algengari
medal islenskra barna og unglinga midad vid fullordna. bar sem ein af tilgatum
rannsoknar var ad hlutfall fullordina sem spila télvuleiki veeri téluvert minna en medal

islenskra barna og unglinga pa stodst su tilgata ekki.

Munur milli kynja og aldurs i spilun télvuleikja.

Tilgatan um hlutfallsmun milli kynja i spilun télvuleikja stodst. Munurinn var marktekur
par sem hlutfall karla var harra en kvenna i spilun télvuleikja. Pessi nidurstada er i
samreemi vid erlendar rannsoknir eins og rannséknir Douglas, o.fl. (2011) og Griffiths,
o.fl. (2004).

Einnig kom fram i nidurstooum pessarar rannsdknar ad karlar spila tolvuleiki oftar i
viku og lengur i einu en konur. Par nidurstddur eru i samraemi vid tilgatu rannséknar.
Einnig kom fram i nidurstédum ad engin munur var a tidni spilunar télvuleikja eftir aldri
medal fullordina. PO var munur & hversu lengi var spilad i einu og for pad eftir aldri en
yngsti aldurshopurinn (18-25 ara) virtist endast lengst vid spilun télvuleikja. Pa var
markteekur munur a milli kynjanna hvad vardar spilun télvuleikja i arum talid par sem

karlar hafa spilad télvuleiki lengur en konur.

Tilgata rannsoknar um mun milli kynja i spilun akvedinna tegunda t6lvuleikja stodst
einungis ad hluta til. Ekki fannst marktekur munur milli kynja i spilun

fjéInotendaspunaleikja (MMORPG) en pad er a skjon vid tilgatu rannsoknar og einnig vid
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nidurstddur Eggerts J.Arnasonar (2011) og Hafdisar Einsarsdéttur (2008) en i badum
peim rannsdknum spiludu drengir frekar pa leikjategund. Taka skal fram ad i rannsokum
Eggerts og Hafdisar voru artokin grunn- og menntaskolafélk og pvi geeti verid ad spilun
fjoInotendaspunaleikja sé almennt meiri medal islenskra grunn- og menntaskolafolks
heldur en hja islenskum héskolanemum. Engin marktekur munur milli kynjana var i
spilun bilaleikja, tonlistar/partyleikja og platformerleikja sem kom & dvart og var pad a
skon vid tilgatu rannsoknar. Munur kynjana i spilun annarra tolvuleikjategunda var i
samreemi vid tilgatu rannsoknar. Karlar spila frekar skotleiki, herkanskuleiki,

&vintyraleiki, ipréttaleiki og bannada leiki undir 18 ara en konur.

pattagreining GAS-7.

pattagreining islenskrar atgafu GAS-7 listans gaf til kynna eins pattar lausn sem méa nefna
tolvuleikjavandi®. Areidanleiki pattarins var asattanlegur og fylgni atrida vid heildaskor
listans voru vidunandi. Nidurstodur pattagreiningar GAS-7 listans eru i samremi vid
nidurstddur rannséknar Eggert J.Arnasonar (2011) og i samremi vid nidurstodur
Lemmens, o.fl. (2009). Ekki var frekar farid Ut i ad skoda meeliteekid GAS-7 sem slikt par

sem pad var ekKi eitt af markmidum rannséknar.

Tolvuleikjavandi.
I pessari rannsokn var tidni tolvuleikjavanda i Grtaki um 6,7%. Medal télvuleikjaspilenda
i artaki var tioni télvuleikjavanda um 8,4% midad vid viomidid fjogur ,,stundum eda
harra® & GAS-7 kvardanum. | rannsokn Eggerts J. Arnasonar (2011) & 220 ungmennum
var tioni tolvuleikjavanda i drtaki 5% og 6,3% medal peirra ungmenna sem spiludu
tolvuleiki. Notast var vio somu vidmid GAS-7 kvardans i peirri rannsokn og hér var gert.
Samkveemt pessu er hlutfall télvuleikjavanda medal fullordina einstaklinga sem spila
télvuleiki haerra en medal ungmenna sem spila télvuleiki & Islandi og eru pessar
nidurstodur & skjon vido pa tilgatu rannsdknar par sem gert var rad fyrir ad
télvuleikjavandi myndi melast laegri medal fullordina tolvuleikjaspilenda & islandi. P6 ma
nefna ad hlutfall télvuleikjavanda var toluvert heerra i aldursflokknum 18-25 éra en i eldri
aldursflokkum og benda peer nidurstodur til pess ad télvuleikjavandi sé algengari medal
ungs fullordid folks sem spila télvuleiki heldur en medal eldri spilara télvuleikja.

Allir peir tolvuleikjaspilendur sem greindust med tolvuleikjavanda voru karlar og
stydja peer nidurstddur tilgatu rannséknar um ad karlar séu liklegri til ad glima vid

télvuleikjavanda. Athyglisvert var p6 ad sja ad engin af peim 89 konum sem sdgdust spila
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eda hafa spilad tolvuleiki undanfarna 6 manudi greindist med tdlvuleikjavanda. Sem
demi voru stalkur 15% télvuleikjaspilara med vanda i rannsokn Hafdisar Einarsdottur
(2008). bvi meetti velta fyrir sér utfra nidurstodum hér hvort éhéfleg télvuleikjaspilun
eldist frekar af konum en kérlum eda hvort um einstakt tilvik sé hér um ad raeda. Einnig
er ahugavert ad sja ad 17 konur af peim 89 sem sogdust spila tolvuleiki spila pa 6 sinnum
eda oftar i viku en engin af peim meldist med tolvuleikjavanda. P6 kom fram i
nidurstddum ad hlutfallslega fleiri télvuleikjaspilarar med télvuleikjavanda spila 6 sinnum
eda oftar i viku midad vid pa sem attu ekki i vanda. Samkvaemt pessum nidurstéoum pa
eru tengsl milli tidni eda magns spilunar télvuleikja og télvuleikjavanda en pad & p6 ekki
vid um konur sem spila tolvuleiki samkvemt nidurstédum hér. bvi er magn og tidni
spilunar tolvuleikja eitt og sér kannski ekki gott meeliteeki til ad spa fyrir um hvort

einstaklingur sé med télvuleikjavanda.

Spilendur tdlvuleikja an vanda spila frekar tolvuleiki einir & netinu heldur en
spilendur télvuleikja med vanda. Eins og kom fram i inngangi hafa sumar rannsoknir synt
ad spilendur med télvuleikjavanda séu frekar ad spila leiki sem krefjast samskipta vid
adra i gegnum netleiki en peir sem spila tolvuleiki &n vanda og getur pad atskyrt
marktaekan mun spilendahopana i spilun télvuleikja ein/n & netinu. Vegna forsendubrests
ki-kvadratprofs i o6drum flokkum verdur ekki fjallad sérstaklega um hvernig
spilendahopar spila tolvuleiki pé haegt se ad sjé hlutfall og tioni i mismunandi télvuleikja
i toflu 11 & bladsiou 30.

Rannsoknir sem vitnad var i inngangi um ad spilun fjélnotendaspunaleikja
(MMORPG) veri mikil medal einstaklinga med télvuleikjavanda voru ekki studdar
samkvemt nidurstédum pessarar rannséknar par sem adeins 15% (n=3) spilenda med
tolvuleikjavanda spiludu slika leiki. Herkeensku og evintyraleikir virtust vera vinsalastir
medal einstaklinga med hugsanlegan tolvuleikjavanda eins og sast i toflu 12. bar sem
forsendurbrestur var & ki-kvadrat profi er ekki haegt ad tala um mun spilah6pana tveggja i
spilun mismunandi tegunda tolvuleikja nema i avintyraleikjum par sem hopurinn
tolvuleikjavandi spilar slika leiki meira og er pad i samraemi vid nidurstédur rannsoknar
Eggerts J. Arnasonar (2011) & islenskum boérnum og unglingum. Eins og sagt var fra i
inngangi hafa margar rannsoknir synt ad télvuleikjavandi er mestur medal peirra sem
spila fjéInotendaspunaleiki. Asteedur pess ad adeins 15% peirra sem greindust med
tolvuleikjavanda spila fjélnotendaspunaleiki eru ekki skyrar. Kannski er pessi tegund
télvuleikja bara ekki eins vinszl medal fullordina télvuleikjaspilenda & Islandi eins og i
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6drum londum. Eins og sést i toflu 4 eru adeins 8,9% tdlvuleikjaspilenda sem spila
fjolnotendaspunaleiki mikid.

Gengi i nami eftir hopum rannséknar.

Tilgata rannoknar um ad marktekur munur yrdi & mati spilendahdpana tveggja & gengi
sinu i ndminu stodst. Patttakendur i hopnum tdlvuleikjavandi greindu frd verra gengi i
naminu en peir sem spila télvuleiki an vanda eda spila ekki télvuleiki. pessar nidurstodum
stydja vid peer rannsoknir Olgetree og Drake (2007) og Yang (2001) sem fjallad var um i
inngangi. ber syndu ad folk sem & i télvuleikjavanda gengur ad eigin ségn verr i nami
heldur en peir sem spila tolvuleiki &n vanda eda spila ekki télvuleiki. Pessa nidurstodur
eru einnig i samreemi vid nidurstddur rannsdknar Hafdisar Einarsdottur (2008) & islensku
unglingum. Hluti af skyringunni afhverju einstaklingum med télvuleikjavanda gengur
verr i nami getur falist i pvi ad mikil télvuleikjaspilun sé badi tima og orkueydsla sem
atti frekar ad fara i &sundun ndms og pvi komi télvuleikjaspilun nidur & arangri i nami. b6
er porf & frekari rannsoknum i framtidinni um hvad pad er nakvaemlega sem veldur pvi ad
einstaklingar med tolvuleikjavanda greina fra verra gengi i nami, hvort pad sé eingdngu

ataf spilun télvuleikja eda vegna samspils fleiri patta.

Lidan einstaklinga eftir hopum rannséknar.

Nidurstoour studdu pa tilgatu sem sett var fram i upphafi rannséknar um agd einstaklingar
med tolvuleikjavanda myndu skora laegra & lifsdnegjukvardoanum heldur en hoépurinn
tolvuleikjaspilun an vanda og engin spilun télvuleikja og eru pessar nidurstodur i
samreemi vid nidurstddur Arnesen (2010). P4 einstaklingar med tdlvuleikjavanda hafi
melst ad medaltali med legri lifsdnegju en adrir patttakendur pa var medalskor
einstaklinga med télvuleikjavanda innan edlilegra marka.

Einstaklingar i hopi télvuleikjavanda skorudu einnig heerra & punglyndis og
streitupaetti DASS-21 kvardans. Omarkteekur munur var & milli hopana priggja &
kvidapeetti DASS-21 kvardans og er sU nidurstada & skjon vio tilgatu rannsoknar um ad
einstaklingar i hopi télvuleikjavanda myndi melast haerri & kvidakvardanum. Medalskor
hopsins tolvuleikjavandi & punglyndiskvarda DASS var 11,60 stig sem flokkast sem veegt
(e. mild) punglyndi. Hoparnir télvuleikjaspilun an vanda og engin spilun tolvuleikja voru
med edlilegt (e. normal) skor & punglyndiskvardanum. A kvérdum kvida og streitu var

medalskor hopana priggja innan edlilegra marka.
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Hugsanlegar astedur fyrir verri Gtkomu einstaklinga med tolvuleikjavanda a skdlum
er meta sélreenar breytur eins og punglyndi, streitu eda lifsanagju voru raeddar i inngangi
med tilvitnunum i rannsoknir. beirri spurningu verdur ekki haegt ad svara hér par sem
betta samband var ekki skodad frekar. Ymsum tilgatum veeri haegt ad slengja hér fram
afhverju folk med télvuleikjavanda er ad malast med verri utkomu en adrir & kvéroum er
meta lidan. Liklegt er ad verri Gtkoma einstaklinga med tolvuleikjavanda & fyrrnefndum
skdlum sé komin til vegna samspils margra patta. Pvi matti segja ad porf sé a auknum
langtimarannsoknum um afhverju petta samband er ad melast og hvada afleidingar mikil

tolvuleikjaspilun hefur.

Takmarkanir rannsoknar og framtidarrannsoknir.

Hér skal rétt vikja ad takmorkunum rannséknar. Margt getur haft ahrif a svarhneigd
patttakenda og viljann til ad taka patt i rannsokn, til demis er alltaf heetta &
poknunarahrifum (e. social desirability) pegar verio er ad mala viokvaema hegdun sem
getur leitt til skekkju i nidurstédum, (Elmes, o.fl., 2012). Einnig méa nefna ad hér var um
frekar afmarkad Ortak pétttakenda ad reda par sem patttakendur voru allir
haskolanemendur vid Haskdla Islands. Haskolanemendur eru kannski ekki fullkomlega
vel lysandi fyrir alla fullordna einstaklinga & Islandi. Til demis geti verid ad
haskolanemendur hafi meiri tima til spilunar télvuleikja en annad fullordid folk uti &
vinnumarkadnum, eda ad haskolanemendur hafi meiri porf fyrir notkun télvuleikja sem
akvedna slokun fra naminu. [ 68ru lagi getur verid ad nidurstédur séu skekktar vegna pess
ad peir sem spila tolvuleiki hafi frekar haft &huga & pvi ad svara konnun rannsoknar
heldur en peir sem ekki spila leiki. Pvi ber ad taka nidurstddum med vissri vardo.

Hvad framtidarrannséknir vardar i pessum efnum veeri vid hafi ad skooda frekar
télvuleikjaspilun fullordina & Islandi med steerra Urtaki einstaklinga af 6llu landinu sem
ekki einskordast vid akvedin hop einstaklinga eins og i pessari rannsokn. Eitt er vist ad
télvuleikjavandi fyrirfinnst medal fullordina einstaklinga sem spila télvuleiki & islandi og
munu frekari rannséknir a tioni vandans medal fullordina auka vid pekkingu um hversu

algengur vandinn er og hvada ahrif hann hefur & islenskt samfélag.
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Vidauki 1

E" HASKOLI ISLANDS

Tolvuleikjaspilun medal haskolanema, mogulegt algengi télvuleikjavanda og
ahaettupeettir.

Upplysingar til patttakenda rannsoknar.

Ageeti nemandi.

| pessari kdnnun verdur pd spurd/ur um télvuleikjanotkun pina og almenna lidan
asamt nokkrum bakgrunnspurningum. bessi kénnun er lidur i lokaverkefni i salfraedi vid
Haskodla Islands. Markmid rannsoknar er ad skoda spilun télvuleikja og mdgulegan
télvuleikjavanda medal Islenskra haskdlanema. Vid rannsakendur 6skum eftir patttoku
pbinni i pessari rannsokn. bess ber ad geta ad fyllstu nafnleyndar verdur geett og pu att alls
ekki ad setja nafn pitt eda kennitdlu & spurningalistann. Einnig er IP tala pin ekki
rekjanleg og par med tryggt ad ekki sé haegt ad rekja einstok svor til patttakenda. bad
tekur adeins um pad bil 10 minatur ad svara spurningalistanum.

Vid viljum einnig arétta ad pér er ad sjalfsogou frjalst ad akveda hvort pu viljir taka
patt og pd getir einnig hatt patttoku hvenser sem er an frekari skyringa. EkKi er
naudsynlegt ad svara 6llum spurningum til ad ljuka kénnun en vid 6skum pess ad pu
svarir 6llum spurningum til ad tryggja areidanleika nidurstadna.

Ollum gégnum verdur eytt eftir ad rannsokn er lokid og & medan rannsokn stendur
hefur einungis abyrgdarmadur rannsdknar adgang ad gognumum. Nidurstédur munu
birtast i B.S. ritgerd vid Haskola islands. Allar nidurstddur verda dpersonugreinanlegar.

Rannsoknin hefur fengid leyfi fra rektor Haskola Islands, Visindasidanefnd
VSNB2012030009/03.7. og verid tilkynnt til Personuverndar.

Flestar spurningar gera rad fyrir ad pa veljir eitt svar ad nokkrum moéguleikum med
bvi ad merkja vid pad svar sem pu telur ad best eigi vid um pig.

Virdingarfylist,

Daniel bor Olason, abyrgdarmadur rannsoknar,

dosent i salfradi, salfreedideild Hi, dto@hi.is, simi 525-5265.

Medrannsakendur: J6hannes Svan Olafsson.
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Ef pa hefur spurningar um rétt pinn sem patttakandi i visindarannsékn eda vilt heetta
patttoku i rannsokninni getur pa sndid pér til Visindasidanefndar, Hafnarhdsinu
v/Tryggvagotu, 101 Reykjavik. Simi: 551-7100, fax: 551-1444, tolvupdstfang:

visindasidanefnd@vsn.stjr.is.
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Vidauki 2

0 Karl
) Kona

Aldur:
{©) 18-25 ara

@) 26-30 &ra
@ 31-40 &ra

() 40 ara eda eldn

A hvada ari ertu & naminu?
@ 1. 3n

Hversu gott telur pid gengi pitt vera i naminu?
@ Slakt

) Frekar slakt

) Alltilagi

™ Mjog gott
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Vidauki 3

DASS-21.

Lestu hverju fullyrdingu og merktu vid pann valméguleika sem segir til um hve vel hver
fullyrding atti vid i pinu tilviki sidustu vikuna. Pad eru engin rétt eda réng svor. Eyddu ekki of
miklum tima i ad velta fyrir pér hverri fullyrdingu.

Atti alls ekki vid Atti vid mig ad Atti toluvert vel Atti mjog vel vid

mig einhverju leiti eda  vid mig eda mig eda mest
stundum drjugan hluta allan timan

vikunnar
1. Mér fannst erfitt 38 na mér ®
nidur.
2. Eg fann fyrir munnpurrki. ® O (@) ®
3. Eg virtist alls ekki geta ® ® ® ®
fundid fyrir neinum gédum
tilfinningum.
4. Eg athi i erfidleikum med ad (@) ® ® ®
anda (t.d. allt of hr6d 6ndun,
madi an likamlegrar dreynsiu).
5. Mér fannst erfitt ad hleypa i ® @)
mig krafti til 3d gera hiluti,
6. Eg hafdi tilhneigingu til ad ® ® ® ®
bregdast of harkalega vid
adstadum.
7. Eg fann fyrir skjalfta (t.d. i () ®
hondum).
8. Mér fannst &g eyda mikilli (@) ® ©
andlegn orku.
9. Eg hafdi dhyggjur af ® © ®
adstaedum par sem ég fengi
hraedslukast (panik) og gerdi
mig ad fifii.
10. Mér fannst ég ekki geta ® (@) ®© ©
hiakkad til neins.
11. Eg var ergileg(ur). ® ® ©
12. Mér fannst erfitt ad slappa & ® ©
af,

13. Eg var dapur/dépur og
nidurdregin{n}.

14. Eg poldi ekki pegar @
eitthvad kom i veg fyrir ad ég
heldi afram vid pad sem ég wvar
ad gera.

15. Méer fannst eg nanast
gripin{n) skelfingu.

16. Eg gat ekki fengid
brennandi 3huga 3 neinu.

17. Mér fannst ég ekki vera
mikils virdi sem manneskja.

18. Mér fannst ég frekar
hérundsar.

19. Eg vard var vid
hjartslattinn i mér pd &g hefdi
ekki reynt 3 mig (t.d. hradari
hjartslattur, hjartad sleppti dr
slagi).

20. Eg fann fyrir 6tta an
nokkurrar skynsamlegrar
astedu.

21. Mér fannst lifid vera ® ® & &
tilgangslaust.

@

o
©
©

@ @ 0 0
@ @ 0 0
@ @ 0 O
@ @ 0 O

€]
e
¢
€]

o
o
o
©)
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Vidauki 4

SWLS

Dragdu hring um pad svar sem best lysir pvi hversu sammala eda 6sammala pa ert hverri
fullyrdingu.

Algerlega  Mjdg Frekar Hwvorkiné Frekar Mjég  Algerlega
gsammala osammala ésammala sammala sammala sammala
1. A flestum svidum er lif mitt
eins og best verdur 3 kosid.
2. Almennt sé&d eru minar
lifsadstaedur mjdg gddar.

3. Eg er anzegd(ur) med lif
mitt.

4. Fram til pessa hef ég nad
fram flestum peim markmidum
sem eru mér mikilvaeg.

5. Ef ég geeti lifad lifi minu
aftur, myndi €g nanast engu
breyta.

Spurningar um télvuleikjaspilun.

Hefur pa spilad tolvuleiki a sidustu & manudum (skiptir ekki i hvers kyns tolvu pa spiladir, PC,
MAC, Playstation, XBOX, Wii, eda annarskonar télvu)?

Hversu oft i viku spilar pid ad jafnadi télvuleiki?
@ 0-1 sinni i viku

@ 2-3 sinnum i viku

) 4-5 sinnum § viku

& 6-7 sinnum i viku

™ 7 sinnum eda oftar

Hversu lengi spilar pi télvuleiki ad jafnadi i hvert sinn sem pa spilar?
™ 0-1 klst

™ 2-3 kist
) 4-5 kist
@ 6-7 kst

1 8 klst eda meira



Hvernig leiki spilar pa adallega? Merktu vid videigandi svarmdéguleika i hverjum lid.

Aldrei Mjog litid Frekar litid Hvorki mikidFrekar mikid Mjdg mikid

né litid

Skotleiki {fyrstu persdénu ® (3] & (@) ® )
skotleikir, t.d. Battelfield,
Counter Strike, Call of Duty,
Halo)
Herkzenskuleiki (Real time ® &) ) ) (@) e
strategy leikir, t.d. C&C,
Tiberium Wars, Red alert,
Company of heroes, Civilisation)
Uppbyagingarleiki (t.d. SimCity, ® @& (3] (@] & &
The Sims)
Avintyraleiki (RPG, t.d. ® (@] (@] & 8] @]
NeverwinterN., Baldursgate,
Diablo)
Managerleiki {t.d. Championship ® & & & ® (3]
Manager, Football Manager)
Vidskiptaleiki (t.d. Capitelism, (@] (@) (@) (@) ® ®
Tycoon)
MMORPG (t.d. EVE, EverQuest, ® & & @) ® ®
WOW)
fprottaleiki (t.d. FIFA Tiger ) @ @ @ ® ®
Woods, Pro Evelution Soccer)
Leiki bannadir yngri en 18 ara ® & & ® ® ®
(t.d. GTA, Fear, Punisher,
Manhunt)
Tonlistar/party leiki (t.d. ® ()] @ ()] ® ®
Singstar, Guitar Hero og Dance
Dance Revolution)
Bilaleiki (t.d. Need for Speed, ® (3] ® & ® &
Gran Turismo DIRT)
MNetleikir (t.d. leikir af (@) (@] © (3] 5] (]
facebook.com eda leikjanet.is)
Platform leikir (t.d. Rayman, & & ® ® ® ®
Little Big Planet, Qutland)

Hvernig Spilar pa adallega tGlvuleiki? Merktu vid videigandi svarmdguleika i hverjum lid.

Aldrei Sjaldan Hvorki oft né Oft Alltaf
sjaldan

Ein/n e ®& & ®© 3]
Ein/n 3 netinu (@) ® & (@] &
Med vinum - i sému télvu & ® & ®© ®
Med vinum - Hver i sinm tdheu & © & & (@]
(LAN)

Med vinum - | gegnum netid & ® & ® &
I tolvuleikjasal ® ® 5] ® @

Hvad hefur pd spilad télvuleiki lengi? (i arum).
™ 0-2&r
@ 3-5ar
™ 6-8ar
) 8-10 ar

© 10+ ar
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GAS-7.

Vidauki 5

Hér eru nokkrar spurningar um télvuleikjanotkun pina sidastlidna 6 manudi. Vinsamlegast
merktu vid pann miguleika sem a best vid um pig.

1. Hugsadir pa allan daginn um
ad spila téhvuleik?

2. Eyddir pu sifellt meiri tima i
spilun télvuleikja?

3. Spiladir pu télvuleiki til pess
ad gleyma pvi sem var ad
gerast i lifi pinu?

4. Reyndu adrir ad fa pig til ad
spila téhvuleiki minna an
arangurs?

5. Leid peér illa pegar pu gast
ekki spilag?

6. Vanraektir p samband pitt
vid adra (t.d. fjolskyldu eda
vini) vegna pess ad pu varst
ad spila tolvuleiki?

7. Vanraektir pi énnur mikilvaeg
verkefni (t.d. i skéla, vinnu
eda iprottum) til ad spila
talvuleiki?

Aldrei Sjaldan

Stundum

Oft

Mjtg oft

MU er pessar kdnnun lokid og vil ég pakka pér kserlega fyrir ad gefa pér sma tima til ad svara pessari

kénnun. Takk takk:)

T

hank You for completing this surve

2 QuestionPro
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