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Útdráttur 

Markmið rannsóknar var að skima eftir hugsanlegum tölvuleikjavanda meðal íslenskra 

háskólanema og áhættuþáttum. Rannsóknir á tengslum tölvuleikjavanda og líðan 

einstaklinga sem glíma við slíkan vanda benda margar hverjar til tengsla tölvuleikjavanda 

við depurð, kvíða og streitu. Þátttakendur rannsóknar voru 297 nemendur við Háskóla 

Íslands, 155 karlar og 138 konur. Fjórir þátttakendur tilkynntu ekki kyn sitt. Niðurstöður 

leiddu í ljós að um 80% háskólanema spila tölvuleiki og er það hlutfall svipað á meðal 

íslenskra barna og unglinga. Um 8,4% þeirra háskólanema sem spila tölvuleiki teljast með 

tölvuleikjavanda eða um 6,3% úrtaks. Karlar glíma frekar við tölvuleikjavanda en konur 

og spila karlar tölvuleiki meira en konur. Niðurstöður benda einnig til að þeir sem eiga í 

tölvuleikjavanda gengur verr í námi og eru óánægðari með líf sitt en þeir sem spila 

tölvuleiki vandkvæðalaust eða spila ekki tölvuleiki. Einnig kom í ljós að 

tölvuleikjavandahópur skoraði hærra á kvörðum er meta depurð og streitu. 
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Samfélag okkar í dag er að verða meira og meira háð tölvutækninni. Tölvutæknin er 

meðal annars notuð í stjórnun margskonar nytsamlegra kerfa og tækja. Með aukinni 

tölvutækni hefur einnig úrval rafræns afþreyingarefnis af ýmsu tagi stóraukist. Með 

tilkomu nettengdra tölva og síma getur fólk í dag komist á netið nánast hvar sem er í 

heiminum, spilað tölvuleiki eða vafrað um á netinu.  

Sem dæmi um vaxandi notkun á rafrænu afþreyingarefni eins og tölvuleikjum þá var 

11% samanlögð söluaukning í tölvuleikjabúnaði milli árana 2007-2008 í þremur stærstu 

tölvuleikjamörkuðum heims, Bandaríkjunum, Bretlandi og Japan (GfK Retail and 

Technology, 2009). Almenningur í Bandaríkjunum einum eyddi 25,1 milljarði dala í 

tölvur og tölvuleikjavélar, tölvuleiki og fylgibúnað árið 2010. Frá árinu 2005 til ársins 

2009 stækkaði tölvuleikja iðnaðurinn um 10% í Bandaríkjunum, en til samanburðar óx 

Bandaríska hagkerfið innan við 2% á sama tíma. Á þessu sama tímabili jukust ráðningar á 

starfsfólki í bandarískum tölvuleikjaiðnaði um 8,6% (Siwek, 2010).  

Hægt er að segja að Íslendingar séu nokkuð framarlega í notkun nútímatækni því 

almenn tölvueign og netnotkun Íslendinga er mikil og hefur farið stigvaxandi síðustu ár. 

Til marks um hraða aukningu í tölvueign og netnotkun íslenskra heimila voru einungis 

74% heimila með tölvu og 64% með nettengingu árið 2000. Árið 2006 var tölvueign 

íslenskra heimila kominn upp í 84% og nettenging á 83% heimila. Árið 2010 voru 93% 

íslenskra heimila með tölvu og 92% heimila með nettengingu. Leikjatölvueign Íslendinga 

hefur líka verið að aukast jafnt og þétt undanfarin ár því árið 1994 voru einungis 12,8% 

heimila með leikjatölvu, 34% heimila árið 2002 og 41% heimila árið 2010 (Hagstofa, 

2002a; Hagstofa, 2006; Hagstofa, 2010).  

Samfara aukinni eign borðtölva, fartölva og leikjatölva hefur sala í tölvuleikjum á 

Íslandi verið töluverð. Nýjustu tölur um sölu tölvuleikja á Íslandi eru þó ekki alveg nýjar 

eða frá árunum 2000 og 2001. Árið 2000 seldust 118 þúsund eintök og fór söluaukningin 

árið eftir í 132 þúsund eintök og var andvirði sölurnar árið 2001 hátt í hálfur milljarður 

króna (Hagstofa, 2002b). Þó ekki séu til tölur um sölu tölvuleikja á Íslandi síðustu 10 árin 

má gera ráð fyrir söluaukningu frá árinu 2001 samfara aukningu í eign leikjatölva síðasta 

áratuginn. 
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Tölvuleikjategundir. 

Aukning í nýjum tegundum leikjatölva og tölvuleikja undanfarin ár hefur breikkað 

markhóp spilenda tölvuleikja. Fleiri leikjategundir hafa verið hannaðir sem henta 

ákveðnum aldurshópum eða ákveðnum áhugamálum. Til dæmis hafa tölvuleikjahönnuðir 

hannað ákveðna tegund af borðspili sem tölvuleik (e. Table-top game). Þeir leikir eru 

sérstaklega hannaðir með það að markmiði að auka samskipti milli kynslóða og henta þeir 

því ungum börnum, sem og ömmum og öfum til að spila saman og auka þannig samskipti 

sín (Mahmuda, o.fl., 2010).  

Leikjatölvan Nintendo Wii kom á markaðinn árið 2006 en með henni er hægt að spila 

íþróttaleiki þar sem leikmaður þarf að nota sömu líkamshreyfingar eins og um 

raunverulegar aðstæður væri að ræða. Sem dæmi er hægt að spila golf, keilu, tennis og 

box. Með tölvunni fylgir þráðlaus fjarstýring sem fest er á hendina og nemur hún 

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

Nýleg er svokölluð Playstation Vita leikjatölva sem er handhæg með 5 tommu skjá og 

nettengd. Með henni er hægt að spila flókna nettengda tölvuleiki í miklum gæðum þar 

sem netsamband næst án þess að vera bundinn við heimilisnetið eða heimilissjónvarpið. 

Eins og slagorð á heimasíðu Playstation segir um Playstation Vita „Never Stop Playing: 

Discover new ways to play the biggest and best games“ eða „Hættu aldrei að spila: 

Upplifðu nýjar leiðir til að spila stærstu og bestu leikina“ (Playstation.com, 2012).  

Þó að helstu leikjategundum sem til eru á tölvuleikjamarkaðnum í dag sé stuttlega lýst 

hér að neðan skal tekið fram að listinn er ekki fullkomlega tæmandi. Helstu tegundir 

tölvuleikja í dag eru eftirfarandi:  

Fjölnotendaspunaleikir (e. massive multiplayer online role playing games, 

(MMORPG)). Hér stjórnar leikmaður yfirleitt einum karakter eða nokkrum þar sem 

ákveðin heimur er kannaður. Í dag er þessi tegund leikja mest spilaður á netinu með 

þúsundum annarra spilara samtímis. Leikurinn er sífellt í þróun þó leikmaður sé ekki að 

spila og endar leikurinn aldrei. Leikmaður býr sér til karakter og keppist við að verða 

öflugri í þessum sýndarheimi, hann getur slegist í lið með tugum annarra leikmanna til að 

ná ákveðnu markmiði. Fólk getur keypt áskrift til þess að spila þessa leiki á netinu. Einn 

vinsælasti MMORPG leikurinn frá upphafi er World of Warcraft (Arnesen, 2010).  

Skotleikir (e. shooting games) eru vinsælir þar sem leikmaður spilar í fyrstu persónu á 

vígvelli með allskonar vopn og er markmiðið að ná ákveðnum hlut eða stað. Reynt er að 

drepa alla óvini og verja samherja. Dæmi um slíkan leik er Call of Duty Modern Warfare.  
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Herkænskuleikir (e. strategy games) hafa það að markmiði að minnka her 

andstæðinga og leikmaður þarf að beita kænsku, hafa yfirsýn og skipulagningu til að 

vinna andstæðinginn. Dæmi um slíkan leik er Red Alert og Worms. 

Í Platformer leikjum er markmiðið að fara á milli staða og komast yfir ákveðin 

stig/borð (e. level). Á leiðinni eru allskonar hindranir og óvinir, hægt er að safna 

bónusstigum með því að ná ákveðnum hlutum. Dæmi um svona leik er Supermario bros.  

Íþrótta/þjálfara leikir (e.  sporting/manager games) spanna mjög fjölbreytt svið leikja, 

þar sem uppbygging leiksins er annað hvort hröð keppni eða kænska/útsjónasemi. 

Vinsælir leikir hér eru Football Manager og FIFA.  

Bílaleikir (e. racing games), bjóða upp á  mikið úrval af allskonar keyrslustílum (e. 

driving styles) eins og formúla eitt, Nascar eða mótorhjól. Vinsælir leikir hér eru Need for 

Speed og Formula 1.   

Uppbyggingarleikir (e. simulation games), eru leikir þar sem markmiðið er að byggja 

upp borgir, félagsleg sambönd og heimili. Þessir leikir taka yfirleitt langan tíma í spilun 

og mótast leikurinn að spilaranum. Þetta eru leikir eins og SimCity þar sem markmiðið er 

að byggja borg, eða The Sims þar sem leikmaður býr til karakter og heimilislíf.   

Tónlistar/partý/púslleikir (e. mini-games). Þessir leikir eru hannaðir fyrir marga 

notendur í einu og virka vel í partýum. Dæmi um slíkan leik er Buzz sem er 

spurningaþáttur í anda sjónvarpsþátta þar sem fólk velur sér karakter og keppir sín á milli 

í spurningaleik. Singstar er leikur þar sem míkrófónar er tengdir við leikjatölvuna og fólk 

keppir sín á milli í söng. Guitarhero er leikur þar sem fólk keppir sín á milli í gítarspilun 

þar sem sérhannaður gítar er tengdur tölvu og fólk spilar eftir ákveðnum lögum og safnar 

stigum.  

Leikir bannaðir yngri en 18 ára. Þessir leikir eru yfirleitt bardagaleikir eða blanda af 

nokkrum tegundum leikja og innihalda þeir mikið ofbeldi og glæpi. Leikmaður lærir 

allskonar leiðir til að meiða, niðurlægja eða drepa andstæðinginn. Dæmi um svona leiki er 

GTA San Andreas og Punisher (Gamepeople.co.uk, 2012).  

Ævintýra/hlutverkaleikir (e. adventure/role playing games) felast í því að leysa hinar 

ýmsu þrautir þar sem hafa þarf samskipti við aðrar persónur eða umhverfið sjálft í 

leiknum. Oft gerast þeir í óraunverulegri veröld (e. fantacyworld) þar sem leikmaður tekst 

á við ýmsar áskoranir og eftir því sem leikmaður kemst lengra í leiknum þróast persónan 



 

 

4 

sem hann stjórnar og styrkur hennar og virðing í leiknum verður meiri. Dæmi um slíka 

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

Viðskiptaleikir  byggjast upp á ýmiss konar viðskiptum þar sem markmiðið er að 

kaupa og selja verðmæti til að auka tekjur og arð. Dæmi um slíkan leik er Capitalism þar 

sem hlutverk leikmanns er að vera æðsti yfirmaður stórra fyrirtækja. Hann á að koma í 

veg fyrir að fyrirtækin verði gjaldþrota eða að þau verði keypt af helstu keppinautum. 

Annar leikur sem flokkast sem viðskiptaleikur er Tycoon (Apperley, 2006). 

Tölvuleikjavandi eða tölvuleikjafíkn? 

Mismunandi er hvaða hugtök fræðimenn hafa verið að nota þegar kemur að óhóflegri 

notkun á tölvum, hvort sem um óhóflega leikjaspilun er að ræða eða óhóflega 

internetnotkun. Hugtökin fíkn (e. addiction), ávani (e. dependency) eða vandi (e. 

problem) hafa öll verið notuð af fræðimönnum við rannsóknir á óhóflegri notkun á 

tölvum sem leiðir til vandamála (Griffiths og Hunt, 1998; Lemmens, o.fl., 2009; Salguero 

og Morán, 2001; Young og Rodgers, 1998). Vandi þessarar hugtakanotkunar verður 

augljós þegar hugtakið ávani er skoðað en það er notað sem lýsing á misnotkun efna eins 

og áfengis eða eiturlyfja í DSM-IV-TR greiningarkerfinu. Hugtakið fíkn kemur hvergi 

fram í DSM-IV-TR greiningarkerfinu hvort sem um misnotkun áfengis og eiturlyfja er að 

ræða né sem ákveðin hegðunarvandi. T.d. er hugtakið sjúklegur spilavandi „pathological 

gambling“ notað yfir spilafíkn og „sexual desire disorder“ notað yfir kynlífsfíkn, en báðar 

þessar raskanir eru flokkaðar undir árátturöskun (e. compulsive disorder) innan DSM-IV-

TR. Hugtakið ávani á því við um efnamisnotkun og hugtakið fíkn kemur hvergi við í 

DSM-IV-TR (APA, 2000). Rannsakendur tölvuvanda hafa samt verið að nota þessi 

hugtök þó þau séu kannski ekki viðeigandi og ekki til í því kerfi sem mælitæki 

tölvuleikjavanda er unnin útfrá. Fíkn er samt frekar almennt notað hugtak þó 

skilgreiningin á hugtakinu sé ekki enn fræðilega viðkennd. Hugtakið er oft notað yfir 

hegðun sem talin er vera í óhófi, óstjórnleg áráttuhegðun sem hefur andlegar eða 

líkamlegar neikvæðar afleiðingar fyrir þann einstakling. Einstaklingur þarf að hafa 

upplifað aukið þol (e. tolerance), fráhvarfseinkenni (e. withdrawal) og sterka löngun (e. 

cravings). Þetta getur til dæmis komið fram við notkun alkahóls og fíkniefna (Peele, 

1985). Ekki eru allir sammála um að hugtakið fíkn einskorðast við misnotkun vímuefna. 

Sumir vilja meina að einkenni fíknar geti líka komið fram í formi hegðunar þar sem 

ávanabindandi efni koma ekki við sögu. Dæmi um slíka hegðun er sjúkleg kauphegðun, 
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óhófleg líkamsrækt eða sjúkleg áhættuhegðun eins og spilafíkn sem hefur neikvæðar 

afleiðingar í för með sér (Griffiths, 1996).  

Griffiths og Davies, (2005) vildu nota hugtakið hegðunarfíkn (e. Behavioral 

Addiction) og skiptu því í nokkra undirflokka þar sem tæknifíkn er einn af þeim 

undirflokkum. Tæknifíkill ofnotar tæki eins og leikjatölvur og aðrar tæknigræjur. Við 

notkun á tæknigræjum verður einstaklingurinn fyrir hvetjandi og styrkjandi áhrifum 

hegðunar sinnar  sem eykur á tæknifíkn hans. Fíknin þarf þó ekki að fela í sér beina 

þátttöku einstaklings, rannsakendur  nefna dæmi um óhóflegt sjónvarpsáhorf sem geti líka 

orðið mjög ávanabindandi. Samkvæmt því ætti tölvuleikjavandi að flokkast sem tæknifíkn 

sem væri ákveðin undirflokkur hegðunarfíknar.  

Fræðileg viðurkenning á hugtakinu fíkn gæti komið til með að breytast á næstunni. 

Það kom fram í fréttabréfi frá APA 2010 að lagðar hafa verið til breytingar í leiðarvísi 

geðraskana innan DSM-V greiningarlistans sem opinberaður verður í maí 2013. 

Flokkurinn vímuefnanotkun og ávani verður skipt út fyrir nýjum flokk sem mun heita 

„Fíkn og skyldar raskanir, (e. addiction and related disorders)“. Einnig er lagt til að nýr 

flokkur „hegðunarfíknar“ verði búinn til þar sem spilafíkn (e. gambling) verður skilgreind 

sem einstakur kvilli (e. sole disorder). Internetfíkn var álitin vera innan sama flokks en 

skipuleggjendur, (e. workgroup members) DSM-V töldu að ónógar rannsóknir á 

internetfíkn séu enn fyrir hendi sem leiðir til þess að ekki er hægt að hafa internetfíkn sem 

skilgreindan kvilla í útgáfu DSM-V (EurekAlert, 2012). 

Uppbygging mælitækja tölvuleikjavanda og ádeila á uppbyggingu þeirra. 

Mörg mælitæki hafa verið hönnuð til þess að greina hvort tölvuleikjaspilendur sem spila 

óhóflega geti flokkast með tölvuleikjavanda. Flest mælitækjanna hafa að mestu leiti verið 

byggð upp af sömu viðmiðum og notuð eru sem einkenni spilafíknar (e. pathological 

gambling) og vímuefnavanda (e. drug dependency) úr greiningarkerfi DSM-IV-TR 

(Charlton, 2002; Wood, 2008). Sem dæmi þá sagði Brown (1993) að fíkn ætti ekki að 

einskorðast við inntöku efna og notaði hann viðmið vímuefnavanda úr DSM 

greiningarkerfinu við uppbyggingu mælitækis á hegðunarfíkn. Viðmið hans eru undirstaða 

margra kvarða er meta sjúklega spilafíkn og einnig kvarða er greina tölvuleikjavanda (sjá í 

Griffiths, 1996; Wood, 2008). Þessi viðmið Brown‘s voru eftirfarandi: Fyrsta viðmið var að 

iðkuð hegðun þarf að vera ríkjandi (e. salience) þar sem líf einstaklings fer að snúast meira 

og minna í kringum það að iðka þessa ákveðnu hegðun. Þessi hegðun skiptir einstaklinginn 

öllu máli og hann hugsar ekki um neitt annað. Brown skipti þessu viðmiði í tvennt, annars 
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vegar hugrænt ríkjandi (e. cognitive salience) og hegðunar ríkjandi (e. behavioral salience). 

Annað viðmiðið var sæluvíma (e. euphoria) sem einstaklingur upplifir við iðkun hegðunar. 

Þriðja viðmiðið var þol (e. tolerence) þar sem iðkun hegðunar þarf að verða sífellt meiri til 

að komast í sæluvímu. Fjórða viðmiðið var fráhvarfseinkenni (e. withdrawal) þar 

einstaklingur finnur fyrir andlegum eða líkamlegum neikvæðum einkennum þegar hann er 

ekki að iðka hegðun. Fimmta viðmiðið var ágreiningur (e. conflict) sem fólk lendir í við 

sjálft sig eða aðra vegna hegðunar. Sjötta viðmiðið var hrösun (e. relapse) þar sem hegðun 

einstaklingsins fer í sama farið um leið og hann byrjar að iðka hegðun aftur (Charlton, 

2002; Griffiths, 1996). 

Nokkur ágreiningur hefur verið um notkun viðmiða spilafíknar og vímuefnavanda 

sem viðmið fyrir tölvuleikjavanda. Spurningin er hvort mælitæki er greina 

tölvuleikjavanda séu að ofmeta algengi hans hjá þeim einstaklingum sem spila mikið en 

eigi ekki í vanda heldur séu einungis með háa tilhelgun (e. high engagement). Charlton, 

(2002) og Charlton og Danforth (2007) reyndu að sýna fram á óskýran greinarmun milli 

fíknar og hárrar tilhelgunar. Komust þeir að því að þrjú viðmið Brown eigi frekar við um 

þá einstaklinga sem sýna háa tilhelgun og því væru takmörkuð not fyrir þau sem viðmið 

til að greina tölvuleikafíkn. Munur á fíkn og hárri tilhelgun er til dæmis skortur á 

fráhvarfseinkennum þar sem einstaklingi finnst hann ekki vera knúinn til að framkvæma 

hegðun heldur framkvæmir hana frekar ánægjunar vegna. Niðurstöður sýndu að 

tilhelgunar þáttur (e. engagement factor) hlóð hærra á viðmiðin þol, sæluvíma og 

hugræna hluta ríkjandi hegðunar en fíknarþátturinn meira á viðmiðin hrösun, ágreiningur, 

fráhvarfseinkenni og hegðunar ríkjandi. Rannsakendur töldu því að viðmiðin sem hlóðu 

hærra á tilhelgunarþáttinn væru einungis jaðar (e. peripheral) viðmið fíknar og viðmiðin 

sem hlóðu á fíknarþáttinn væru kjarna (e. core) viðmið fíknar. Mikil tilhelgun í spilun 

leikja gæfi því frekar til kynna ánægju og vellíðan einstaklingsins af því að iðka 

hegðunina. Þó hegðun sé hugrænt ríkjandi hjá einstaklingi og hann spili mikið þarf hann 

ekki að verða fíkill. Þeir sem væru einungis með mikla tilhelgun væru því oft ranglega 

greindir með tölvuleikjavanda samkvæmt viðmiðum Brown‘s.  

Wood, (2008) gagnrýndi notkun greiningarviðmiða spilafíknar (e. gambling) við mat 

á tölvuvanda og sagði þetta tvennt ekki sambærilegt. Í fjárhættuspili eltir fólk tapið sem 

geti valdið því miklum skaða því dæmi er um að fólk hafi tapað aleigunni. Í tölvuleikjum 

eru engir peningar í spilinu, eina hættan er sá tími sem varið er í spilun, sem getur varla 

haft alvarlegar neikvæðar afleiðingar að hans mati. Hann benti á að sumum finnist 
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þægilegt að missa tímaskynið og gleyma sér í tölvuleik því það veitir þeim slökun. Margir 

noti tölvuleikjaspilun sem leið til að forðast hugsanleg vandamál eða vanlíðan og því sé 

óhófleg tölvuleikjaspilun komin til vegna annarra undirliggjandi þátta eins og kvíða og 

þunglyndis. Af þessum ástæðum telur Wood (2008) að ekki sé hægt að skilgreina 

óhóflega tölvuleikjaspilun sem fíkn. Til þess að hægt sé að kalla óhóflega 

tölvuleikjaspilun fíkn verði að koma fram neikvæðar afleiðingar vegna spilunarinnar 

sjálfrar. Í svargrein Griffiths (2008) benti hann á að Wood hafi sjálfur ekki komið með 

neina betri skilgreiningu á fíkn í staðinn. Griffiths benti jafnframt á að niðurstöður 

fjölmargra rannsókna hafi sýnt fram á tengsl óhóflegrar spilunar við marga líkamlega 

kvilla sem væri bein afleiðing spilunar tölvuleikja. Í svargrein Turner (2008) benti hann 

Wood líka á að sjúkleg spilafíkn (e. pathological gambling) sé fíkn og afleiðingar hennar 

hafi lítið að gera með skilgreininguna á fíkn. Hann tekur dæmi um kaffi og tóbaksneyslu 

sem almennt eru taldar algengar fíknir en hafa í flestu tilfellum engar alvarlegar 

afleiðingar. Turner (2008) vitnar í niðurstöður Turner o.fl frá árinu 2006 en þar kom fram 

að langflestir sem glíma við spilafíkn hafa önnur undirliggjandi vandamál. Það að 

tölvuleikjavandi sé einungis afleiðing annarra undirliggjandi þátta og sé því ekki 

sambærilegur spilafíkn er ekki nógu góð skýring hjá Wood að mati Turner (2008). 

Þó fræðimönnum greini á um hvort spilafíkn og tölvuleikjavandi séu sambærileg 

fyrirbæri þá hafa lífeðlislegar rannsóknir sýnt fram á sambærileika spilafíknar og 

tölvuvanda. Niðurstöður nýlegrar rannsóknar á lífeðlislegum viðbrögðum við spilun 

tölvuleikja sýna að einstaklingar með tölvuleikjavanda sýni sterkari lífeðlisleg viðbrögð 

við skjáskotmyndum (e. screenshot) af tölvuleikjum en aðrir. Við skjáskot sýndi þessi 

hópur mikla löngun (e. cravings) í spilun tölvuleikja. Mæld virkni í ákveðnum svæðum 

framheilabarkar (e. prefrontal cortex) og öðrum heilasvæðum, þar á meðal heilasvæði er 

virkjast við áhuga (e. region of interest) var sterkari í þeim hópi en samanburðarhópi sem 

ekki glímdi við tölvuleikjavanda. Þessi tilteknu heilasvæði er sýndu mikla virkni 

einstaklinga með tölvuvanda eru þau sömu og virkjast hjá einstaklingum með 

vímuefnavanda og sjúklega spilafíkn þegar þeir upplifa mikla löngun við ásýnd vísbendis 

(e. cue exposure) (Ko, o.fl., 2011). Samkvæmt þeim niðurstöðum er tölvuleikjavandi, 

spilafíkn og vímuefnavandi sambærileg fyrirbæri útfrá lífeðlislegum viðbrögðum 

vísbendis (e. cue). 
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Algengi tölvuleikjaspilunar og tölvuleikjavanda. 

Rannsóknir á algengi tölvuleikjaspilunar og tölvuleikjavanda á Íslandi hafa einungis verið 

skoðaðar hjá grunn- og menntaskólanemum. Í rannsókn Guðmundar Skarphéðinssonar 

o.fl. (2007) á tölvuleikjaspilun ungmenna í Reykjavík voru niðurstöðurnar þær að 84% 

höfðu spilað tölvuleiki undanfarið ár, 68% sögðust spila daglega og 2,6% svarenda 

sögðust spila lengur en 6 klukkutíma á dag. Þá komu svipaðar niðurstöður fram í 

umfangsmeiri rannsókn Hafdísar Einarsdóttur (2008) á 13-18 ára ungmennum í 

Hafnarfirði þar sem þátttakendur voru 1537 manns. Í rannsókn Hafdísar kom í ljós að 

85% höfðu spilað tölvuleiki undanfarna 12 mánuði og 6,3% uppfylltu viðmið um tölvu-

leikjavanda. Þá var meðalspilatími Hafnfirskra ungmenna um 8 klukkustundir á viku. 

Þó ætla mætti að fullorðnir hefðu minni tíma en börn og unglingar til tölvuleikja-

spilunar þá sýndu niðurstöður ástralskar rannsóknar að spilun tölvuleikja meðal fullorð-

inna er líka töluverð. Úrtakið í þessari rannsókn voru 23 ungmenni og 15 fullorðnir 

einstaklingar sem komu í viðtal til rannsakenda, meðal aldur unglingana var 16,2 ár og 

30,5 ár meðal þeirra fullorðnu. Ungmennin voru nemendur úr þremur bekkjum sama 

framhaldskóla og fullorðnu þátttakendurnir voru allir af sama svæði. Aðeins þeir 

einstaklingar sem töldu sig vera virkir spilendur tölvuleikja voru valdir í rannsókn. Meðal 

spilatími fullorðina var 18 klukkutímar á viku en 14,5 klukkustundir í hópi unglinga. Þó 

skal taka hér fram að þetta var Áströlsk rannsókn og því ekki beint lýsandi fyrir alla 

spilendur tölvuleikja og var úrtak rannsóknar mjög lítið (King og Delfabbro, 2009). Aðrar 

rannsóknir hafa sýnt að meðalspilatími fullorðinna er ekki svona hár. Í rannsókn frá 2007 

sem gerð var á 206 háskólanemum í Bandaríkjunum (18-25 ára) fengust þær niðurstöður 

að 6% spiluðu 6-10 klukkustundir á viku, 2% spiluðu 11-15 tíma og 2% spiluðu meira en 

15 klukkustundir á viku (Olgetree og Drake, 2007).  

Fleiri rannsóknir hafa sýnt að lítill munur er á spilun tölvuleikja meðal unglinga 

annarsvegna og fullorðinna hinsvegar. Griffiths o.fl., (2004) gerðu samanburð á 540 

unglingum og fullorðnum í spilun leiksins Everquest á netinu (e. online) og náði 

rannsóknin til spilara leiksins út um allan heim. Unglingar í úrtakinu voru 88 talsins 

(16%). Meðalspilatími unglinga í leiknum var 26 klukkustundir á viku en fullorðinna um 

25 klukkustundir á viku og því ekki marktækur munur í meðalspilun. Þó virtist spilunin 

aukast ef aldri var skipt niður í ár og jókst vikuleg spilun eftir því sem aldur lækkaði. Ekki 

var þó mikil meðalmunur í fjölda unglinga og fullorðinna í þeim hópi sem spilaði yfir 40 

klukkustundir á viku. Þó rannsóknir sýni mismunandi niðurstöður á meðalspilatíma leikja 
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eftir aldri er almennt algengi spilunar tölvuleikja töluvert. Sem dæmi þá gerir 

Entertainment Software Association (ESA) árlega könnun á notkun tölvuleikja og sölu 

tengdum þeim. Þessar kannanir eru framkvæmdar af Ipsos MediaCT, fyrirtæki sem meðal 

annars sérhæfir sig í að kanna notkun almennings á rafrænu afþreyingarefni eins og 

tölvuleikjum. Í rannsókn Ipsos MediaCT árið 2011 safnaði fyrirtækið gögnum frá  

heimilum víðsvegar um Bandaríkin þar sem fullorðnir voru spurðir um tölvuleikjaspilun 

fjölskyldunar. Ítarlegri gögnum um tölvuleikjaspilun var aðeins safnað af þeim 1200 

heimilum í úrtaki sem höfðu tilkynnt eign á PC tölvu eða leikjatölvu. Því var um valið 

úrtak að ræða í frekari upplýsingum um tölvuleikjanotkun. Niðurstöður Ipsos MediaCT 

voru þær að tölvuleikir eru spilaðir á 72% heimila í Bandaríkjunum. Meðalaldur spilara er 

37 ár og hefur meðal spilari spilað tölvuleiki í 12 ár. Um 82% spilara eru yfir 18 ára 

gamlir, þar af eru 29% þeirra yfir fimmtugt (Entertainment Software Association, 2011).  

Þó margar rannsóknir sýni ekki mun í spilun tölvuleikja eftir aldri hafa endurteknar 

rannsóknir á tölvuleikjaspilun og algengi tölvuleikjavanda langflestar sýnt greinilegan 

mun á milli kynja. Drengir og karlmenn spila tölvuleiki að jafnaði oftar og lengur heldur 

en stúlkur og konur. Líklegra er að tölvuleikjaspilun drengja og karla trufli frekar aðra 

daglega þætti í lífi þeirra á neikvæðan hátt. Sem dæmi getur það verið svefnskortur, minni 

félagsleg samskipti við vini og fjölskyldu. Tölvuleikjavandi er því mun algengari meðal 

drengja og karla en meðal kvenna (Douglas, o.fl., 2011; Griffiths, o.fl., 2004, Hafdís 

Einarsdóttir, 2008; Olgetree og Drake, 2007).  

Í rannsókn sem framkvæmd var í Noregi voru 816 manns á aldrinum 16-40 ára látnir 

svara spurningum á kvarða er greinir tölvuleikjavanda og var meðalaldur þeirra 28 ár. 

Niðurstöðurnar leiddu í ljós að 4% úrtaksins náðu greiningu tölvuleikjavanda og 85% af 

þeim hópi voru karlar. Í hópi þeirra sem spiluðu óhóflega mikið en náðu samt ekki 

greiningu tölvuleikjavanda voru 61% karlar. Í þeim hópi sem sagðist ekki spila tölvuleiki 

var hlutfall karla aðeins 36% (Arnesen, 2010). Niðurstöður Stetina o.fl., (2011) á 

tölvuleikjanetspilurum frá aldrinum 11-67 ára sýndu að aldur hafði engin marktæk áhrif á 

það hvort spilarar sýndu merki tölvuleikjavanda eða ekki. 

Þessar fyrri rannsóknir á tölvuleikjaspilun og á algengi tölvuleikjavanda sýna að 

karlar spila tölvuleiki að jafnaði oftar og lengur en konur. Greining tölvuleikjavanda er 

líka mun algengari meðal drengja og karla. Því virðist sem mikil spilun tölvuleikja sé ekki 

eingöngu vandi á meðal barna og unglinga heldur virðast fullorðnir karlmenn einnig lenda 

í vanda vegna þátttöku sinnar í tölvuleikjum. 
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Tengsl tölvuleikjavanda við ákveðnar tegundir tölvuleikja og hugsanlegar 

ástæður tölvuleikjavanda og kynjamunar tölvuleikjavanda.  

Rannsóknir á bæði fullorðnum og ungmennum hafa sýnt að ekki er einungis munur á 

meðalspilun tölvuleikja og tíðni tölvuleikjavanda hjá körlum og konum heldur spila karlar 

og konur einnig ólíkar tegundir tölvuleikja. Vinsældir leikjategunda eins og 

fjölnotendaspunaleikir, skot og bardagaleikir, íþróttaleikir og bílaleikir er meiri hjá 

drengjum og körlum. Vinsældir fjölskyldu/partýleikja, platformer leikja, og einfaldra púsl 

leikja er vinsælli hjá stúlkum og konum (Hafdís Einarsdóttir, 2008; Arnesen, 2010).  

Þar sem tölvuleikjavandi er mun algengari meðal drengja og karla þá er fylgni tölvu-

leikjavanda einna mest við þær tegundir leikja sem drengir og karlar spila helst. Fram 

kom í niðurstöðum rannsóknar Hafdísar Einarsdóttur (2008) að 35,9% barna og unglinga 

með hugsanlegan tölvuleikjavanda spiluðu fjölnotendaspunaleiki en aðeins 8,1% þeirra 

spiluðu án vandkvæða. Þegar skotleikir voru skoðaðir kom í ljós að í hópi þeirra sem spila 

þá mikið voru um 57,4% með hugsanlegan tölvuleikjavanda en aðeins 17,6% sem spila án 

vandkvæða spila slíka leiki mikið, (Hafdís Einarsdóttir, 2008). Erlendar rannsóknir  á 

fullorðnum og unglingum hafa sýnt að spilendur fjölnotendaspunaleikja upplifa fleiri 

einkenni tölvuleikjavanda vegna spilunar en spilendur annarra leikja (Stetina o.fl., 2011) 

og spila líka að meðaltali flesta klukkutíma í hverri viku (Ng og Hastings, 2005).  

Margar ástæður geta legið að baki þeirri staðreynd að drengir og karlmenn spili 

tölvuleiki að jafnaði meira en stúlkur eða konur. Ein ástæðan er talin vera sú að stór hluti 

tölvuleikja sem framleiddir eru innihalda efni sem höfðar meira til karla (Dietz, 1998). Í 

rannsókn Hartmann og Klimmt, (2006) voru 316 háskólastúdínur í Þýskalandi spurðar út í 

tölvuleikjaspilun sína og hvaða tölvuleiki þær vildu síst spila. Það kom í ljós að 

tölvuleikir sem innihalda ofbeldi, lítil félagsleg samskipti og þar sem kvenpersónur leiks 

voru einungis í hlutverki kyntákns voru helstu ástæður þess að konurnar spila ekki slíka 

leiki. Því má segja að slíkir tölvuleikir höfði minna til kvenna. Rannsókn Dietz, (1998) 

sýndi að meiri hluti tölvuleikja inniheldur einmitt slíkt efni. Í 33 vinsælum Nintendo og 

Sega tölvuleikjum sem skoðaðir voru byggðu 80% þessara leikja á árásargirni (e. 

aggression) eða beinu ofbeldi (e. violence). Í 28% leikjana var eina hlutverk 

kvenkynspersóna leiksins að vera kyntákn (e. sex object). 

Það kann að vera að ákveðnir eiginleikar þeirra tegunda leikja sem mest eru spilaðir 

af einstaklingum með tölvuleikjavanda séu þeirrar gerðar að erfitt getur verið fyrir 

spilarann að hætta auðveldlega. Sumar leikjategundir byggja á ákveðnum 

styrkingarskilmálum sem styrkja hegðun einstaklings til þess að halda áfram. Dæmi um 
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þetta er að bæta skor annarra eða sitt eigið, fá nafn sitt á listann meðal þeirra bestu, vinna 

tölvuna eða fá jákvæða athygli frá spilavinum vegna árangurs í leiknum (Griffiths og 

Wood, 2000). Eiginleikar leikja eins og fjölnotendaspunaleikja byggja á því að leikmaður 

þarf að framkvæma mismiklar aðgerðir í leiknum til að koma af stað næstu viðburðum. 

Svona leikir byggja á óreglulegri hlutfallsstyrkingu (e. variable ratio) sem heldur fólki 

lengur við spilun (Charlton og Danforth, 2007). Sýnt hefur verið fram að slík 

styrkingarsnið leiðir til hárrar tíðni svörunar. Í óreglulegri hlutfallsstyrkingu þarf að hafa 

mismikið fyrir að hljóta styrk hverju sinni. Færri og styttri hlé er á hegðun milli styrkja 

hverju sinni við þessa tegund styrkingarskilmála (Pierce og Cheney, 2008). Þetta getur 

verið hluti af þeirri ástæðu afhverju meðalspilatími er oft lengri og tölvuleikjavandi 

greinist oft hærri meðal spilenda fjölnotendaspunaleikja vegna þess að þessir leikir halda 

spilandanum lengur við spilun.  

Í rannsókn á internetvanda (e. problematic internet use) var rannsakað hvaða 

hugrænu (e. cognitive) og sálrænu (e. psychological) þættir ýti undir neikvæðar 

afleiðingar af því að spila fjölnotendaspunaleiki. Rannsakendur komust að því að fólk 

sem greinir frá feimni og litlu félagslegu sjálfstrausti finnst auðveldara að eiga í 

samskiptum við annað fólk í gegnum netið og netleiki heldur en augliti til auglitis. Það sé 

því líklegra til að nota netið og netleiki í meira mæli en aðrir til að auka á félagsleg tengsl 

(Liu og Peng, 2009). Það er þó mismunandi hvort rannsakendur á þessu sviði telji að 

félagsleg tengsl í gegnum netið séu jákvæð eða neikvæð. Smahel og Stetka (2008) telja að 

fjölnotendaspunaleikir og aðrir netleikir sem krefjast samskipta við aðra á netinu séu 

vinsælir hjá því fólki sem er í leit að félagsskap. Þannig nái fólk að þróa vinskap við aðra 

spilendur og því finnst það verða orðin partur af ákveðnu samfélagi. Að mati Smahel og 

Stetka (2008) leiðir því mikil spilun ekki til vandamála heldur auki hún á félagsleg tengsl 

sem er þeir telja vera jákvætt. Spurningin er hvort félagsleg tengsl í gegnum netið þar sem 

spilafélagar hittast aldrei augliti til auglitis geti komið í staðinn fyrir „raunveruleg“ 

vinatengsl. Í niðurstöðum Dupuis og Ramsey (2011) fékkst ekki marktækt samband milli 

þátttöku í fjölnotendaspunaleikjum og skynjaðra félagslegra tengsla. Samkvæmt þeim 

niðurstöðum vildu Dupuis og Ramsey (2011) ekki fullyrða að spilun þessara leikja veiti 

fólki aukin félagslegan ávinning. Þeir sögðu að vinátta sem er einvörðungu í gegnum 

netið getur ekki komið í stað vináttu utan leiksins. Aðrir hafa sýnt að spilun 

fjölnotendaspunaleikja leikja sé ekki neikvæð eins og Ng og Hastings, (2005) sem fengu 

þær niðurstöður að þeir sem spila þessa leiki kjósi bara öðru vísi form af félagslegri 
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skemmtun og það sé félagslegi þátturinn í gegnum spilun leiksins sem heilli þá mest. 

Spilarar fjölnotendaspunaleikja greindu frá því að félagsleg samskipti í gegnum leikinn sé 

ánægjulegri heldur en samskipti við annað fólk utan leiksins. Spilendur þessara leikja 

kváðust almennt ekki vera háðir leiknum þar sem þeir sögðust geta fundið sér skemmtun 

annarsstaðar ef ekki var hægt að spila leikinn. Rannsakendur sögðu að þó að einstaklingar 

þessa hóps spili netleikina mjög mikið hafi þeir ekki sýnt einkenni fíknar og spilunin væri 

því ekki að valda neikvæðum afleiðingum. Það er því mjög mismunandi hvort rannsóknir 

sýni jákvæðar eða neikvæðar afleiðingar óhóflegrar spilunar netleikja. 

Fleiri þættir en eiginleikar og uppbygging tölvuleikja geta komið til greina sem 

áhrifavaldar á þróun tölvuleikjavanda. Rannsókn Griffiths og Dancaster, (1995) sýndi 

fram á að ákveðnar persónugerðir fólks eru líklegri til að ánetjast tölvuleikjum en aðrar. 

Þeir rannsökuðu mun milli tveggja hópa í stigi örvunar (e. arousal) við spilun á tölvuleik 

með því að mæla hjartslátt. Þeir skiptu hópunum niður eftir útkomu á Jenkins Activity 

Survey prófinu sem skilur að persónuleika A og B. Þeir einstaklingar sem falla í A hóp 

eiga að vera með meira keppnisskap, krefjast meiri árangurs, sýna meira ýgi, óþolinmæði 

og sterkari líkamleg viðbrögð við sálfræðilegum áskorunum heldur en einstaklingar í hópi 

B. Tólf einstaklingar voru í hvorum hóp, ekki var munur milli hópa í aldri eða spilun 

tölvuleikja. Eftir mælingar á hjartslætti hópana tveggja var kvarði er mælir 

tölvuleikjavanda lagður fyrir þátttakendur. Niðurstöðurnar voru þær að einstaklingar 

sýndu aukin hjartslátt í báðum hópum við spilun tölvuleiks en hópur A sýndi þó mun 

meiri örvun. Helmingi fleiri þátttakendur í hópi A náðu greiningu tölvuleikjavanda en í 

hópi B. Samkvæmt niðurstöðum vildu rannsakendur meina að þeir sem örvast mikið við 

spilun tölvuleikja séu líklegri til að verða tölvuleikjafíklar en þeir sem örvast minna. 

Rannsakendur benda þó á að þörf er á frekari rannsóknum um hvort hátt örvunarstig 

einstaklinga við spilun tölvuleikja auki líkur á þróun tölvuleikjavanda meðal þeirra.   

Óhófleg tölvuleikjaspilun leiðir ekki alltaf til neikvæðra afleiðinga. 

Í grein Griffiths, (2010) kom fram að óhófleg spilun tölvuleikja sem krefst mikillar 

tímaeyðslu þarf ekki endilega að leiða til neikvæðra afleiðinga hjá öllum þó það geri það 

hjá mörgum. Í rannsókn Griffths var fylgst með tveimur einstaklingum yfir langan tíma 

sem spiluðu báðir World of Warcraft á netinu að meðaltali 14 klukkustundir á dag. Annar 

þeirra greindi frá ánægju sinni af spiluninni þar sem hann hitti nýtt fólk í gegnum leikinn 

og spilunin hefði engin neikvæð áhrif á líf sitt. Hann var atvinnulaus en komst síðan í 

fulla vinnu, eignaðist kærustu og við það minnkaði spilun hans verulega. Hann fann ekki 
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fyrir teljandi fráhvarfseinkennum við minnkaða spilun og lenti ekki í hrösun þó hann hafi 

eitthvað spilað áfram. Hinn aðilinn lét spilun sína ganga fram yfir allt annað og missti að 

lokum vinnuna og lenti í skilnaði í kjölfarið. Hann fann fyrir miklum fráhvarfseinkennum 

og lenti í hrösun ef hann hætti að spila og byrjaði aftur. Griffiths telur því að óhófleg 

spilun tölvuleikja sé ekki mælikvarði á tölvuleikjafíkn heldur sé það að hvaða marki 

spilunin hafi áhrif á aðra þætti í lífi spilarans. Ekki sé hægt að skilgreina óhóflega tölvu-

leikjaspilun sem fíkn ef fáir eða engir teljandi neikvæðir þættir fylgja í kjölfar spilunar. 

Tölvuleikjavandi og námsgeta. 

Rannsóknir hafa sýnt að þeir einstaklingar sem glíma við tölvuleikjavanda greina frá 

verra gengi í námi en þeir sem eiga ekki í vanda. Mikil tímaeyðsla í spilun tölvuleikja 

getur ýtt undir þætti eins og þreytu/dagsyfju, einbeitingarskort eða lélegan undirbúning 

fyrir kennslustundir (Olgetree og Drake, 2007; Yang, 2001). Í rannsókn Hafdísar 

Einarsdóttur (2008) kom fram að sjálfsmat á góðu gengi í skóla var slakast (52,6%) hjá 

þeim hópi barna og unglinga sem hafði hugsanlegan tölvuleikjavanda. Erlendar 

rannsóknir á börnum og unglingum hafa einnig greint frá tengslum tölvuleikjavanda og 

verra gengi í námi og versnandi samband við foreldra eftir því sem spilun ágerist (Kim, 

o.fl., 2010; Sharif, o.fl., 2006). Tengsl tölvuleikjaspilunar við námsgetu hefur líka komið 

fram í rannsóknum á háskólanemum. Þar greinast karlmenn að jafnaði oftar með 

tölvuleikjavanda og spila að meðaltali meira en konur. Karlmenn greina oftar frá slakri 

undirbúningsvinnu fyrir tíma í skólanum og meiri almennri dagsyfju en konur (Ogletree 

og Drake., 2007). 

Tengsl tölvuleikjavanda við sálrænar breytur. 

Rannsóknir hafa sýnt fram á að þeir sem ná greiningarviðmiðum tölvuleikjavanda upplifa 

að jafnaði meiri einkenni ýmissa raskana og annarra sálrænna kvilla en þeir sem spila 

tölvuleiki og ná ekki greiningu tölvuleikjavanda. Þessar rannsóknir hafa verið að sýna 

jákvæða fylgni tölvuleikjavanda við einkenni áráttu og þráhyggjuröskunar (e. 

obsessive/compulsive disorder), þunglyndis (e. depression), kvíða (e. anxiety), árásargirni 

(e. aggression). Einnig kom fram í sömu rannsóknum minni lífsánægja, meiri 

einmannaleiki og meiri líkur á svefnleysi meðal þeirra einstaklinga sem glíma við 

tölvuleikjavanda (Arnesen, 2010; Yang, 2001). Aðrar rannsóknir hafa einnig sýnt fram á 

að athyglisbrestur með ofvirkni (AMO) er áhættuþáttur tölvuleikjavanda meðal barna og 

unglinga (Bioulac, o.fl., 2010; Hafdís Einarsdóttir, 2008).  
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Niðurstöður rannsókna stangast á þegar skoðað er samband tölvuleikjavanda við 

ýmsa neikvæða sálfræðilega kvilla. Sumar rannsóknir hafa sýnt að tölvuleikjavandi þróist 

vegna undirliggjandi sálrænna kvilla sem fyrir eru meðan aðrar rannsóknir hafa sýnt að 

óhófleg tölvuleikjaspilun og tölvuleikjavandi sé valdur sálræna kvilla eins og þunglyndis, 

kvíða eða félagsfælni. Sem dæmi sýndu Steel og Blaszczynski, (1998) fram á tengsl 

undirliggjandi sálrænna kvilla við sjúklega spilafíkn, (e. pahthological gambling). 

Rannsakendur fengur þær niðurstöður að 93% þeirra sem voru í meðferð vegna 

fjárhættuspilunar náðu greiningarviðmiðum við að minnsta kosti eina persónuleikaröskun 

(e. personality disorder). Samkvæmt þeirri rannsókn eiga spilafíkn og tölvuleikjavandi 

það sameiginlegt að þróast vegna sömu undirliggjandi sálrænna kvilla.  

Aftur á móti var markmið Douglas, o.fl., (2011) að skoða hvort mikil aukning 

tölvuleikjaspilunar  myndi auka á einkenni þunglyndis, kvíða og félagsfælni. Í þessari 

langtímarannsókn var gerð grunnmæling á tölvuleikjanotkun og einkenni þunglyndis, 

kvíða og félagsfælni þátttakenda. Tveimur árum seinna var sama mæling gerð á sömu 

þátttakendum. Rannsakendur sýndu fram á að þeir unglingar sem höfðu aukið við 

tölvuleikjaspilun sína og þróað með sér tölvuleikjavanda mældust hærri á skölum 

þunglyndis, kvíða og félagsfælni en við grunnmælingu. Samkvæmt þeim niðurstöðum 

héldu rannsakendur því fram að aukning í spilun tölvuleikja auki á einkenni þunglyndis, 

kvíða eða félagsfælni. Það sem styður þá fullyrðingu enn frekar er að í sömu rannsókn 

greindu þeir unglingar sem höfðu minnkað spilun tölvuleikja og glímdu ekki lengur við 

tölvuleikjavanda frá minnkandi einkennum þunglyndis, kvíða og félagsfælni. Rannsóknin 

sýndi einnig að tölvuleikjavandi er nokkuð stöðugur yfir tíma. Um 84% þeirra unglinga 

sem greindust með tölvuleikjavanda í byrjun rannsóknar greindust enn með 

tölvuleikjavanda tveimur árum seinna. Rannsakendur töldu því að tölvuleikjavandi sé 

ekki bara stutt tímabil sem fólk gengur í gegnum heldur er vandinn viðvarandi í langan 

tíma í meiri hluta tilfella. Samkvæmt þessum niðurstöðum er tölvuleikjaspilunin sjálf 

einnig að hafa neikvæð áhrif á líðan spilara með tölvuleikjavanda. 

Sumar rannsóknir hafa reynt að sýna fram á afhverju undirliggjandi sálrænir kvillar 

auka líkur á tölvuleikjavanda þeirra sem spila tölvuleiki.  Í rannsókn Stetina, o.fl., (2011) 

á 468 fullorðnum netleikjaspilurum í Evrópu voru niðurstöðurnar þær að spilendur 

MMORPG mældust hærri á skölum þunglyndis og með minna félagslegt og 

tilfinningalegt sjálfstraust en þeir sem spila skot og herkænsku leiki á netinu. Spilendur 

MMORPG greindu frá meiri forðunarhegðun, þeir spila frekar til að forðast dagleg 
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vandamál og spila einnig lengur í einu. Forðunarhegðun er ákveðin varnarháttur (e. 

coping strategy), leið í formi hugsana eða hegðunar til að minnka eða hunsa streitufullar 

aðstæður í daglegu lífi. Einstaklingur forðast þær aðstæður og leitar í spilun sem dregur 

hugann frá þeim (Berkel, 2009). Ef þunglyndi, kvíði og streita eru undirliggjandi þættir 

tölvuleikjavanda þá gæti tölvuleikjaspilun einmitt verið ákveðin forðunarhegðun því sýnt 

hefur verið fram á tengsl forðunarhegðunar við einkenni þunglyndis og kvíða. Í 

langtímarannsókn á 1211 einstaklingum kom í ljós fylgni milli forðunarhegðunar, streitu 

og þunglyndis. Þeir einstaklingar sem tömdu sér að nota forðunarhegðun í byrjun 

rannsóknar greindust fleiri með einkenni krónískrar streitu fjórum árum síðar og fleiri 

með einkenni þunglyndis tíu árum síðar heldur en þeir sem notuðu aðrar leiðir til að takast 

á við streituvaldandi þætti. Rannsakendur héldu fram að mæld fylgni væri að koma fram 

vegna þess að forðunarhegðun sé ekki rétta leiðin til að minnka streitu, kvíða og 

þunglyndi heldur viðheldur hún eða eykur á einkennin (Holahan, o.fl., 2005). Aðrir hafa 

einnig sýnt að óhófleg ástundun fjárhættuspils sé forðunarhegðun þeirra sem eiga í 

spilavanda og þetta sé þeirra leið til að takast á við innri togstreitu. Sjúkleg 

fjárhættuspilun viðhaldi aðeins vandanum í stað þess að leysa hann (Wood og Griffiths, 

2007).  

Þar sem tölvuleikjavandi er algengari meðal karla gæti skýringin verið að hluta til 

vegna þess að þeir nota forðunarhegðun meira en konur til að fást við innri vandamál. Til 

dæmis sýndu Daughtry o.fl., (2006) fram á mun milli karla og kvenna í því hvernig þau 

takast á við þunglyndi. Konur eru líklegri en karlar til að leita sér faglegrar aðstoðar til að 

leysa innri vandkvæði sem fylgja andlegum kvillum, karlar reyni frekar að nota eigin 

leiðir eins og forðunarhegðun til að fást við vandann. Það sem styður þá fullyrðingu 

frekar er að í rannsókn Ko o.fl., (2008) fékkst einungis marktækt samband milli 

ofnotkunar á tölvum og þunglyndis meðal karla. Því gæti verið að þunglyndir karlar hafi 

meiri tilhneigingu en konur til að nota tölvuleikjaspilun sem ákveðna leið til að fást við 

þunglyndi.  

Hvort sem tölvuleikjaspilun valdi sálrænum kvillum eða öfugt þá hefur til dæmis 

verið sýnt fram á tengsl óhóflegrar tölvuleikjaspilunar og þunglyndis í líffræðilegum 

rannsóknum. Han og Renshaw (2011) athuguðu hvort efnið Bupropion minnki löngun í 

spilun tölvuleikja. Bupropion hindrar endurupptöku norepinephine og dópamíns og 

minnkar virkni í möndlu (e. amygdala). Bupropion er hugsanlega talið virka vel við 

meðferð á alvarlegu þunglyndi (e. Major Depressive Disorder) og misnotkun vímuefna 
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og því ætti það að hafa áhrif á löngun tölvuleikjaspilunar. Þátttakendur voru 50 karlmenn 

með greiningu á tölvuleikjavanda og einkennum þunglyndis. Þeim var skipt í tvo 

handahófskennda hópa, tilraunahópur fékk lyfið en samanburðarhópur fékk lyfleysu (e. 

placebo). Eftir 8 vikna inntöku á lyfinu sýndi tilraunahópur minnkaða meðalspilun og 

löngun í spilun tölvuleikja og einnig minnkuð einkenni þunglyndis. Við fjögurra vikna 

eftirfylgni sýndu áframhaldandi mælingar á hegðun ekki aukna löngun í spilun tölvuleikja 

meðal einstaklinga í tilraunahóp þó inntöku lyfsins hefði verið hætt. Samkvæmt þessum 

niðurstöðum minnkar löngun í spilun tölvuleikja við minnkuð einkenni þunglyndis og því 

líkleg tengsl þarna á milli. 

Hvort sem tölvuleikjavandi þróist vegna forðunarhegðunar telja sumir rannsakendur 

tölvuleikjavanda að stig sjálfstjórnar meðal einstaklinga skipti máli um það hvort þeir sem 

spila tölvuleiki leiðist út í tölvuleikjavanda eða ekki. Sjálfstjórnun er hæfileiki fólks í að 

stýra hegðun sinni í stað þess að láta hegðun stjórnast algjörlega af ytri áreitum. Seay og 

Kraut, (2007) sýndu fram á áhrif þessarar breytu í langtímarannsókn sinni. Úrtak þeirra 

voru 4490 netspilara og var meðal aldurinn 28 ár. Greiningarlistarnir SSRQ (e. Short Self 

Regulation Questionnaire Sample Items) sem metur sjálfstjórn og EAS-II (e. 

Engagement/Addiction Scale) sem greinir á milli fíknar og hárrar tilhelgunar voru notaðir. 

Niðurstöður sýndu marktæka neikvæða fylgni, þeir spilarar sem greindust með lægri 

sjálfstjórn voru líklegri til að greinast með tölvuleikjavanda en aðrir sem voru með betri 

sjálfstjórn. Aðrir rannsakendur hafa fengið sömu niðurstöður (Chaplan, 2010; Liu og 

Peng, 2009).  

Aðrir þættir en sjálfstjórn tölvuleikjaspilara gætu haft áhrif á þróun tölvuleikjavanda. 

Charlton og Danforth (2010) gerðu rannsókn á 388 spilurum nettölvuleiksins Asheron’s 

Call. Meðalaldur þátttakenda var 29 ár og meðalspilun um 19 klukkustundir á viku. 

Markmið rannsóknar þeirra var að skoða tengsl persónuleikaþáttanna tilfinninga-

stöðugleiki (e. emotional stability), úthverfa (e. extraversion), geðfelldni (e. 

agreeableness), neikvætt viðmót/gildi (e. negative valence), og sjálfsvirðing (e.  

attractiveness) við kjarnaviðmið (e. core criteria) og jaðarviðmið (e. peripheral criteria) 

tölvuleikjafíknar. Niðurstöðurnar sýndu neikvætt samband fíknar við úthverfu, geðfelldni, 

tilfinningastöðugleika og sjálfsvirðingu. Eftir því sem skor hækkaði á fíknarskala lækkaði 

skor á skölum þessara persónuleikaþátta. Einnig mældist jákvætt samband á milli fíknar 

og neikvæðs viðmóts/gildi. Þessir fimm persónuleikaþættir spáðu fyrir um 20% af dreifni 

(e. varience) fíknar en aðeins um 2% af dreifni hárrar tilhelgunar. Því álitu rannsakendur 
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að persónuleikaþættir fólks hafi eitthvað með það að segja hvort það þrói með sér 

tölvuleikjavanda við spilun fjölnotendaspunaleikja á netinu. Umræða rannsakenda var þó 

að persónuleikaþættir fólks séu alls ekki einu þættirnir sem hafa áhrif á það afhverju 

sumir verða háðir spilun slíkra tölvuleikja. Einnig töldu þeir að möguleiki væri á að sumir 

sem greindust einungis með háa tilhelgun gætu verið á leiðinni að þróa með sér 

tölvuleikjavanda. Því til stuðnings kom fram í Charlton og Danforth, (2007) að 

jaðarviðmið fíknar eru oft upplifuð á undan kjarnaviðmiðum fíknar.  

Þó margir þættir séu taldir hafa áhrif á þróun tölvuleikjavanda meðal einstaklinga sem 

spila tölvuleiki óhóflega mikið þarf ekki að vera að allir þessir einstaklingar þrói með sér 

tölvuleikjavanda. Reinecke (2009) sýndi fram á að margir noti tölvuleikjaspilun sem 

ákveðna andlega endurhæfingu (e. recovery). Einstaklingar sem upplifa daglega streitu og 

lítinn félagslegan stuðning nota frekar tölvuleikjaspilun til að losa um og jafna sig á 

streituvaldandi aðstæðum í daglegu lífi. Spilunin leiðir til tímabundinnar vellíðunar sem 

einstaklingurinn sækist eftir og hann spilar því oftar og lengur en þarf þó ekki að láta 

spilun sína leiðast út í vanda. Ef mið er tekið af niðurstöðum margra fyrri rannsókna á 

tölvuleikjavanda er hægt að halda því fram að tölvuleikjavandi þróist ekki vegna einfaldra 

áhrifaþátta heldur er líklegt að tölvuleikjavandi þróist vegna samspils margra þátta í lífi 

einstaklingsins. Hafa ber einnig í huga að þó að mælanleg tengsl tölvuleikjavanda við 

ýmsa sálfræðilega kvilla, ákveðna persónuleikaþætti eða stigs sjálfstjórnunar sé að koma 

fram ber að varast að tala um beint orsakasamband þarna á milli.  

Markmið og tilgátur rannsóknar. 

Tilgangur þessarar rannsóknar er að afla upplýsinga um tölvuleikjaspilun meðal íslenskra 

háskólanema og kanna tíðni tölvuleikjavanda í þeim hópi og tengsl við mögulega 

áhættuþætti. Meðal annars verður spilun tölvuleikja og hugsanlegur tölvuleikjavandi 

skoðað útfrá kyni og aldri. Tölvuleikjaspilun og hugsanlegur tölvuleikjavandi hefur ekki 

verið rannsakað áður hjá fullorðnum einstaklingum á Íslandi. Tölulegar upplýsingar um 

algengi spilunar tölvuleikja og þeirra sem haldnir eru hugsanlegum tölvuleikjavanda eru 

aðeins til um íslensk börn og unglinga. 

Tilgátur rannsóknar eru þær að hlutfallslega færri fullorðnir einstaklingar á Íslandi 

spili tölvuleiki en börn og unglingar þar sem gert er ráð fyrir að fullorðnir hafi minni tíma 

til spilunar tölvuleikja og því spili færri í þeim hópi. Einnig er tilgátan sú að minna sé um 

tölvuleikjavanda meðal fullorðina sem spila tölvuleiki heldur en hjá íslenskum börnum og 

unglingum sem spila tölvuleiki. Búist er við að í hópi þeirra fullorðnu einstaklinga sem 
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spila tölvuleiki munu karlar greina frá tíðari og meiri spilun tölvuleikja en konur. Karlar 

munu frekar greinast með tölvuleikjavanda heldur en konur og einnig munu þeir frekar 

spila leikjategundirnar MMORPG, skotleiki, bílaleiki, herkænskuleiki, stjórnendaleiki, 

íþróttaleiki og bannaða leiki undir 18 ára. Konur munu frekar spila tónlistar/partýleiki, 

einfalda smánetleiki og platformerleiki.  

Búast má við að sá hópur er greinist með hugsanlegan tölvuleikjavanda muni skora 

hærra á skala þunglyndis, kvíða og streitu. Einnig munu einstaklingar í hópi 

tölvuleikjavanda skora lægra á lífsánægjuskala heldur en sá hópur sem spilar tölvuleiki án 

vanda eða sá hópur sem spilar ekki tölvuleiki. Einstaklingar með tölvuleikjavanda munu 

greina frá meiri og tíðari spilun tölvuleikja en þeir tölvuleikjaspilendur sem spila án 

vanda. Að lokum má búast við því að einstaklingar með hugsanlegan tölvuleikjavanda 

muni greina frá slakara gengi í námi sínu heldur en þeir einstaklingar sem spila ekki 

tölvuleiki eða spila tölvuleiki án vanda.  
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Aðferð 

Þátttakendur 

Þátttakendur voru 297 nemendur á fyrsta og öðru ári grunnnáms í Háskóla Íslands. 

Hlutfall kynferðis þátttakenda skiptist nokkuð jafnt, 155 karlar (52,2%) og 138 konur 

(46,5%). Fjórir þátttakendur tilgreindu ekki kyn sitt. Flestir þátttakendur voru á aldrinum 

18-25 ára eða um 70,3% úrtaks. Þátttakendur á aldrinum 26-30 ára voru um 14,3% úrtaks, 

31 ára og eldri voru um 14,9% úrtaks. Marktækur munur kynja var á milli aldurshópa 

X²(2,  N=293)10,649, p<0,01. Hlutfall karla var hærra í hópnum 18-25 ára eða 56% og 

einnig hærra í hópnum 26-30 ára eða 62%. Hlutfall kvenna var hærra í hópi 31 ára og 

eldri eða um 69%. Þátttakendur voru valdir með hentugleikaúrtaki og fengu þeir ekkert 

greitt fyrir þátttökuna.   

Mælitæki 

1. Íslensk þýðing af matskvarðanum GAS (e. Game Addiction Scale- Lemmens, o.fl., 

2009) var notaður til þess að mæla hugsanlegan tölvuleikjavanda þátttakenda. Þýðing mæli-

tækisins yfir á íslensku var gerð af Eggerti J.Árnasyni, Söndru Björg Sigurjónsdóttur og 

Daníel Þór Ólasyni (Eggert J.Árnason, 2011). GAS samanstendur af 21 staðhæfingu um 

tölvuleikjanotkun og svarað er á 5 punkta stiku, frá „aldrei (gildi)“ til „mjög oft (gildi)“.  

Niðurstöður rannsóknar á upprunalegri útgáfu GAS benti til að dreifingu atriða væri 

best lýst með einum yfirþætti sem má nefna „tölvuleikjavandi“ og sjö undirþáttum, þrjú 

atriði fyrir hvern undirþátt. Þessir sjö undirþættir eru þeir þættir sem margir höfundar 

mælitækja við tölvuleikjavanda hafa verið að nota til að skilgreina tölvuleikjafíkn og eru 

þessir undirþættir teknir úr nokkrum útgáfum greiningarviðmiða DSM-IV fyrir spilafíkn. 

Þessir undirþættir eru ríkjandi (e. salience), þol (e. tolerance), skapbreytingar (e. mood 

modification), fráhvarfseinkenni (e. withdrawal), hrösun (e. relapse), ágreiningur (e. 

conflict) og vandamál (e. problems). Við gerð GAS kvarðans vildu Lemmens og félagar 

(2009) athuga réttmæti þeirrar aðferðar að nota greiningarviðmið spilafíknar til að greina 

tölvuleikjavanda því takmarkaðar rannsóknir höfðu verið gerðar á því. Þessi þáttagerð, 

það er að segja yfirþátturinn tölvuleikjavandi og undirþættirnir sjö voru prófaðir með 

staðfestandi þáttagreininingu (e. confirmatory factor analysis). Undirþættir höfðu háa 

fylgni við yfirþáttinn og var dreifing atriða ásættanleg.  
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Áreiðanleiki og réttmæti styttri útgáfu listans (GAS-7) var einnig skoðað með staðfestandi 

þáttagreiningu og reyndist áreiðanleiki og réttmæti útgáfunar viðunandi. Styttri útgáfan innihélt 

þau atriði sem hlóðu hæst á hvern þátt. Báðir listarnir, GAS-21 og GAS-7 voru lagðir fyrir tvö 

úrtök unglinga í Hollandi og var áreiðanleiki (Cronbach’s alpha) lengri listans á bilinu 

alfa=0,92-0,94. Áreiðanleiki styttri listans var alfa=0,81-0,86. Einnig kom fram í niðurstöðum 

höfunda kvarðans að fylgni við lífánægju (e. life satisfaction), einmanaleika (e. loneliness), 

félagshæfni (e. social competence) og ýgi (e. aggression) var ásættanleg fyrir báðar útgáfur 

kvarðans, (Lemmens, o.fl., 2009). Eggert J. Árnason (2011) sýndi einnig fram á háa fylgni milli 

heildarskors GAS-7 listans við heildarskor GAS-21 listans (r=0,97) þar sem úrtakið voru 220 

íslenskir framhaldskólanemendur. Próffræðilegir eignleikar íslenskrar útgáfu GAS-21 og GAS-

7 kvarðana í rannsókn Eggerts J. Árnasonar (2011) voru í samræmi við upprunalega útgáfu 

kvarðana þar sem áreiðanleiki GAS-21 kvarðans var α=0,93 og GAS-7 kvarðans var α=0,86. 

Í þessari rannsókn verður notast við styttri útgáfu GAS listans, mörkin við skor á 

kvarðanum (e. cut-off score) eru venjulega að einstaklingur þarf að svara „stundum“ eða 

hærra á 4 af 7 fullyrðingum listans til þess að greinast með tölvuleikjavanda. Hér var 

notast við þau mörk. Sjá má íslenska útgáfu af styttri gerð kvarðans í viðauka 5. 

2.  Íslensk þýðing af þunglyndis, kvíða og streitukvarðanum DASS (Depression, 

Anxiety and Stress Scale- Lovibond og Lovibond, (1995a)) var notuð. Íslensk þýðing á 

kvarðanum var gerð af Pétri Tyrfingsyni. Þetta er sjálfsmatskvarði þar sem þátttakendur 

eru beðnir um að svara hversu vel staðhæfingar eiga við þá miðað við hegðun og líðan 

seinustu viku. Svarað er á fjögurra punkta Likert stiku. 0= átti alls ekki við mig, 1= átti 

við mig að einhverju leiti eða stundum, 2= átti töluvert vel við mig eða drjúgan hluta 

vikunar, og 3= átti mjög vel við mig eða mest allann tímann. DASS kvarðinn metur 

einkenni þunglyndis, kvíða og streitu. Eðlilegt skor DASS kvarðans er 0-9 stig á 

þunglyndisþætti, 0-7 stig á kvíðaþætti og 0-14 stig á streituþætti. Hærra stigaskor bendir 

til hærra skors en almennt meðaltalsskor. Ef styttri gerð kvarðans (DASS-21) er notaður 

er skor margfaldað með tveimur.  

Lovibond og Lovibond, (1995a) könnuðu áreiðanleika DASS kvarðans á 717 

háskólanemum og reyndist hann viðunandi, (þunglyndisskali α = 0.91, kvíðaskali α = 

0.81, streituskali α = 0.89). Upprunalegi kvarðinn inniheldur 42 atriði en einnig er til 

helmingi styttri útgáfa af honum sem er 21 atriði og var styttri gerð kvarðans notuð í 

þessari rannsókn. Ástæðan fyrir notkun styttri kvarðans er vegna þess að hann er ekki eins 
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tímafrekur yfirferðar. Sýnt hefur verið fram á að þáttagreining styttri gerð listans sé 

sambærileg og lengri gerð listans (Lovibond og Lovibond, 1995b).  

Próffræðilegir eiginleikar íslenskrar útgáfu DASS listans voru skoðaðir í Cand.Psych 

ritgerð Björgvins Ingimarssonar (2010). Bæði lengri og styttri gerð kvarðans voru 

skoðaðir. Þar kom fram að áreiðanleiki undirkvarða DASS-21 er ekki að koma jafn vel út 

í áreiðanleika og í DASS-42. Áreiðanleiki undirkvarða DASS-21 var þó viðunandi í 

báðum rannsóknum í ritgerð Björgvins þar sem hann var fyrir þunglyndi α=0,85, kvíða 

α=0,73 og streitu α=0,82 í rannsókn 1. Áreiðanleikinn í rannsókn 2 í ritgerð Björgvins var 

þunglyndi α=0,93, kvíði α=0,85 og streita α=0,89. Sjá má atriði listans í viðauka 3. 

3.  Íslensk þýðing af lífsánægjukvarðanum (e. Satisfaction With Life Scale (SWLS)-

Diener, E., o.fl. (1985)) var lögð fyrir þátttakendur. Kvarðinn metur almenna lífsánægju 

fólks. Þýðing á kvarðanum var gerð af Daníel Þór Ólasyni. Kvarðinn er sjálfsmatskvarði 

og inniheldur fimm staðfhæfingar sem meta almenna lífsánægju. Svarað er á sjö punkta 

kvarða, frá „að öllu leiti ósammála“ til „að öllu leiti sammála“. Skor á skalnum nær frá 5-

35 punktum þar sem punktaskor  20-24 er talið eðlilegt (e. normal). Kristín E. Pétursdóttir 

(2011) athugaði próffræðilega eiginleika þessarar íslensku útgáfu kvarðans og reyndist 

áreiðanleiki listans fullnægjandi. Sjá má íslenska útgáfu kvarðans í viðauka 4 og einnig á 

heimasíðu Ed Diener, http://internal.psychology.illinois.edu/~ediener/SWLS.html. 

4.  Spurningar um tegundir tölvuleikja sem spilaðir eru voru að hluta fengnar úr 

Cand.Psych ritgerð Hafdísar Einarsdóttur (2008). Þar eru tegundir tölvuleikja flokkaðar 

niður. Bætt var við nokkrum leikjategundum og leikjum vegna endurnýjunar og þróunar á 

tölvuleikja leikjamarkaðnum frá árinu 2008. Svarað er á 6 punkta skala um spilun 

ákveðinna tölvuleikjategunda, frá „aldrei“ til „mjög mikið“. Aðrar spurningar um 

tölvuleikjaspilun voru um hversu oft þátttakandi spilar í viku, hversu lengi hann spilar að 

meðaltali í einu og hversu lengi hann hefur spilað tölvuleiki. Einnig var spurt við hvaða 

aðstæður þátttakandi spilar tölvuleiki helst. Sjá má spurningar í viðauka 4. 

Framkvæmd.  

Umsókn um leyfi fyrir rannsókninni var samþykkt af Vísindasiðanefnd 

VSNB2012030009/03.7. Einnig var tilkynning send til Persónuverndar og leyfi fengið frá 

rektor Háskóla Íslands um að senda inn spurningarlista í pósthólf nemenda skólans á 

fyrsta og öðru ári náms. Spurningarlistinn var settur upp í forritið Question Pro. 

Kynningarblað var fremst á undan spurningarlista þar sem tilgangi rannsóknar var lýst og 
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upplýsingar um uppfyllt tilskilin leyfi. Þátttakendur voru hvattir til að taka þátt og svara 

öllum spurningum. Einnig kom fram að svör þátttakenda væru með öllu órekjanleg og 

þeir væru ekki skyldugir til að taka þátt né til að svara öllum spurningum. Einnig kom 

fram að þátttakendur mættu hætta hvenær sem er að svara spurningum án útskýringa. 

Hægt er að sjá kynningarblað og spurningarlista til nemenda í viðauka 6.  

Tölfræðilega úrvinnsla 

Við úrvinnslu á tölfræðilegum niðurstöðum rannsóknar var notast við tölfræðiforritið 

Statistical Package for the Social Sciences (SPSS, 19,0). Um 307 þátttakendur kláruðu að 

svara könnun en 10 þátttakendur voru teknir út vegna þess hve mörgum spurningum þeir 

slepptu að svara. Brottfallsgildi í kvörðum voru þannig meðhöndluð að ef brottfallsgildi 

þátttakenda voru fá miðað við heildafjölda spurninga á kvarða þá var gildi sett inn, en það 

gildi var meðaltalsskor (námundað að heilli tölu) allra þátttakenda á þeirri einstöku 

spurningu. Sem dæmi var gildi sett inn ef þátttakandi sleppti einni spurningu á GAS-7 

kvarðanum, eða tveimur til þremur spurningum á DASS-21 kvarðanum. Ef um fleiri 

brottfallsgildi voru að ræða hjá þátttakanda var hann tekinn út úr gagnasafni.  

Svarmöguleikar nokkurra breyta og kvarða voru umkóðaðir eftir að könnun var lokið. 

Þetta var gert til að fjölga þátttakendum í hverju hólfi kí-kvaðratprófs til að minnka líkur á 

forsendubrest prófsins þar sem fáir þátttakendur voru í hópi tölvuleikjavanda.  

Svarmöguleikar við spurningu um mat á gengi í náminu voru umkóðaðir. Svarmögu-

leikarnir „slakt“ og frekar slakt“ voru sameinaðir í einn flokk „slakt“. Svarmöguleik-

arnir„gott“ og „mjög gott“ voru líka sameinaðir í einn flokk, „gott eða mjög gott“. Svar-

möguleikinn „allt í lagi“ var látinn vera, því voru flokkar svarmöguleika þrír eftir 

umkóðun. 

Svarmöguleikar í spurningu um tegundir tölvuleikja sem spilaðar eru voru 

umkóðaðir. Svarmöguleikarnir „aldrei“, „lítið“, „frekar lítið“ voru sameinaðir í einn 

flokk, „Aldrei eða lítið“. Svarmöguleikarnir „frekar mikið“ og „mjög mikið“ voru 

sameinaðir í flokkinn „mikið“. Svarmöguleikinn „hvorki lítið né mikið“ var látinn 

óbreyttur og því voru flokkar svarmöguleika þrír eftir umkóðun.   

Svarmöguleikar við spurningu um hvernig þátttakendur spila leiki voru umkóðaðir. 

Svarmöguleikarnir „aldrei“ og „sjaldan“ voru sameinaðir í einn flokk „Aldrei eða 

sjaldan“. Svarmöguleikarnir „oft“ eða „alltaf“ voru sameinaðir í einn flokk, „oft eða 
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alltaf“. Svarmöguleikinn „hvorki oft né sjaldan“ var látinn vera óbreyttur og því voru 

flokkar svarmöguleika þrír eftir umkóðun.  

Svarmöguleikar við spurningu um tíðni í spilun tölvuleikja á viku voru umkóðaðir. 

Svarmöguleikarnir „6-8 sinnum í viku“ og „8 sinnum eða oftar í viku“ voru sameinaðir í 

einn flokk „6 sinnum eða oftar í viku“.  

Svarmöguleikar við spurningu um aldur þátttakenda voru umkóðaðir þar sem 

flokkurinn „31ára-40 ára“ og „40ára eða eldri“ voru sameinaðir í einn flokk „31árs eða 

eldri“. Aðrir aldursflokkar voru látnir standa.  

Svarmöguleikar við spurningu um fjölda klukkustunda sem spilaðar er í einu voru 

umkóðaðar. Flokkarnir „4-5 klukkustundir“, „6-8 klukkustundir“ og „8 klukkustundir eða 

meira“ voru sameinaðir í einn flokk „4 klukkustundir eða meira“. Aðrir flokkar voru 

látnir standa. 



 

 

24 

Niðurstöður 

Tölvuleikjaspilun eftir aldri og kyni. 

Af þeim 297 þátttakendum sem spurðir voru hvort þeir hafi spilað tölvuleik síðastliðna 6 

mánuði voru 237 þátttakendur (79,8%) sem svöruðu játandi. Marktækur munur var á milli 

karla og kvenna í spilun tölvuleikja, X²(1,  N=235)= 40,562, p<0,001. Um 146 

þátttakendur (94,2%) úr hópi karla höfðu spilað tölvuleik síðustu 6 mánuði en 89 

þátttakendur (64,5%) úr hópi kvenna höfðu spilað tölvuleik síðastliðna 6 mánuði.  

Þátttakendur sem svöruðu játandi um spilun tölvuleikja voru frekar spurðir um 

tölvuleikjanotkun sína. Fyrst voru þeir spurðir hversu oft í viku þeir spila tölvuleiki. 

Niðurstöðurnar voru þær að 72 (30,6%) þátttakendur sögðust spila 0-1 sinni í viku, 50 

(21,3%) þátttakendur sögðust spila 2-3 í viku, 41 (17,4%) þátttakandi spilaði 4-5 sinnum í 

viku og 72 (30,6%) þátttakendur sögðust spila 6 sinnum í viku eða oftar. Munur á tíðni 

spilunar tölvuleikja hjá körlum og konum var marktækur, X² (3,  N=235) 22,441, 

p<0,001. Eins og sést í töflu 1 er hlutfall karla töluvert hærra í þeim hópi sem spilar 

tölvuleiki oftast í viku. Einnig er áhugavert að sjá að nærri helmingur allra kvenna sem 

spila tölvuleiki spila þá einungis 0-1 sinnum á viku og 19,1% kvenna sögðust spila 

tölvuleiki oftar en sex sinnum í viku en engin af þeim greindist með hugsanlegan 

tölvuleikjavanda. Þegar að tíðni spilunar tölvuleikja á viku var skoðuð útfrá aldri mældist 

ekki marktækur munur milli aldurshópa, því var það ekki skoðað frekar, X² (6,  N=237) 

6,941, p>0,05. 

Tafla 1. Hversu oft tölvuleikir eru spilaðir á viku eftir kyni. 

   Hversu oft á viku 

Samtals % (n) 

   0-1 sinnum 

%(n) 

2-3 sinnum 

%(n) 

4-5 sinnum 

%(n) 

6 sinnum eða 

oftar %(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 tölvuleikja voru spurðir að því hversu lengi í einu að meðaltali þeir spila 

tölvuleiki. Munur milli karla og kvenna í lengd spilunar tölvuleikja í einu var marktækur, 

X²(2,  N=235) 29,108, p<0,001. Eins og sést í töflu 2 eru hlutfallslega fleiri konur en 

karlar sem spila tölvuleiki 0-1 klukkustundir í einu. Hlutfallslega fleiri karlar en konur 
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spila 2-3 klukkustundir í einu og 4 klukkustundir eða meira. Þegar lengd 

tölvuleikjaspilunar í einu var skoðuð útfrá aldri mældist marktækur munur milli 

aldurshópa þar sem yngsti aldurshópurinn 25-30 ára spilar tölvuleiki marktækt lengur í 

einu en aldurshóparnir 26-30 ára og 31 ára og eldri, X²(2,  N=237) 13,298, p<0,02.  

Tafla 2. Hversu margar klukkustundir spilaðar í hvert skipti eftir kyni og aldri. 

  Hversu lengi í einu 

  0-1 klst % (n) 2-3 klst % (n) 4 klst eða 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 ára 38 (68) 46,9 (84) 15,1 (27)   100 (179) 

 26-30 ára 45,2 (14) 51,6 (16) 3,2 (1) 100 (31) 

 30 ára 70,4 (19) 25,9 (7) 3,7 (1) 100 (27) 

Þegar skoðað var hversu lengi tölvuleikir hafa verið spilaðir frá upphafi meðal 

spilenda tölvuleikja kom í ljós marktækur munur kynjana, X²(3,  N=235) 17,735, 

p<0,001. Eins og sést í töflu 3 hafa hlutfallslega fleiri karlar en konur spilað tölvuleiki 8 

ár eða lengur. Þó má einnig að sjá að meiri hluti kvenna sem spilar tölvuleiki hefur einnig 

spilað þá í 8 ár eða lengur. Forsendur kí-kvaðratprófs um spilun tölvuleikja í árum eftir 

aldri stóðust ekki og því var ákveðið að skoða það ekki frekar.  

Tafla 3. Spilun tölvuleikja í árum eftir kyni. 

  Spilun í árum. 

  0-2ár %(n) 3-5ár %(n) 6-8ár %(n) 8ár eða 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) 

Þegar tíðni og hlutfall spilunar mismunandi tegunda tölvuleikja var skoðuð hjá þeim 

þátttakendum sem spilað höfðu tölvuleiki síðastliðna 6 mánuði kom í ljós að þeir leikir 

sem spilaðir eru hvað mest voru skotleikir, herkænskuleikir, ævintýraleikir og 

smánetleikir. Þeir leikir sem eru hvað minnst spilaðir af spilendum tölvuleikja eru 

viðskiptaleikir, stjórnendaleikir (Manager), fjölnotendaspunaleikir (MMORPG), 

tónlistar/partýleikir, bílaleikir og platformerleikir. Frekari niðurstöður um spilun 

mismunandi tegunda tölvuleikja sést í töflu 4.   
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Tafla 4. Tíðnitafla yfir tölvuleikjaspilun. 

Leikjategund Aldrei/Lítið% (n) Hvorki lítið né mikið% (n) Mikið% (n) 

Skotleikir 66,7 (158) 10,1(24) 23,2 (55) 

Herkænskuleikir 65,8 (156) 12,2 (29) 21,9 (52) 

Uppbyggingarleikir 81 (192) 9,7 (23) 9,3 (22) 

Ævintýraleikir 60,8 (144) 9,7 (23) 29,5 (70) 

Managerleikir 90,7 (215) 1,7 (4) 7,6 (18) 

Viðskiptaleikir 94,1 (223) 3 (7) 3 (7) 

MMORPG 89,9 (213) 1,3 (3) 8,9 (21) 

Íþróttaleikir 81,4 (193) 5,5 (13) 13,1 (31) 

Bannaðir leikir 68,4 (162) 14,3 (34) 17,3 (41) 

Party/tónlistaleikir 90,3 (214) 7,6 (18) 2,1 (5) 

Bílaleikir 89,9 (213) 6,3 (15) 3,8 (9) 

Smánetleikir 65 (154) 12,7 (30) 22,4 (53) 

Platformerleikir 89,9 (213) 5,9 (14) 4,2 (10) 

Athugað var samband kyns og spilunar ákveðinna tegunda tölvuleikja. Karlar spila 

frekar skotleiki heldur en konur, X²(2,  N=235) 43,463, p<0,001. Einnig spila karlar frekar 

herkænskuleiki X²(2,  N=235) 33,139, p<0,001, ævintýraleiki X²(2,  N=235) 22,503, 

p<0,001, íþróttaleiki X²(2   N=235) 19,370, p<0,001, bannaða leiki yngri en 18 ára X²(2,  

N=235) 39,985, p<0,001 og managerleiki X²(2,   N=235) 12,327, p<0,003. Konur spila 

frekar smánetleiki X²(2,   N=235) 22,950, p<0,001, uppbyggingarleiki X²(2,  N=235) 7,596, 

p<0,03. Ekki mældist marktækur munur milli karla og kvenna í spilun eftirtalinna leikja, 

viðskiptaleikjum, fjölnotendaspunaleikjum, tónlistar/partýleikjum, bílaleikjum og plat-

formleikjum. Hlutfall og tíðni kynjana í spilun mismunandi leikjategunda sést í töflu 5. 
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Tafla 5. Spilun tegunda tölvuleikja eftir kyni. 

Leikjategund  Tíðni spilunar   Karlar %(n) Konur %(n)      X² 

Skotleikir  Aldrei/lítið   50,7(74)  92,1(80)  43,463* 

   Hvorki lítið né mikið  13,7(20)  4,5(4)   

   Mikið    35,6(52)  3,4(3) 

Herkænskuleikir  Aldrei/lítið   52,1(76)  78(87,6)  33,139* 

   Hvorki lítið né mikið  15,1(22)  7(7,9)   

   Mikið    32,9(48)  4(4,5) 

Uppbyggingarleikir Aldrei/lítið   85,6(125) 73(65)  7,596* 

   Hvorki lítið né mikið  8,9(13)  11,2(10)   

   Mikið    5,5(8)  15,7(14) 

Ævintýraleikir  Aldrei/lítið   48,6(71)  79,8(71)   22,503* 

   Hvorki lítið né mikið  12,3(18)  5,6(5)   

   Mikið    39(57)  14,6(13) 

Managerleikir  Aldrei/lítið   85,6(125) 98,9(88)  12,327* 

   Hvorki lítið né mikið  2,1(3)  1,1(1)   

   Mikið    12,3(18)  0(0) 

Viðskiptaleikir  Aldrei/lítið   93,2(136) 95,5(85)  1,762** 

   Hvorki lítið né mikið  2,7(4)  3,4(3)   

   Mikið    4,1(6)  1,1(1) 

MMORPG  Aldrei/lítið   86,3(126) 95,5(85)  5,513** 

   Hvorki lítið né mikið  2,1(3)  0(0)   

   Mikið    11,6(17)  4,5(4) 

Íþróttaleikir  Aldrei/lítið   72,6(106) 95,5(85)  19,370* 

   Hvorki lítið né mikið  7,5(11)  2,2(2)   

   Mikið    19,9(29)  2,2(2) 

Bannaðir leikir  Aldrei/lítið   53,4(78)  92,1(82)  39,958* 

   Hvorki lítið né mikið  19,2(28)  6,7(6)   

   Mikið    27,4(40)  1,1(1) 

Tónlistar/partýleikir Aldrei/lítið   91,8(134) 87,6(78)  1,476** 

   Hvorki lítið né mikið  6,8(10)  9(8)   

   Mikið    1,4(2)  3,4(3) 

Bílaleikir  Aldrei/lítið   87,7(128) 93,3(83)  1,930** 

   Hvorki lítið né mikið  7,5(11)  4,5(4)   

   Mikið    4,8(7)  2,2(2) 

Smánetleikir  Aldrei/lítið   76(111)  46,1(41)  22,950* 

   Hvorki lítið né mikið  10,3(15)  16,9(15)   

   Mikið    13,7(20)  37,1(33) 

Platformleikir  Aldrei/lítið   90,4(132) 88,8(79)  2,612** 

   Hvorki lítið né mikið  6,8(10)  4,5(4)   

   Mikið    2,7(4)  6,7(6) 

p<0,05*; p>0,05** 
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Þáttagreining GAS-7.  

Þáttagreining var gerð á íslenskri útgáfu GAS-7 listans útfrá svörum þeirra þátttakenda 

rannsóknar sem svöruðu játandi við spurningu um tölvuleikjaspilun síðustu 6 mánuði. 

Þáttagreiningin var gerð með meginásagreiningu og hlóðust atriðin mest á einn þátt eins 

og sjá má á skriðuprófinu á mynd 2 á næstu síðu. Þessi þáttur var með eigingildið 3,64 og 

skýrði hann 52% af heildardreifingu atriða. 

Mynd 1. Skriðupróf GAS-7. 

Eins og sést í töflu 6 var þáttahleðslan á bilinu 0,547-0,738 sem getur talist viðunandi 

og þáttaskýring (e. communality) var á bilinu 0,307-0,510. Áreiðanleiki þáttarins var 

0,832 sem telst nokkuð hátt og er viðunandi. Fylgni atriða við heildaskor listans voru frá 

0,659-0,789 og teljast einnig viðunandi. 

Tafla 6. Þáttabygging eins þátta lausn 

Atriði Þáttahleðsla Þáttaskýring Fylgni við 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 
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Algengi tölvuleikjavanda og spilahegðun tölvuleikjaspilenda. 

Af þeim 237 þátttakendum sem svöruðu spurningu um tölvuleikjaspilun játandi greindust 

20 þátttakendur (8,4%) með hugsanlegan tölvuleikjavanda miðað við 4 jákvæð svör 

(„stundum“ eða hærra) á GAS-7 kvarðanum. Þátttakendur með hugsanlegan 

tölvuleikjavanda voru því um 6,7% heildarúrtaks. Meðalskor tölvuleikjaspilenda á GAS-7 

kvarðanum var 3,87 (Sf= 4,13).  

Þegar tölvuleikjavandi var skoðaður útfrá kyni kom í ljós að engin af þeim 89 konum 

sem spilað höfðu tölvuleiki síðustu 6 mánuði greindust með hugsanlegan 

tölvuleikjavanda. Af þeim 146 körlum sem sögðust hafa spilað tölvuleiki greindust 20 

með hugsanlegan tölvuleikjavanda eða 13,7% af hópi karla.  

Munur milli karla og kvenna í þremur hópum rannsóknar var marktækur, X²(2,  

N=293)= 53,146, p<0,001. Í hópnum tölvuleikjavandi var hlutfall karla 100%, í hópnum 

spilun tölvuleikja án vanda var hlutfall karla 58,6% og í hópnum engin spilun tölvuleikja 

var hlutfall karla aðeins 15,5%. Tafla 7 sýnir tíðni og prósentuhlutfall þátttakenda innan 

hópana þriggja eftir aldri. Kí-kvaðrat próf gaf til kynna marktækan mun aldurs milli 

hópana þriggja, X²(4,  N=297)=19,579, p<0,002. Eins og sést var hlutfall tölvuleikjavanda 

hæst í yngsta aldurshópnum og minnst í elsta aldurshópnum. Einnig má sjá að hlutfall 

þeirra sem spila ekki tölvuleiki er lægst í yngsta aldurshópnum og hæst í elsta 

aldurshópnum. 

Tafla 7. Tíðni innan aldurshópa 

  Hópar 

  Vandi % (n) Engin vandi % (n) Engin spilun % (n) Samtals % (n) 

Aldur 18-25ára 7,7 (16) 78,4 (163) 13,9 (29) 100 (208) 

 26-30ára 4,7 (2) 67,4 (29) 27,9 (12) 100 (43) 

 31ára og eldri 4,3 (2) 54,3 (25) 41,3 (19) 100 (46) 

Þegar skoðað var hversu oft í viku tölvuleikir eru spilaðir eftir hópunum 

tölvuleikjavandi og spilun tölvuleikja án vanda fannst marktækur munur á hópunum X²(3,  

N=237) 14,796, p<0,003. Eins og sést í töflu 8 á næstu síðu þá spila tölvuleikjaspilendur 

með vanda oftar en þeir sem að spila tölvuleiki án vanda. Sem dæmi spila um 65% 

spilenda með tölvuleikjavanda 6 sinnum eða oftar í viku en aðeins 27,2% spilenda 

tölvuleikja sem eiga ekki í vanda spila 6 sinnum eða oftar í viku.  
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Tafla 8. Hversu oft tölvuleikir eru spilaðir á viku eftir spilendum tölvuleikja. 

  Hversu oft á viku 

  
0-1 sinnum 

%(n) 

2-3 sinnum 

%(n) 
4-5 sinnum 

%(n) 
6 sinnum eða 

oftar %(n) 

Samtals  

% (n) 

Hópar  Vandi 5(1) 10(2) 20(4) 65(13) 100 (20) 

 Án vanda 33,6(73) 22,1(48) 17,1(37) 27,2(59) 100 (217) 

Þegar skoðað var hversu margar klukkustundir eru spilaðar í einu mældist marktækur 

munur milli spilahópana tveggja X²(2,  N=237) 10,268, p<0,007. Eins og sést í töflu 9 er 

hlutfall einstaklinga í hópi tölvuleikjavanda hærra í spilun tölvuleikja 2-3 klukkustundir 

og 4 klukkustundir eða meira í hvert skipti. Um 46% þeirra sem spila tölvuleiki án vanda 

spila þá 0-1 klukkustund í einu en aðeins 10% þátttakenda í hópi tölvuleikjavanda.  

Tafla 9. Klukkustundir spilaðar í einu eftir spilendum tölvuleikja. 

  Hversu lengi í einu 

  0-1 kls. %(n) 2-3 kls. %(n) 4-kls.eða meira %(n) Samtals % (n) 

Hópar  Vandi 10(2) 65(13) 25(5) 100(20) 

 Án vanda 45,6(99) 43,3(94) 11,1(24) 100(217) 

Spilun tölvuleikja í árum talið var skoðað eftir spilahópunum tveimur. Forsendur kí-

kvaðratprófs voru ekki til staðar en tafla 10 sýnir þó hlutföll og tíðni hópana tveggja í 

fjölda ára spilunar tölvuleikja. Eins og sést er lítill munur á spilendahópunum tveimur í 

flokkum spilunar tölvuleikja í árum talið.  

Tafla 10. Spilun tölvuleikja í árum eftir spilendum tölvuleikja. 

   Spilun í árum. 

  
0-2ár  

%(n) 

3-5ár 

%(n) 

6-8ár  

%(n) 
8ár reða lengur 

%(n) 
Samtals 

 % (n) 

Hópar  Vandi 0(0) 5(1) 20(4) 75(15) 100(20) 

 Án vanda 7,4(16) 5,5(12) 11(22) 76,8(167) 100(89) 

Þegar skoðað var hvernig spilendur tölvuleikja spila tölvuleiki stóðust forsendur kí-

kvaðratprófsins aðeins í flokknum „ein/n á netinu“ þar sem munur var á milli spilahópana 

tveggja X²(2,  N=237) 11,991, p<0,003. Einstaklingar í hópi tölvuleikjaspilun án vanda 

virðast spila oftar einir á netinu en einstaklingar í hópi tölvuleikjavanda. Tafla 11 sýnir 

hlutfall og tíðni spilahópana tveggja í því hvernig tölvuleikir eru spilaðir.  
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Tafla 11. Hvernig spila tölvuleikjaspilendur tölvuleiki. 

Hvernig spilað   Tíðni %(n)  Tölvuleikjavandi %(n) Spilun án 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 á netinu  Aldrei/sjaldan    25 (5)   43,8 (95) 

   Hvorki oft né sjaldan  50 (10)   17,5 (38) 

   Oft/Alltaf   25 (10)   38,7 (84) 

Með vinum- í  Aldrei/sjaldan    75 (15)   66,8 (145) 

sömu tölvu  Hvorki oft né sjaldan  15 (3)   16,6 (36) 

   Oft/Alltaf   10 (2)   16,6 (36) 

Með vinum-  Aldrei/Sjaldan   75 (15)   85,3 (185) 

hver í sinni  Hvorki oft né sjaldan  10 (2)   8,8 (19) 

tölvu (LAN)  Oft/Alltaf   15 (3)   6 (13) 

Með vinum í  Aldrei/Sjaldan   45 (9)   69,6 (151) 

gegnum netið  Hvorki oft né sjaldan  5 (1)   8,8 (19) 

   Oft/Alltaf   50 (10)   21,7 (47) 

Í tölvuleikjasal  Aldrei/Sjaldan   95 (19)   98,2 (213) 

   Hvorki oft né sjaldan  5 (1)   1,8 (11) 

   Oft/Alltaf   0 (0)   0 (0) 

Þegar að spilun mismunandi tegunda tölvuleikja var skoðuð útfrá hópunum 

tölvuleikjavandi og spilun tölvuleikja án vanda kom í ljós að forsendur kí-kvaðratprófs 

stóðust aðeins í einni leikjategund. Marktækur munur hópana tveggja var í spilun 

ævintýraleikja þar sem einstaklingar í hópi tölvuleikjavanda spila þá meira, X²(2,  N=237) 

10,276, p<0,007. Þó ekki sé hægt að tala um mun í spilun annarra leikjategunda milli 

hópana tölvuleikjavandi og spilun tölvuleikja án vanda vegna forsendubrests kí-

kvaðratprófsins þá sýnir tafla 12 á næstu síðu hlutfall og tíðni innan hópana í spilun 

mismunandi tölvuleikjategunda.  
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Tafla 12. Spilun tegunda tölvuleikja eftir spilahópum. 

Leikjategund  Tíðni spilunar   Tölvuleikjavandi %(n)  Spilun án vanda %(n) 

Skotleikir  Aldrei/lítið   60(12)   67,3(146) 

      Hvorki lítið né mikið  10(2)   10,1(22)  

   Mikið    30(6)   22,6(49) 

Herkænskuleikir  Aldrei/lítið   40(8)   68,2(148) 

      Hvorki lítið né mikið  10(2)   12,4(27)  

   Mikið    50(10)   19,4(42) 

Uppbyggingarleikir Aldrei/lítið   80(16)   81,1(176) 

      Hvorki lítið né mikið  10(2)   9,7(21)  

   Mikið    10(2)   9,2(20) 

Ævintýraleikir  Aldrei/lítið   30(6)   63,6(138) 

   Hvorki lítið né mikið  10(2)   9,7(21)  

   Mikið    60(12)   26,7(58) 

Managerleikir  Aldrei/lítið   95(19)   90,3(196) 

   Hvorki lítið né mikið  0(0)   1,8(4)  

   Mikið    5(1)   7,8(17) 

Viðskiptaleikir  Aldrei/lítið   95(19)    94(204)  

   Hvorki lítið né mikið  5(1)   2,8(6)  

   Mikið    0(0)   3,2(7) 

MMORPG  Aldrei/lítið   85(17)   90,3(196) 

   Hvorki lítið né mikið  0(0)   1,4(3)  

   Mikið    15(3)   8,3(18) 

Íþróttaleikir  Aldrei/lítið   80(16)   81,6(177) 

   Hvorki lítið né mikið  10(2)   5,1(11)  

   Mikið    10(2)   13,4(29) 

Bannaðir leikir  Aldrei/lítið   50(10)   70(152)  

   Hvorki lítið né mikið  3(15)   14,3(31)  

   Mikið    35(7)   15,7(34) 

Tónlistar/partýleikir Aldrei/lítið   80(16)   91,2(198) 

   Hvorki lítið né mikið  3(15)   6,9(15)  

   Mikið    5(1)   1,8(4) 

Bílaleikir  Aldrei/lítið   70(14)   91,7(199) 

    Hvorki lítið né mikið  20(4)   5,1(11)  

   Mikið    10(2)   3,2(7) 

Smánetleikir  Aldrei/lítið   70(14)   64,5(140) 

   Hvorki lítið né mikið  15(3)   12,4(27)  

   Mikið    15(3)   23(50) 

Platformleikir  Aldrei/lítið   85(17)   90,3(196) 

   Hvorki lítið né mikið  10(2)   5,5(12)  

   Mikið    5(1)   4,1(9) 

Eigið mat á gengi í námi. 

Þegar eigið mat þátttakenda á gengi sínu í núverandi námi var skoðað eftir hópunum 

tölvuleikjavandi, tölvuleikjaspilun án vanda og engin spilun tölvuleikja kom í ljós 

marktækur munur milli hópa. Notast var við einhliða dreifigreiningu (e. One-way Anova) 

þar sem forsendur hennar stóðust. Aðal forsendur dreifigreiningar eru að villan í þýði sé 

normaldreifð og að staðalfrávik hópanna séu eins. Próf Levene‘s var ómarktækt sem benti 
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til að engin misleitini var milli hópana og dreifing innan þeirra var eins. Dreifigreiningin 

sýndi marktækan mun milli hópana þriggja, F(2,  296)= 9,811, p<0,001. Notast var við 

eftirásamanburð Bonferroni til að skoða hvaða munur var milli hópana þriggja. Í hópnum 

tölvuleikjavandi voru einungis 4 (20%) þátttakendur sem sögðu gengi sitt vera gott. Í 

hópnum tölvuleikjaspilun án vanda voru 133 (61,3%) þátttakendur sem sögðu gengi sitt í 

náminu vera gott og í hópnum engin spilun tölvuleikja voru 37 (62%) þátttakenda sem 

sögðu gengi sitt vera gott. Marktækur munur var á milli hópsins tölvuleikjavandi og hinna 

hópana þar sem hópurinn tölvuleikjavandi greindi frekar frá verra gengi í náminu en hinir 

hóparnir tveir. Ekki var marktækur munur í mati á gengi í náminu á milli hópana 

tölvuleikjaspilun án vanda og engin spilun tölvuleikja. Tafla 10 sýnir hlutföll og tíðni 

innan hópana þriggja í eigin mati á gengi í núverandi námi.  

Tafla 13. Eigið mat þátttakenda á gengi í náminu. 

Gengi í námi  Tölvuleikjavandi %(n)   Spilun án vanda %(n) Engin spilun %(n) 

Slakt    30 (6)    6,5 (14)   8,3 (5) 

Allt í lagi   50 (10)    32,3 (70)  30 (18) 

Gott    20 (4)    61,3 (133)  61,7 (37) 

Líðan þátttakenda eftir hópum rannsóknar.  

Þegar athugað var hvort munur væri á lífsánægju þátttakenda eftir hópunum 

tölvuleikjavandi, spilun tölvuleikja án vanda og engin spilun tölvuleikja kom fram 

marktækur munur í skori hópana þriggja á lífsánægjukvarðanum. Notast var við einhliða 

dreifigreiningu og eftirásamanburð Bonferroni þar sem próf Levene‘s benti til engrar 

misleitni milli hópa þar sem dreifing innan hópa var eins. Dreifigreiningarprófið sýndi 

marktæk áhrif á meðalskori lífsánægjukvarðans eftir hópum, F(2, 297)= 4,464, p<0,02. 

Hópurinn tölvuleikjavandi skoraði marktækt lægra á lífsánægjukvarðanum heldur en hinir 

hóparnir tveir. Ekki var marktækur munur á hópunum spilun tölvuleikja án vanda og 

engin spilun tölvuleikja. Skor hópsins tölvuleikjavandi var (Mt=23,20; Sf=4,44), hópsins 

spilun tölvuleikja án vanda (Mt=26,03; Sf=4,94) og hópsins engin spilun tölvuleikja 

(Mt=26,98; Sf=4,91). Taka skal fram að skor hópana á lífsánægjukvarðanum voru innan 

eðlilegra marka.  

Athugað var hvort marktækur munur væri í skori hópana tölvuleikjavandi, 

tölvuleikjaspilun án vanda og engin spilun tölvuleikja á þáttum DASS-21 kvarðans. Hér 

var einnig notast við einhliða dreifigreiningu þar sem forsendur hennar stóðust. 

Marktækur munur hópana þriggja var í skori á þunglyndisþætti kvarðans, F(2, 297)= 
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6,395, p<0,003. Bonferroni eftirásamanburður sýndi að hópurinn tölvuleikjavandi skoraði 

marktækt hærra en hinir hóparnir tveir. Ekki var munur í skori hópana tölvuleikjaspilun 

án vanda og engin spilun tölvuleikja. Meðalskor hópsins tölvuleikjavandi á 

þunglyndisþættinum var (Mt=11,60; Sf=7,04), hópsins tölvuleikjaspilun án vanda 

(Mt=5,92; Sf=6,70) og hópsins engin spilun tölvuleikja (Mt=6,0; Sf=7,30).  

Þegar skor hópana þriggja á kvíðakvarða DASS-21 var skoðað var notast við einhliða 

dreifigreiningu og eftirápróf Tamhane þar sem próf Levene‘s var marktækt og benti til 

misleitni milli hópa og ójafna dreifingu innan hópana þriggja. Ekki var marktækur munur 

hópana þriggja í skori á kvíðaþætti DASS-21 kvarðans, F(2, 297)= 1,857, p>0,05. 

Meðalskor hópsins tölvuleikjavandi á kvíðaþættinum var (Mt=4,40; Sf=5,04), hópsins 

tölvuleikjaspilun án vanda (Mt=2,82; Sf=4,64) og hópsins engin spilun tölvuleikja 

(Mt=4,04; Sf=7,04).  

Þegar að skor hópana þriggja á streituþætti DASS-21 kvarðans var skoðað var einnig 

notast við einhliða dreifigreiningu og eftirásamanburð Bonferroni þar sem próf Levene‘s 

var ómarktækt og benti til engrar misleitni milli hópa. Marktækur munur var milli hópana 

þriggja í meðalskori á streituþætti kvarðans, F(2, 297)= 4,49, p<0,02. Bonferroni 

eftirásamanburður sýndi að hópurinn tölvuleikjavandi skoraði hærra en hinir hóparnir 

tveir á streituþættinum. Ekki var munur á hópunum tölvuleikjaspilun án vanda og engin 

spilun tölvuleikja. Skor hópsins tölvuleikjavandi á streituþættinum var (Mt=11,20; 

Sf=7,06), hópsins tölvuleikjaspilun án vanda (Mt=6,48; Sf=6,82) og hópsins engin spilun 

tölvuleikja (Mt=7,40; Sf=6,88). Meðaltöl og staðalfrávik hópana þriggja á kvörðunum 

fjórum er meta líðan sjást í töflu 14. 

Tafla 14. Skor hópana þriggja á kvörðum er meta líðan. 

Hópar 
Tölvuleikjavandi  

Mt (Sf) 

Tölvuleikjaspilun án vanda 

Mt (Sf) 

Engin spilun tölvuleikja 

Mt (Sf) 

Lífsánægja 23,20 (4,44) 26,03 (4,94) 26,98 (4,91) 

Þunglyndi 11,60 (7,04) 5,92 (6,70) 6,00 (7,30) 

Kvíði 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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Umræða 

Tíðni spilunar tölvuleikja. 

Tilgangur rannsóknar var að skoða tölvuleikjaspilun íslenskra háskólanema, tíðni 

hugsanlegs tölvuleikjavanda meðal þeirra ásamt kynja og aldursmun á breytum tengdum 

tölvuleikjaspilun. Þá var einnig tilgangur rannsóknarinnar að sjá hvort einstaklingar með 

hugsanlegan tölvuleikjavanda væru að mælast lægri að meðaltali en aðrir hópar hvað 

varðar lífsánægjukvarðann og hærri á kvarða þunglyndis, kvíða og streitu. Tilgangurinn 

var einnig að skoða mun á milli hópa hvað varðar eigið mat á gengi í núverandi námi. 

Fyrstu niðurstöður sýndu að um 80% fullorðina höfðu spilað tölvuleik síðastliðna 6 

mánuði. Ef bornar eru saman tölur þessarar rannsóknar um hversu margir háskólanemar 

spila tölvuleiki við tölur rannsóknar Eggerts J.Árnasonar (2011) þar sem spilun barna og 

unglinga var skoðuð sést að hlutfallið er það sama. Ef tölur úr rannsókn Hafdísar 

Einarsdóttur (2008) og rannsókn Guðmundar Skarphéðinssonar o.fl. (2007) eru skoðaðar 

sést að hlutfall barna og unglinga sem spila tölvuleiki eru aðeins nokkrum prósentustigum 

meira en meðal háskólanema. Því mætti segja að tölvuleikjaspilun sé ekki mun algengari 

meðal íslenskra barna og unglinga miðað við fullorðna. Þar sem ein af tilgátum 

rannsóknar var að hlutfall fullorðina sem spila tölvuleiki væri töluvert minna en meðal 

íslenskra barna og unglinga þá stóðst sú tilgáta ekki.  

Munur milli kynja og aldurs í spilun tölvuleikja. 

Tilgátan um hlutfallsmun milli kynja í spilun tölvuleikja stóðst. Munurinn var marktækur 

þar sem hlutfall karla var hærra en kvenna í spilun tölvuleikja. Þessi niðurstaða er í 

samræmi við erlendar rannsóknir eins og rannsóknir Douglas, o.fl. (2011) og Griffiths, 

o.fl. (2004).  

Einnig kom fram í niðurstöðum þessarar rannsóknar að karlar spila tölvuleiki oftar í 

viku og lengur í einu en konur. Þær niðurstöður eru í samræmi við tilgátu rannsóknar. 

Einnig kom fram í niðurstöðum að engin munur var á tíðni spilunar tölvuleikja eftir aldri 

meðal fullorðina. Þó var munur á hversu lengi var spilað í einu og fór það eftir aldri en 

yngsti aldurshópurinn (18-25 ára) virtist endast lengst við spilun tölvuleikja. Þá var 

marktækur munur á milli kynjanna hvað varðar spilun tölvuleikja í árum talið þar sem 

karlar hafa spilað tölvuleiki lengur en konur. 

Tilgáta rannsóknar um mun milli kynja í spilun ákveðinna tegunda tölvuleikja stóðst 

einungis að hluta til. Ekki fannst marktækur munur milli kynja í spilun 

fjölnotendaspunaleikja (MMORPG) en það er á skjön við tilgátu rannsóknar og einnig við 
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niðurstöður Eggerts J.Árnasonar (2011) og Hafdísar Einsarsdóttur (2008) en í báðum 

þeim rannsóknum spiluðu drengir frekar þá leikjategund. Taka skal fram að í rannsókum 

Eggerts og Hafdísar voru úrtökin grunn- og menntaskólafólk og því gæti verið að spilun 

fjölnotendaspunaleikja sé almennt meiri meðal íslenskra grunn- og menntaskólafólks 

heldur en hjá íslenskum háskólanemum. Engin marktækur munur milli kynjana var í 

spilun bílaleikja, tónlistar/partýleikja og platformerleikja sem kom á óvart og var það á 

skön við tilgátu rannsóknar. Munur kynjana í spilun annarra tölvuleikjategunda var í 

samræmi við tilgátu rannsóknar. Karlar spila frekar skotleiki, herkænskuleiki, 

ævintýraleiki, íþróttaleiki og bannaða leiki undir 18 ára en konur.  

Þáttagreining GAS-7. 

Þáttagreining íslenskrar útgáfu GAS-7 listans gaf til kynna eins þáttar lausn sem má nefna 

„tölvuleikjavandi“. Áreiðanleiki þáttarins var ásættanlegur og fylgni atriða við heildaskor 

listans voru viðunandi. Niðurstöður þáttagreiningar GAS-7 listans eru í samræmi við 

niðurstöður rannsóknar Eggert J.Árnasonar (2011) og í samræmi við niðurstöður 

Lemmens, o.fl. (2009). Ekki var frekar farið út í að skoða mælitækið GAS-7 sem slíkt þar 

sem það var ekki eitt af markmiðum rannsóknar. 

Tölvuleikjavandi. 

Í þessari rannsókn var tíðni tölvuleikjavanda í úrtaki um 6,7%. Meðal tölvuleikjaspilenda 

í úrtaki var tíðni tölvuleikjavanda um 8,4% miðað við viðmiðið fjögur „stundum eða 

hærra“ á GAS-7 kvarðanum. Í rannsókn Eggerts J. Árnasonar (2011) á 220 ungmennum 

var tíðni tölvuleikjavanda í úrtaki 5% og 6,3% meðal þeirra ungmenna sem spiluðu 

tölvuleiki. Notast var við sömu viðmið GAS-7 kvarðans í þeirri rannsókn og hér var gert. 

Samkvæmt þessu er hlutfall tölvuleikjavanda meðal fullorðina einstaklinga sem spila 

tölvuleiki hærra en meðal ungmenna sem spila tölvuleiki á Íslandi og eru þessar 

niðurstöður á skjön við þá tilgátu rannsóknar þar sem gert var ráð fyrir að 

tölvuleikjavandi myndi mælast lægri meðal fullorðina tölvuleikjaspilenda á Íslandi. Þó má 

nefna að hlutfall tölvuleikjavanda var töluvert hærra í aldursflokknum 18-25 ára en í eldri 

aldursflokkum og benda þær niðurstöður til þess að tölvuleikjavandi sé algengari meðal 

ungs fullorðið fólks sem spila tölvuleiki heldur en meðal eldri spilara tölvuleikja. 

Allir þeir tölvuleikjaspilendur sem greindust með tölvuleikjavanda voru karlar og 

styðja þær niðurstöður tilgátu rannsóknar um að karlar séu líklegri til að glíma við 

tölvuleikjavanda. Athyglisvert var þó að sjá að engin af þeim 89 konum sem sögðust spila 
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eða hafa spilað tölvuleiki undanfarna 6 mánuði greindist með tölvuleikjavanda. Sem 

dæmi voru stúlkur 15% tölvuleikjaspilara með vanda í rannsókn Hafdísar Einarsdóttur 

(2008). Því mætti velta fyrir sér útfrá niðurstöðum hér hvort óhófleg tölvuleikjaspilun 

eldist frekar af konum en körlum eða hvort um einstakt tilvik sé hér um að ræða. Einnig 

er áhugavert að sjá að 17 konur af þeim 89 sem sögðust spila tölvuleiki spila þá 6 sinnum 

eða oftar í viku en engin af þeim mældist með tölvuleikjavanda. Þó kom fram í 

niðurstöðum að hlutfallslega fleiri tölvuleikjaspilarar með tölvuleikjavanda spila 6 sinnum 

eða oftar í viku miðað við þá sem áttu ekki í vanda. Samkvæmt þessum niðurstöðum þá 

eru tengsl milli tíðni eða magns spilunar tölvuleikja og tölvuleikjavanda en það á þó ekki 

við um konur sem spila tölvuleiki samkvæmt niðurstöðum hér. Því er magn og tíðni 

spilunar tölvuleikja eitt og sér kannski ekki gott mælitæki til að spá fyrir um hvort 

einstaklingur sé með tölvuleikjavanda. 

Spilendur tölvuleikja án vanda spila frekar tölvuleiki einir á netinu heldur en 

spilendur tölvuleikja með vanda. Eins og kom fram í inngangi hafa sumar rannsóknir sýnt 

að spilendur með tölvuleikjavanda séu frekar að spila leiki sem krefjast samskipta við 

aðra í gegnum netleiki en þeir sem spila tölvuleiki án vanda og getur það útskýrt 

marktækan mun spilendahópana í spilun tölvuleikja ein/n á netinu. Vegna forsendubrests 

kí-kvaðratprófs í öðrum flokkum verður ekki fjallað sérstaklega um hvernig 

spilendahópar spila tölvuleiki þó hægt sé að sjá hlutfall og tíðni í mismunandi tölvuleikja 

í töflu 11 á blaðsíðu 30. 

Rannsóknir sem vitnað var í inngangi um að spilun fjölnotendaspunaleikja 

(MMORPG) væri mikil meðal einstaklinga með tölvuleikjavanda voru ekki studdar 

samkvæmt niðurstöðum þessarar rannsóknar þar sem aðeins 15% (n=3) spilenda með 

tölvuleikjavanda spiluðu slíka leiki. Herkænsku og ævintýraleikir virtust vera vinsælastir 

meðal einstaklinga með hugsanlegan tölvuleikjavanda eins og sást í töflu 12. Þar sem 

forsendurbrestur var á kí-kvaðrat prófi er ekki hægt að tala um mun spilahópana tveggja í 

spilun mismunandi tegunda tölvuleikja nema í ævintýraleikjum þar sem hópurinn 

tölvuleikjavandi spilar slíka leiki meira og er það í samræmi við niðurstöður rannsóknar 

Eggerts J. Árnasonar (2011) á íslenskum börnum og unglingum. Eins og sagt var frá í 

inngangi hafa margar rannsóknir sýnt að tölvuleikjavandi er mestur meðal þeirra sem 

spila fjölnotendaspunaleiki. Ástæður þess að aðeins 15% þeirra sem greindust með 

tölvuleikjavanda spila fjölnotendaspunaleiki eru ekki skýrar. Kannski er þessi tegund 

tölvuleikja bara ekki eins vinsæl meðal fullorðina tölvuleikjaspilenda á Íslandi eins og í 
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öðrum löndum. Eins og sést í töflu 4 eru aðeins 8,9% tölvuleikjaspilenda sem spila 

fjölnotendaspunaleiki mikið.  

Gengi í námi eftir hópum rannsóknar. 

Tilgáta rannóknar um að marktækur munur yrði á mati spilendahópana tveggja á gengi 

sínu í náminu stóðst. Þátttakendur í hópnum tölvuleikjavandi greindu frá verra gengi í 

náminu en þeir sem spila tölvuleiki án vanda eða spila ekki tölvuleiki. Þessar niðurstöðum 

styðja við þær rannsóknir Olgetree og Drake (2007) og Yang (2001) sem fjallað var um í 

inngangi. Þær sýndu að fólk sem á í tölvuleikjavanda gengur að eigin sögn verr í námi 

heldur en þeir sem spila tölvuleiki án vanda eða spila ekki tölvuleiki. Þessa niðurstöður 

eru einnig í samræmi við niðurstöður rannsóknar Hafdísar Einarsdóttur (2008) á íslensku 

unglingum. Hluti af skýringunni afhverju einstaklingum með tölvuleikjavanda gengur 

verr í námi getur falist í því að mikil tölvuleikjaspilun sé bæði tíma og orkueyðsla sem 

ætti frekar að fara í ásundun náms og því komi tölvuleikjaspilun niður á árangri í námi. Þó 

er þörf á frekari rannsóknum í framtíðinni um hvað það er nákvæmlega sem veldur því að 

einstaklingar með tölvuleikjavanda greina frá verra gengi í námi, hvort það sé eingöngu 

útaf spilun tölvuleikja eða vegna samspils fleiri þátta.  

Líðan einstaklinga eftir hópum rannsóknar. 

Niðurstöður studdu þá tilgátu sem sett var fram í upphafi rannsóknar um að einstaklingar 

með tölvuleikjavanda myndu skora lægra á lífsánægjukvarðanum heldur en hópurinn 

tölvuleikjaspilun án vanda og engin spilun tölvuleikja og eru þessar niðurstöður í 

samræmi við niðurstöður Arnesen (2010). Þó einstaklingar með tölvuleikjavanda hafi 

mælst að meðaltali með lægri lífsánægju en aðrir þátttakendur þá var meðalskor 

einstaklinga með tölvuleikjavanda innan eðlilegra marka.  

Einstaklingar í hópi tölvuleikjavanda skoruðu einnig hærra á þunglyndis og 

streituþætti DASS-21 kvarðans. Ómarktækur munur var á milli hópana þriggja á 

kvíðaþætti DASS-21 kvarðans og er sú niðurstaða á skjön við tilgátu rannsóknar um að 

einstaklingar í hópi tölvuleikjavanda myndi mælast hærri á kvíðakvarðanum. Meðalskor 

hópsins tölvuleikjavandi á þunglyndiskvarða DASS var 11,60 stig sem flokkast sem vægt 

(e. mild) þunglyndi. Hóparnir tölvuleikjaspilun án vanda og engin spilun tölvuleikja voru 

með eðlilegt (e. normal) skor á þunglyndiskvarðanum. Á kvörðum kvíða og streitu var 

meðalskor hópana þriggja innan eðlilegra marka. 
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Hugsanlegar ástæður fyrir verri útkomu einstaklinga með tölvuleikjavanda á skölum 

er meta sálrænar breytur eins og þunglyndi, streitu eða lífsánægju voru ræddar í inngangi 

með tilvitnunum í rannsóknir. Þeirri spurningu verður ekki hægt að svara hér þar sem 

þetta samband var ekki skoðað frekar. Ýmsum tilgátum væri hægt að slengja hér fram 

afhverju fólk með tölvuleikjavanda er að mælast með verri útkomu en aðrir á kvörðum er 

meta líðan. Líklegt er að verri útkoma einstaklinga með tölvuleikjavanda á fyrrnefndum 

skölum sé komin til vegna samspils margra þátta. Því mætti segja að þörf sé á auknum 

langtímarannsóknum um afhverju þetta samband er að mælast og hvaða afleiðingar mikil 

tölvuleikjaspilun hefur.  

Takmarkanir rannsóknar og framtíðarrannsóknir. 

Hér skal rétt víkja að takmörkunum rannsóknar. Margt getur haft áhrif á svarhneigð 

þátttakenda og viljann til að taka þátt í rannsókn, til dæmis er alltaf hætta á 

þóknunaráhrifum (e. social desirability) þegar verið er að mæla viðkvæma hegðun sem 

getur leitt til skekkju í niðurstöðum, (Elmes, o.fl., 2012). Einnig má nefna að hér var um 

frekar afmarkað úrtak þátttakenda að ræða þar sem þátttakendur voru allir 

háskólanemendur við Háskóla Íslands. Háskólanemendur eru kannski ekki fullkomlega 

vel lýsandi fyrir alla fullorðna einstaklinga á Íslandi. Til dæmis gæti verið að 

háskólanemendur hafi meiri tíma til spilunar tölvuleikja en annað fullorðið fólk úti á 

vinnumarkaðnum, eða að háskólanemendur hafi meiri þörf fyrir notkun tölvuleikja sem 

ákveðna slökun frá náminu. Í öðru lagi getur verið að niðurstöður séu skekktar vegna þess 

að þeir sem spila tölvuleiki hafi frekar haft áhuga á því að svara könnun rannsóknar 

heldur en þeir sem ekki spila leiki. Því ber að taka niðurstöðum með vissri varúð. 

Hvað framtíðarrannsóknir varðar í þessum efnum væri við hæfi að skoða frekar 

tölvuleikjaspilun fullorðina á Íslandi með stærra úrtaki einstaklinga af öllu landinu sem 

ekki einskorðast við ákveðin hóp einstaklinga eins og í þessari rannsókn. Eitt er víst að 

tölvuleikjavandi fyrirfinnst meðal fullorðina einstaklinga sem spila tölvuleiki á Íslandi og 

munu frekari rannsóknir á tíðni vandans meðal fullorðina auka við þekkingu um hversu 

algengur vandinn er og hvaða áhrif hann hefur á íslenskt samfélag.     
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Viðauki 1 

 

  

Tölvuleikjaspilun meðal háskólanema, mögulegt algengi tölvuleikjavanda og                

áhættuþættir.  

Upplýsingar til þátttakenda rannsóknar.  

Ágæti nemandi. 

Í þessari könnun verður þú spurð/ur um tölvuleikjanotkun þína og almenna líðan 

ásamt nokkrum bakgrunnspurningum. Þessi könnun er liður í lokaverkefni í sálfræði við 

Háskóla Íslands. Markmið rannsóknar er að skoða spilun tölvuleikja og mögulegan 

tölvuleikjavanda meðal Íslenskra háskólanema. Við rannsakendur óskum eftir þátttöku 

þinni í þessari rannsókn. Þess ber að geta að fyllstu nafnleyndar verður gætt og þú átt alls 

ekki að setja nafn þitt eða kennitölu á spurningalistann. Einnig er IP tala þín ekki 

rekjanleg og þar með tryggt að ekki sé hægt að rekja einstök svör til þátttakenda. Það 

tekur aðeins um það bil 10 mínútur að svara spurningalistanum.  

Við viljum einnig árétta að þér er að sjálfsögðu frjálst að ákveða hvort þú viljir taka 

þátt og þú getir einnig hætt þátttöku hvenær sem er án frekari skýringa. Ekki er 

nauðsynlegt að svara öllum spurningum til að ljúka könnun en við óskum þess að þú 

svarir öllum spurningum til að tryggja áreiðanleika niðurstaðna.  

Öllum gögnum verður eytt eftir að rannsókn er lokið og á meðan rannsókn stendur 

hefur einungis ábyrgðarmaður rannsóknar aðgang að gögnumum. Niðurstöður munu 

birtast í B.S. ritgerð við Háskóla Íslands. Allar niðurstöður verða ópersónugreinanlegar.  

Rannsóknin hefur fengið leyfi frá rektor Háskóla Íslands, Vísindasiðanefnd 

VSNB2012030009/03.7. og verið tilkynnt til Persónuverndar.  

Flestar spurningar gera ráð fyrir að þú veljir eitt svar að nokkrum möguleikum með 

því að merkja við það svar sem þú telur að best eigi við um þig.  

Virðingarfyllst,  

Daníel Þór Ólason, ábyrgðarmaður rannsóknar,  

dósent í sálfræði, sálfræðideild HÍ, dto@hi.is, sími 525-5265.  

Meðrannsakendur: Jóhannes Svan Ólafsson. 

mailto:dto@hi.is
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Ef þú hefur spurningar um rétt þinn sem þátttakandi í vísindarannsókn eða vilt hætta 

þátttöku í rannsókninni getur þú snúið þér til Vísindasiðanefndar, Hafnarhúsinu 

v/Tryggvagötu, 101 Reykjavík. Sími: 551-7100, fax: 551-1444, tölvupóstfang: 

visindasidanefnd@vsn.stjr.is. 
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Viðauki 2 
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Viðauki 3 

DASS-21.



 

 

52 

Viðauki 4 

SWLS 

Spurningar um tölvuleikjaspilun. 
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Viðauki 5 

GAS-7. 

 

 

 

 


