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Útdráttur 

Í rannsókninni eru skoðuð áhrif tölvuleikjavanda stráka á sjálfstjórn og líðan 

út frá tölvuleikjanotkun þeirra. Auk þess eru skoðuð áhrif tölvuleikjavanda á 

félagsleg samskipti, samskipti við foreldra og eftirlit foreldra með 

tölvunotkun strákanna. Markmiðið er að auka þekkingu á tölvuleikja-

vandanum og skoða tölvuleikjavandann út frá heildarsýn félagsráðgjafar. 

Notast var við fyrirliggjandi megindleg gögn frá Rannsóknarmiðstöð 

Háskólans á Akureyri, sem eru hluti af samevrópskri rannsókn á net og 

tölvuleikjavanda (EU NET ADB). Aðeins var notast við gögn um 836 stráka 

sem svöruðu tölvuleikjahluta rannsóknarinnar og eru fæddir 1996 og 1997, 

þannig voru þátttakendur alls 836. Tölvuleikjafíkn er ekki skilgreind sem 

fíkn í greiningarkerfum og þar af leiðandi er ekki talað um fíkn í 

rannsókninni heldur vanda. Niðurstöðurnar benda til að tölvuleikjavandi 

hafi áhrif á sjálfstjórn og líðan strákanna því meira sem notkun eykst. 

Samhliða því minnka félagsleg samskipti, samskipti við foreldra versna og 

eftirlit foreldra minnkar sem gerir aukna körfu til sjálfstjórnar.  

 

Lykilorð: Unglingar, tölvuleikjavandi, sjálfstjórn, líðan, EU-NET-ADB 
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Abstract 

The study examines the influence excessive computer game playing has on 

the wellbeing and self control of boys. The impact of gaming in terms of 

social interactions, and interactions with family, are also considered. The 

aim is to increase knowledge of behavioural problems linked to overuse of 

computer games and to analyse the issue from a social workers viewpoint. 

The study used pre-existing data from The University of Akureyri Research 

Centre - information that formed part of a European research study on 

issues relating to internet and computer use (EU-NET-ADB). The only data 

extracted for the purpose of this research was answers relating to boys‘ 

computer game usage, who were born in 1996-1997, giving a total of 836 

participants. Computer game addiction is not classified as an addiction in 

diagnostic systems and therefore it is not termed as addiction but a gaming 

issue. The findings suggest that an increase in the time spent playing 

computer games decreases the boys‘ self control and emotional wellbeing. 

Alongside this, social interactions, as well as communication with parents 

get worse and parental supervision decreases, leading to an increased need 

for self regulation/control. 

 

Key terms: Youth, computer games, self-control, wellbeing, EU-NET-ADB 
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Formáli 

Rannsókn þessi er 30 eininga lokaverkefni til MA gráðu í starfsréttindum í 

félagsráðgjöf. Unnið var að verkefninu frá maí 2012 til og með nóvember 

2012. Ég vil þakka öllum sem aðstoðuðu mig við verkið. Fyrst og fremst 

Rannsóknarmiðstöð Háskólans á Akureyri og Evu Halapi fyrir að veita 

aðgang að gögnunum og veita greinagóðar upplýsingar um gagnasafnið. Ég 

vil þakka leiðbeinenda mínum Halldóri S. Guðmundssyni fyrir gott samstarf 

og stuðning. Einnig vil ég þakka Atla Hafþórssyni fyrir ráðleggingar um 

úrvinnslu gagna, Eiríki Birni Einarssyni fyrir aðstoð með tölvuleikjahlutann, 

Díönu Ýr Ólafsdóttur fyrir þýðingu á útdrætti og Laufeyju Broddadóttur fyrir 

prófarkalestur. Samnemendur mínir Dagbjört Rún Guðmundsdóttir og 

Bjarney Rós Guðmundsdóttir fá miklar þakkir fyrir andlegan og félaglegan 

stuðning. Síðast en ekki síst vil ég þakka litlu þolinmóðu fjölskyldunni minni 

en hún á líklega mestar þakkir skilið fyrir sitt framlag. 
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1 Inngangur 

Í þessu verkefni er markmiðið að skoða líðan og sjálfstjórn stráka út frá því 

hversu mikið þeir spila tölvuleiki. Um er að ræða megindlega rannsókn á 

íslenskum strákum á fimmtánda og sextánda ári. 

1.1 Aðdragandi 

Rannsakandi hefur haft áhuga á málefnum barna og unglinga síðan hann 

var sjálfur unglingur. Rannsakandi hefur starfað með einum eða öðrum 

hætti með börnum og unglingum frá árinu 2000. Á þeim tíma hefur 

tölvuleikjavandi verið sívaxandi málaflokkur og mikið í umræðunni. Í fyrri 

starfsþjálfun í meistaranámi til starfsréttinda í félagsráðgjöf kviknaði 

hugmyndin að því að skoða vanda tölvuleikjastráka. Áberandi var fjöldi 

mála þar sem unglingsstrákar áttu í tölvuleikjavanda, sem vakti áhuga 

rannsakanda á efninu.  

1.2 Tilgáta og tilgangur 

Heildarsýn er eitt af einkennum félagsráðgjafar. Í heildarsýn felst að 

viðfangsefni eru skoðuð út frá öllum mögulegum áhrifaþáttum. Heildarsýn 

er meðal annars byggð á sálfélagslegum kenningum. Í þeim felst að við 

greiningu eða mat á einstaklingi er skoðað samspil persónulegra eiginleika 

hans, félagslegs umhverfis og líkamlegs ástands hans (Hrefna Ólafsdóttir, 

2006). Í þessari rannsókn er heildarsýn beitt með því að skoða 

tölvuleikjavanda út frá eftirliti foreldra, samskiptum við foreldra og vini, út 

frá líðan einstaklingsins og getu hans til sjálfstjórnar. Rannsóknir hafa sýnt 

að með því að bæta sálfélagslega þætti í lífi barns minnkar tölvuleikjavandi 

þess (Chung, Kwon og Jung, 2011). 

 

 Tilgáta 

Tilgáta rannsóknarinnar er sú að tölvuleikjavandi geti verið bæði orsök og 

afleiðing minni sjálfstjórnar og vanlíðanar.  
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Til útskýringar á tilgátunni gerði rannsakandi tilgátulíkan sem sjá má á 

mynd 1. Tilgátulíkanið byggir á áhrifum víxlverkunar milli þriggja breyta en 

það þýðir að áhrifin geta verið í báðar áttir. Háðu breyturnar eru tölvu-

leikjavandi, sjálfstjórn og vanlíðan. Einnig eru skoðuð áhrif tölvuleikjavanda 

á óháðar breytur, það er félagsleg samskipti, samskipti við foreldra og 

eftirlit foreldra. Tilgátulíkanið er ekki byggt á erlendri fyrirmynd en tekur 

mið af erlendum rannsóknum á sviðinu.  

 

Fyrst skal útskýra tilgátuna um áhrif breytanna þriggja á hverja aðra. 

Útskýringunni er skipt í tvennt, annars vegar er skýrt frá áhrifum 

tölvuleikjavanda á líðan og hins vegar frá áhrifum vanlíðanar á tölvuleikja-

vanda.  

Annars vegar er tilgátan sú að tölvuleikjavandi valdi minni sjálfstjórn 

og hins vegar að minni sjálfstjórn valdi vanlíðan. Rannsóknir sýna að 

tölvuleikjavandi geti haft áhrif á sjálfstjórn, meðal annars vegna þess að 

sumir tölvuleikir ögra sjálfstjórn einstaklingsins (Kim, Namkoong, Ku og 

Kim, 2008; Son, Yasuoka, Poudel, Otsuka og Jimba, 2012). Minni sjálfstjórn 

veldur vanlíðan, en hún felst aðallega í því að spilari getur ekki hætt að spila 

til þess að sinna öðrum mikilvægum þáttum í lífinu sem þar með hefur áhrif 

á líðan einstaklingsins (Wood, 2008; Wood o.fl., 2007).   

Hins vegar er tilgátan sú að vanlíðan valdi minni sjálfstjórn og að 

minni sjálfstjórn hafi áhrif á tölvuleikjavanda. Rannsóknir sýna að strákum 

sem spila tölvuleiki líður verr því meiri sem notkun þeirra er. Vanlíðan 

þeirra hefur því neikvæð áhrif á getu þeirra til sjálfstjórnar. Léleg sjálfstjórn 

viðheldur tölvuleikjavandanum því að hún dregur úr sjálfstjórnargetu 

einstaklingsins til að hætta. (Hussain og Griffiths, 2009; Griffiths og Hunt, 

1998; Weinstein, 2010; Wood, Griffith og Parke, 2007).  

 

Í tilgátulíkaninu felast einnig áhrif tölvuleikjavanda á óháðar breytur. 

Rannsóknir sýna að með vaxandi tölvuleikjanotkun breytist mynstur 

félagslegra samskipta og einstaklingar draga úr samskiptum í raunheimi og 

auka þau í sýndarheimi tölvuleiksins (Hafdís Einarsdóttir, 2008; Hussain og 
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Griffiths, 2009; Phillips, Rolls, Rouse og Griffiths, 1995; Smyth, 2007; Young, 

2009). Rannsóknir sýna einnig að breytt félagsleg samskipti hafa áhrif á 

líðan (Wood, 2008; Wood o.fl., 2007).  

Enn fremur benda rannsóknir til að aukinn tölvuleikjavandi valdi 

versnandi samskiptum við foreldra (Hussain og Griffiths, 2009; Yang og 

Tung, 2007; Willougby, 2008). Tilgáta rannsakanda er sú að eftirlit foreldra 

sé minna því meiri sem notkunin er. Eftirlit foreldra er tengt sjálfstjórn 

barnsins en minna eftirlit foreldra gerir auknar kröfur til barnsins um eigin 

sjálfstjórn (Kim o.fl., 2008 og Son o.fl., 2012). 

Samspil breytanna þriggja og óháðu breytanna endurspeglar allt 

sálfélagslega þætti. Rannsóknir hafa sýnt að með því að styrkja 

sálfélagslega þætti hjá einstaklingi sem á í vanda með notkun sína megi 

minnka notkunina (Chung, Kwon og Jung, 2011).  

 

Mynd 1. Tilgátulíkan  

 

 

Tilgangur 

Tilgangur verkefnisins er að auka þekkingu og skilning á tölvuleikjavanda-

num og veita þeim sem starfa með börnum og unglingum frekari innsýn í 

heim stráka sem spila tölvuleiki, sem þeir geta nýtt sér í starfi sínu með 

þessum hóp og auðveldað greiningu á vanda þeirra (Young, 2009).  
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1.3 Nýsköpun og notagildi  

Engin rannsókn hefur verið gerð á samskonar hegðunarmynstri, hvorki 

hérlendis né erlendis. Tilgátulíkanið er byggt á erlendum rannsóknum en er 

samsett af rannsakanda. Það að skoða efni sem hefur ekki verið skoðað 

hérlendis með þessum hætti er eitt og sér nýsköpun. 

Helstu hagsmunaaðilar þessarar rannsóknar eru strákar sem eiga við 

tölvuleikjavanda að stríða, fjölskyldur þeirra og nánasta umhverfi. Hags-

munir tölvuleikjastrákanna liggja í því að þegar minnka á notkun þeirra þá 

er notuð viðeigandi nálgun. Áherslan þarf ekki að vera á tölvuna og 

tölvuleikinn sjálfan því að tölvuleikurinn verður oft griðastaður unglingsins 

þegar líðan og aðstæður verða óviðráðanlegar. Því er mikilvægt að skoða 

nálganir sem styrkja unglinginn í þeim sálfélagslegu þáttum sem hjálpa 

honum að minnka tölvuleikjanotkun sína. Að taka tölvuna úr sambandi og 

henda henni út gæti hentað einhverjum en rannsóknir sýna að þeir sem 

eiga við tölvuleikjavanda að stríða verða pirraðir, þunglyndir, árásargjarnir 

og upplifa missi ef slíkri aðferð er beitt (Leung, 2004; Young, 2009; Wood, 

2008). 

1.4 Rannsóknarspurningar  

Eftirfarandi rannsóknarspurningar eru notaðar til þess að staðfesta 

tilgátulíkanið. 

  

1. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á líðan? 

2. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á sjálfstjórn? 

3. Hefur sjálfstjórn áhrif á líðan?  

4. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á félagsleg samskipti? 

5. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á samskipti við foreldra? 

6. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á eftirlit foreldra? 
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Hver rannsóknarspurning metur einn þátt í tilgátulíkaninu og með því að 

svara þeim er hægt að færa rök fyrir líkaninu og staðfesta tilgátuna.  

1.5 Helstu hugtök  

Eftirfarandi hugtök eru skilgreind í stuttu máli til þess að auka skilning 

lesenda á efninu. 

 

Tölvuleikjavandi: Afleiðing þess að spila tölvuleiki of mikið. Vandinn getur 

verið margs konar, til dæmis félagslegur, sálrænn, líkamlegur og heilsufars-

legur. Þeir sem spila hafa jafnvel einangrað sig frá vinum sínum og uppfylla 

félagslegar þarfir sínar fyrir framan tölvuskjáinn. Þeir fara lítið út úr húsi, 

lenda í átökum við fjölskyldumeðlimi, sinna ekki skyldum sínum og mæta 

illa í skóla eða vinnu (Hussain og Griffiths, 2009). 

Fjöldanetleikir (MMO): Tölvuleikir sem krefjast þess að spilað sé í gegnum 

netið, andstæðingar geta verið vinir eða ókunnugir, hvaðan sem er úr 

heiminum. Fjöldanetleikir snúast um að keppa á móti einstaklingum eða 

öðru liði og vinna að ákveðnu markmiði.  

Spilari (gamer): Sá sem spilar tölvuleikinn. 

Persóna (character): Sú persóna sem spilarinn stjórnar í leiknum. Í 

fjöldanetleikjum getur spilarinn meðal annars haft áhrif á útlit, kynþátt, 

tegund (species), kyn og getu persónunnar sem hann skapar (Young, 2009).  

Einkatölva (PC): Skiptist í tvær gerðir, annars vegar fartölvu og hins vegar 

borðtölvu. Borðtölva er hefðbundin heimilistölva með turn, skjá, lyklaborð 

og mús. Fartölva er tölva sem auðvelt er að taka með sér. Margir tölvuleikir 

gera kröfu um aukinn vélbúnað til þess að hægt sé að spila tölvuleiki án 

þess að þeir hökti. Til eru sérstakar borðtölvur og fartölvur sem eru 

hannaðar með þessar þarfir tölvuleikjanna í huga. Hefðbundin heimilistölva 

getur ekki keyrt nýjustu leikina.  

Leikjatölva (Video Game Console): Tölva sem tengd er við sjónvarp. Tölvur 

eins og PlayStation, Nintendo Wii og Xbox. Þessar leikjatölvur bjóða upp á 

að tengjast netinu og spila á móti öðrum.  
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Lófatölva (Portable Game Console): Litlar leikjatölvur í lófastærð með 

innbyggðum skjá. Tölvur eins og PlayStation Portable (PSP) og Nintendo DS 

sem eru byggðar á sömu hugmynd og GameBoy og gömlu tölvuspilin. 

Þessar tölvur eru ekki hugsaðar sem nettengjanlegar tölvur en hægt er að 

spila við vin.  
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2 Fræðileg umfjöllun 

 

Þessi hluti hefst á stuttri kynningu á kenningu Erikson og tengslum hennar 

við félagsráðgjöf. Þar á eftir er fjallað um unglingsárin með augum Erikson 

og líðan unglinga á Íslandi. Umfjölluninni er beint að tölvuleikjum, sögu 

þeirra og tegundum tölvuleikja. Því næst er gerð grein fyrir sérstöðu stráka 

og skilgreiningum á tölvuleikjavanda. Að lokum eru áhrifaþættir tölvuleikja-

vanda skoðaðir út frá tilgátulíkaninu. 

2.1 Kenningar í félagsráðgjöf 

Sálfélagskenning Erikson er ein af þeim kenningunum sem félagsráðgjöf er 

byggð á (Hrefna Ólafsdóttir, 2006). Kenning Erikson er í grunninn byggð á 

sálgreiningarkenningu Freuds en þó með ýmsum breytingum. Erikson leit 

svo á að einstaklingurinn væri alltaf að þroskast, ólíkt Freud sem leit svo á 

að fullorðinsárin væru tími hnignunar en ekki þroska. Erikson bætti einnig 

inn í sína kenningu að félagslegir og tilfinningalegir þættir hafi áhrif á 

einstaklinginn.  

Erikson skipti lífskeiðum einstaklingsins í átta stig. Á fyrsta aldursári 

er einstaklingurinn að læra að treysta, þaðan fer hann á sjálfstæðisstig til 

þriggja ára. Þar á eftir kemur frumkvæðisstig til sex ára. Frá sjö til ellefu ára 

eru börn á afkastastigi og á unglingsárunum eru þau að leita að sjálfinu 

(identity). Frá 18 til 22 ára er einstaklingurinn að læra nánd, svo umhyggju 

og umönnun og að lokum heilindi (Berk, 2007; Farley, Smith og Boyle, 

2006). 

Tafla 1. Lífskeið einstaklingsins 

 

 

 

 

 

 

Stig Helsti lærdómur 

Frumbernska (0-1 árs) Læra að treysta 
Bernska (1 til 3 ára) Sjálfstæðistig 
Leikskólaár (3-6 ára) Frumkvæðisstig 
Skólaár (6-11 ára) Afkastastig 
Unglingsár (12-18 ára) Leitin að sjálfinu 
Snemm-fullorðinsár (18-40 ára) Nánd 
Fullorðinsár (40 til 65 ára) Umhyggja og umönnun 
Elliár (65 ára og eldri) Heilindi 
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Kenningin byggir á því að einstaklingurinn fari í gegnum ákveðinn 

þroska á hverju stigi til þess að komast á næsta stig. Fjölskyldan, 

fjölskylduaðstæður, samskipti innan fjölskyldunnar, félagsleg samskipti, 

menning, umönnun foreldra, sjálfstraust einstaklingsins og eiginleikar hans 

eru meðal annars áhrifaþættir þess að einstaklingurinn nái þeim þroska 

sem hann þarf á hverju stigi fyrir sig. Sömu þættir og hjálpa einum 

einstaklingi að klára sitt stig geta verið hindranir fyrir aðra, því einstaklingar 

eru ólíkir og hafa ólíkar þarfir (Berk, 2007).  

2.2 Unglingar og leitin að sjálfinu 

Samkvæmt kenningu Erikson fara unglingsárin í það að finna sjálfið og leita 

svara við því hver þau eru og hver þau vilja verða. Í seinni tíð hefur 

kenningin þróast og í dag er litið svo á að sjálfið sé alltaf að mótast. Leitin 

að sjálfinu á unglingsárunum einkennist af því að prófa hluti og reyna 

hegðun til að kanna hvort að hún eigi við einstaklinginn. Hann prófar sig 

áfram í samskiptum við aðra, skoðar hegðun annarra og aðlagar sig að 

hegðun og samskiptum sem honum líkar. Hann er sífellt að máta sig við 

aðra einstaklinga og hópa og sjá hvort og hvar hann passar inn í. Félagsleg 

samskipti á unglingsárunum skipta því miklu máli. Unglingar fara almennt 

að eyða meiri tíma með vinum en með fjölskyldu. Þeir treysta hvor öðrum 

fyrir því hvernig þeir eru, hvernig þá langar að vera og fá tækifæri til að 

prófa að vera öðruvísi án þess að vera dæmdir fyrir það. Vanalega eiga 

einstaklingar flesta nána vini á þessu aldursskeiði (Berk, 2007).  

Í hópi unglinga eru alltaf einhverjir sem passa ekki inn í neina hópa sem 

þeir prófa að máta sig við. Þessir einstaklingar eru taldir vera seinni en aðrir 

til að þroska sjálfið. Þeir eru fastir í hugmyndafræði afkastastigsins, það er í 

staðinn fyrir að trúa á að einstaklingur geti bætt sig og aukið hæfni sína 

telja þeir að slíkir þættir tengist heppni og örlögum. Nokkur einkenni 

einstaklinga sem eru með óþroskað sjálf eru sinnuleysi gagnvart sjálfum sér, 

ósveigjanleiki, erfiðleikar í umgengi við aðra, upplifun vonleysis gagnvart 

framtíðinni, léleg tímastjórnun og erfiðleikar í námi. Þessir unglingar eru 
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vinafáir og eru mjög tengdir og jafnframt mjög háðir foreldrum sínum (Berk, 

2007).  

Af því að hugmyndafræði Erikson er fjölþætt er nauðsynlegt að nefna 

fleiri áhrifaþætti mótunar sjálfsins, hvort sem það eru hindrandi eða 

styrkjandi þættir. Áföll og geðræn vandamál geta haft varanleg áhrif á 

þroska sjálfsins. Depurð eða þunglyndi getur hindrað einstaklinginn í því að 

ná tökum á sjálfinu. Daprir unglingar upplifa einkenni kvíða, þeir standa sig 

verr í skóla og leita að leiðum til að bæta líðan sína hvort sem það er með 

vímuefnanotkun, tölvuleikjanotkun eða annarri ofnotkun (Berk, 2007).  

Fjölskyldan hefur sitt hlutverk í leitinni að sjálfinu. Unglingar eru á því 

stigi að þeir eru að leitast eftir sjálfstæði en foreldrarnir eiga erfitt með að 

sleppa þeim alveg. Samband unglings við foreldra sína hefur áhrif á það 

hversu undirbúinn hann er undir það að móta sjálfið. Umhyggja og hlýja 

foreldra ásamt gagnkvæmu trausti unglingsins og foreldra hans eru þættir 

sem byggja upp sjálfsmynd og sjálfstraust unglingsins og auðveldar honum 

leit sína að sjálfinu. Unglingar sem hafa lélega sjálfsmynd og lítið 

sjálfstraust, eru kvíðnir, neikvæðir gagnvart sjálfum sér og eiga foreldra sem 

gera miklar kröfur til þeirra, geta átt erfitt með leit sína að sjálfinu (Berk, 

2007).  

Unglingsárin, ein og sér án tölvuleikjavanda, eru krefjandi og flókið ferli  

breytinga. Breytingarnar eiga sér stað á flestum sviðum í lífi unglingsins. 

Kröfurnar til unglingsins aukast, líkaminn breytist og hormónarnir flæða. 

Þrátt fyrir það komast flestir frá þessum árum án vandræða og innan 

ákveðinna marka eru sveiflur í líðan unglinga eðlilegar (Berk, 2007; Hrefna 

Ólafsdóttir, 2006). Þekkt er að unglingar sem upplifa erfiðleika við leitina að 

sjálfinu leiti í tölvuleiki þegar þeir vilja flýja aðstæðurnar. Þessi flótti er 

talinn skapa fleiri hindranir og erfiðleika (Chung o.fl., 2011; Kelly 2004).  

2.2.1 Líðan unglinga á Íslandi 

Rannsóknarmiðstöðin Rannsóknir og greining gerir reglulega könnun á 

unglingum sem kemur meðal annars inn á hagi þeirra og líðan. Um er að 

ræða eigið mat unglinga á líðan sinni. Ekki er tekið fram hvernig spurningar 
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eru lagðar fyrir né hvort um samsetta mælingu sé að ræða (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2012).  

Niðurstöður síðustu rannsóknar benda til að flestum unglingum líði 

vel, en 87% stráka sögðu andlega heilsu sín vera góða eða mjög góða. Þó 

sögðust 13% andlega líðan sína vera slæma eða mjög slæma. Mjög litlar 

sveiflur eru í þessum tölum milli ára. Fleiri unglingar sögðu að andleg heilsa 

sín væri góð eða mjög góð í 8. bekk en í 9. og 10. bekk. Samkvæmt sömu 

rannsókn eru á bilinu 3,1% til 4,9% stráka á landsvísu sem upplifa sig 

einmana, niðurdregna, dapra, hafa lent í rifrildum eða þykir framtíðin 

vonlaus (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2012).  

Út frá þessum upplýsingum má segja að líðan stráka á Íslandi sé 

almennt góð en hluti stráka upplifir þó vanlíðan og jafnvel mikla vanlíðan.   

2.3 Tölvuleikir  

Upphaf tölvuleikjanotkunar má rekja til ársins 1972, þegar tölvuleikurinn 

PONG kom fyrst á markaðinn (Atari Interactive Inc., 2012; Wolf, 2008). Á 

þessum tíma og næsta áratuginn á eftir voru tölvuleikir bundnir við spilasali 

þar sem einstaklingar komu saman til þess að spila. Á þeim tíma voru helstu 

líkamlegu kvillar tölvuleikjanotkunar blöðrur á fingrum og verkir í liðum 

(Weinstein, 2010; Wolf, 2008).  

Á níunda áratugnum náðu leikir eins og Space Invaders, Pac Man, 

Donkey Kong og Tetris miklum vinsældum. Þessir leikir eru einstaklingsleikir 

sem eru spilaðir í tölvu og aðalmarkmiðið er að ná sem flestum stigum. 

Helsta hæfnin felst í aukinni færni í samhæfingu handa og augna. Á tíunda 

áratugnum þróuðust tölvuleikir úr einstaklingsleikjum yfir í fjöldanetleiki. 

Leikir eins og Doom, Quake og Counter-Strike voru kynntir til leiks og leyfðu 

leikmönnum að hanna rými og útlit persónunnar auk þess að ákveða hvaða 

vopn þeir notuðu. Við lok tíunda áratugarins varð sprenging í þróun 

tölvuleikja og þróunin hefur verið gríðarlega hröð síðan þá (Young, 2009).  
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Þróunin hefur fært tölvuleikina úr tölvuleikjasölunum inn á heimilin 

og inn í herbergi barna (Guðmundur Skarphéðinsson, Daníel Þ. Ólason, 

Soffía E. Pálsdóttir og Steingrímur Skúlason 2007; Weinstein, 2010).  

Leikir sem spilaðir eru á netinu, svokallaðir fjöldanetleikir, hafa þróast 

yfir í meira en leiki og eru í raun og veru þrívíddarsamfélög. Hver leikur 

hefur sitt eigið útlit og umhverfi. Leikmenn geta auðveldlega gleymt sér í 

leiknum og þar með vaxið í sýndarheiminum. Hver leikur er með eigin 

gjaldmiðil til að kaupa vörur og þjónustu en með spilun safnast fjármunir og 

því verður spilari efnaðri með aukinni spilun og getur keypt þann búnað 

sem þarf til að auka getu persónunnar (Young, 2009). Ekki er um 

raunverulega fjármuni að ræða heldur fjármuni í tölvuleiknum. Enginn 

raunverulegur fjárhagslegur skaði á að vera af spilun tölvuleikja (Wood, 

2008).  

Leikirnir sjálfir hafa þróast mikið síðan á tíunda áratugnum en meðal 

annars er talið að aukin örvun í tölvuleiknum valdi því að tölvuleikja-

notendur spili þá meira og verði frekar háðir þeim (Griffiths og Hunt, 1998). 

Einnig er talið að ákveðnar tegundir tölvuleikja, til dæmis fjöldanetleikir, 

séu líklegri til að valda aukinni notkun enda gera slíkir leikir kröfu til 

spilarans um mikla þátttöku (Guðmundur Skarphéðinsson, Daníel Þ. Ólason 

og Soffía E. Pálsdóttir, 2008). 

Tölvuleikir eru ekki lengur eitthvað sem er hannað fyrir börn og 

unglinga, heldur hefur, með tilkomu fjöldanetleikja, orðið til stór markaður 

fyrir fullorðna. Sem dæmi er meðalaldur notenda á tölvuleikjum í 

Bandaríkjunum 32 ár og hafa þeir spilað tölvuleiki að meðaltali í 14 ár 

(Entertainment Software Association, 2012). Tölvuleikjavandi er þar af 

leiðandi ekki aðeins vandi sem snýr að börnum og unglingum heldur einnig 

að fullorðnum. Í þessari rannsókn er áherslan einungis á yngri hópinn.  

2.3.1 Tegundir tölvuleikja 

Til er fjöldinn allur af ólíkum tölvuleikjum. Tölvuleikir eru allt frá einföldum 

samstæðuleikjum yfir í sýndarheima þar sem aðalmarkmiðið er að ná 

völdum yfir heiminum. Breiddin er frá leikjum sem snúast um að stofna 
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fjölskyldu og halda heimili yfir í að drepa andstæðinga (Entertainment 

Software Association, 2012; Weinstein, 2010; Young, 2009). Engar sölutölur 

eru til fyrir sölu á tölvuleikjum á Íslandi. Sala á tölvuleikjum endurspeglar 

ekki markaðinn sjálfan þar sem mikið er keypt af leikjum í gegnum netið en 

auk þess nálgast spilarar tölvuleiki með öðrum leiðum (munnleg heimild 

Ólafur Þór Jóelsson (Sena), 25.september 2012).  

Tölvuleikjum hefur verið skipt upp eftir því á hvernig tölvu þeir eru 

spilaðir. Annars vegar eru leikir fyrir leikjatölvur (video games) og hins vegar 

leikir fyrir einkatölvur (computer games). Leikjatölvuleikirnir eru oft leikir 

fyrir alla fjölskylduna, fullorðna, börn og unglinga. Einkatölvuleikirnir eru 

frekar fyrir unglinga eða fullorðna.  

Tegundum tölvuleikja er einnig hægt að skipta eftir því hvort þeir hafa 

verið tengdir tölvuleikjavandanum eða ekki. Þær tegundir tölvuleikja sem 

sérstaklega hafa verið tengdir við tölvuleikjavanda eru fjöldanetleikir. Þessir 

leikir eru jafnfram þeir leikir sem mest eru spilaðir og keyptir af öllum 

tölvuleikjum (Ducheneaut og Moore, 2005; Entertainment Software 

Association, 2012; Guðmundur Skarphéðinsson, 2007; Guðmundur Skarp-

héðinsson o.fl., 2008; Hussain og Griffiths, 2009; Leung, 2007). Í sölutölum 

fyrir slíka leiki í Bandaríkjunum eru þrír undirflokkar fjöldanetleikja 

söluhæstir, það eru herkænsku-, hlutverka- og skotleikir. Þessir flokkar eru 

með um 62% af heildar sölunni árið 2011 (Entertainment Software 

Association, 2012). Þeir tölvuleikir sem ekki eru tengdir tölvuleikja-

vandanum eru almennir leikir eins og íþrótta-, afþreyingar-, ævintýra-, 

hermi- og uppbyggingarleikir. Strákar spila frekar fjöldanetleiki og stelpur 

spila frekar almenna leiki (Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008).   

 

Fjöldanetleikir  

Fjöldanetleikir (MMO(G) - Massively Multiplayer Online (Game)) er yfirheiti 

yfir leiki sem spilaðir í sameiginlegum sýndarheimi á netinu. Þeir eru í gangi 

allan sólarhringinn og gera kröfu til spilarans um að vera mikið í leiknum til 

þess að ná árangri.  
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Fjöldanetleikir skiptast í undirflokka og eftirfarandi eru vinsælustu 

undirflokkarnir: 

 

Hlutverkaleikir (Massively Multiplayer Online Role Playing Games – 

MMORPG) 

Fyrirmyndir slíkra leikja eru hlutverkaleikir (roleplay) eins og Dungeons & 

Dragons. Hver spilari býr sér til persónu sem hann stjórnar í leiknum og 

ræður öllu helsta útliti hennar. Aðalmarkmiðið í leiknum er að persónan 

sem spilarinn skapar verði betri, sterkari og valdameiri. Mikil netfélagsleg 

samskipti, stuðningur og samheldni á sér stað í slíkum leikjum (Ducheneaut 

og Moore, 2005; Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008; Hussain og 

Griffiths, 2009; Kelly, 2004; Leung, 2007). 

Dæmi um hlutverkaleiki: Ultima online, Everquest, World of Warcraft og 

Eve Online. 

  

Herkænskuleikir (Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy, 

MMORTS) 

Leikir þar sem spilari stjórnar herdeild og berst gegn annarri herdeild 

(Guðmundur Skarphéðinsson, 2007). Slíkir leikir eru spilaðir yfir netið og 

eru spilaðir í lotum (mission). Tilgangurinn er að ná sem hæstu stigi (level) 

og eignast sem mestan búnað.  

Dæmi um herkænskuleiki: Command and Conquer, Warcraft III, League of 

Legends (LoL). 

 

Til er undirflokkur herkænskuleikja (Multiplayer Online Battle Arena 

– MOBA). Í þeim leikjum stjórnar spilari aðeins einni persónu en ekki 

heilli herdeild. Spilarinn er þó að berjast sem hluti af herdeild gegn 

annarri herdeild. Spilað er í lotum gegn andstæðingunum og er hver 

lota um 30 til 60 mínútur. Einn vinsælasti leikurinn í þeim flokki er 

League of Legends, hann er ókeypis á netinu og því auðvelt aðgengi 

að honum (League of Legends, e.d.). 
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Skotleikir (Massively Multiplayer Online Fist Person Shooter) 

Skotleikir skiptast í tvo flokka, annars vegar fyrstu persónu skotleiki (First 

person shooter, FPS) og hins vegar þriðju persónu skotleiki (Third person 

shooter, TPS). Markmiðið í skotleikjum er að skjóta óvini eða á skotmörk 

(Guðmundur Skarphéðinsson, 2007). Munurinn er sjónarhorn spilarans á 

persónuna sem hann er í leiknum. Í fyrstu persónu er sjónarhornið eins og 

við sjáum frá okkur, oftast bara hendur og vopn. Í þriðju persónu 

skotleikjum er spilarinn fjær og sér alla persónuna sem hann stjórnar. 

Skotleikir eru oft spilaðir yfir netið, bæði á leikjatölvu og borðtölvu. Þá er 

keppt í lotum og ákveðin verkefni (mission) leyst í sameiningu við aðra á 

netinu (Australian Centre for the Moving Image, e.d.).  

Dæmi um fyrstu persónu skotleiki: Doom, Duke Nukem, Quake, Half-Life og 

Call of Duty. 

Dæmi um þriðju persónu skotleiki: Max Payne og Resident Evil. 

 

Í upphafi margra þessara tölvuleikja býr spilarinn sér til persónu, sem 

getur allt eins verið eftirmynd spilarans eða algjör andstæða hans. Með 

þróun tölvuleikjanna hafa möguleikar spilarans á að velja sérkenni 

persónunnar aukist til muna, meðal annars er hægt að velja kynþátt, kyn, 

húðlit, hárlit, nef, munn, augu, andlitsfall, þyngd og hæð. Möguleikarnir eru 

mismunandi eftir tölvuleikjum (Young, 2009). Það sem heillar við netleiki er 

meðal annars þessi persónusköpun. Hún gefur feimnum tækifæri á að vera 

framhleypnir, gefur möguleika á auknu sjálfstrausti og tækifæri til þess að 

eigast vini (Kelly, 2004; Yee, 2006; Young, 1998).  Með aukinni spilun verður 

persónan sem spilarinn skapar valdameiri, sterkari og betri, aukin spilun og 

nýjar áskoranir leiksins valda því að þeir sem spila upplifa það að þeir verði 

að spila meira. Til þess að ná góðum árangri þarf að fórna einhverju af því 

sem spilarinn hafði áður, hvort sem það eru tómstundir, vinir eða 

námsframvinda (Hussain og Griffiths, 2009; Phillips o.fl., 1995; Steindór 

Gunnar Steindórsson, 2007; Young, 2009). 
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2.3.2 Strákar og tölvuleikir 

Notkun stráka á tölvuleikjum er ólík notkun stelpna. Strákar spila tölvuleiki 

meira en stelpur, þeir byrja yngri að spila, spila oftar, lengur í einu og frekar 

leiki sem tengdir hafa verið við tölvuleikjavanda (Fisher, 1994; Griffiths og 

Hunt, 1998; Grüsser, Thalemann og Griffiths, 2007; Guðmundur 

Skarphéðinsson o.fl., 2008; Salguero og Morán, 2002; Thirunarayanan o.fl., 

2010; Weinstein, 2010). Allir þessir þættir tengjast meðal annars auknum 

tölvuleikjavanda og er því hægt að segja að strákar séu líklegri til að eiga í 

vanda en stelpur (Chung o.fl., 2011; Griffiths og Hunt, 1998; Guðmundur 

Skarphéðinsson o.fl, 2007; Heimili og skóli, 2009a). Vegna þessara þátta var 

ákveðið að skoða stráka sérstaklega í þessari rannsókn. 

2.4 Staða þekkingar á tölvuleikjavanda 

Til eru margar erlendar rannsóknir á tölvuleikjum og vanda tengdum þeim. 

Fyrstu rannsóknirnar eru frá tíunda áratugnum en þeim hefur fjölgað mikið 

síðustu ár. Rannsóknir hafa beinst að upplifun tölvuleikjanotenda, líðan 

þeirra, félagslegri stöðu, tengslum við geðsjúkdóma og eiginleikum 

tölvuleikjanotenda svo dæmi séu tekin. Stærsti ágreiningurinn þessa 

stundina í fræðiheiminum er hvort skilgreina eigi tölvuleikjavanda sem fíkn 

og hvernig skilgreina og mæla eigi vandann.  

Á Íslandi hefur tölvuleikjavandi verið rannsakaður en ekki með sama 

hætti og í þessari rannsókn. Rannsóknirnar sem gerðar hafa verið hafa 

tengst notkun tölvuleikja almennt, próffræðilegum áreiðanleika mælitækja 

sem mæla tölvuleikjafíkn, því hversu mikið börn spila tölvuleiki og algengi 

tölvuleikjavandans (Guðmundur Skarphéðinsson o.fl, 2007; Guðmundur 

Skarphéðinsson o.fl, 2008). Einnig hafa nokkrar lokaritgerðir verið skrifaðar 

um efnið í sálfræði og kennslufræðum (Eggert J. Árnason, 2011; Hafdís 

Einarsdóttir, 2008; Steindór Gunnar Steindórsson, 2007). Engin lokaritgerð 

hefur verið gerð um tölvuleikjavanda í félagsráðgjöf. 
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2.5 Tölvuleikjavandi eða fíkn 

Þegar talað eru um tölvuleikjavanda er oft notast við orðið fíkn sem er í 

raun annað heiti á óhóflegri notkun á tölvuleikjum. Engin greiningarviðmið 

eru til um tölvuleikjavanda og telst hún því ekki sem fíkn. Þar af leiðandi var 

tekin ákvörðun um að tala ekki um tölvuleikjafíkn heldur um tölvuleikja-

vanda.  

Tvö greiningarkerfi eru til fyrir geðsjúkdóma en fíkn telst til 

geðsjúkdóma. Það fyrra er hannað fyrir Bandaríkin og nefnist DSM-IV-TR og 

er á vegum bandarísku geðlæknisfræðisamtakanna (American Psyciatric 

Association, APA). Síðara greiningarkerfið er alþjóðlegt og er hluti af ICD-10 

sem er á vegum Alþjóðaheilbrigðisstofnunarinnar (World Health 

Organisation, WHO) (Andrews, Slade og Peters 1999; Hrefna Ólafsdóttir, 

2006; Sadock og Sadock, 2007). Til þess að fá tegund af fíkn samþykkta inn í 

kerfin þarf að vera búið að rannsaka og sýna fram á að um fíkn sé að ræða 

með óyggjandi hætti. Niðurstöður rannsókna á tölvuleikjavanda hafa ekki 

náð að sýna fram á það (Mehroof og Griffiths, 2010; Weinstein, 2010). 

 

„Tölvuleikjavandi er skilgreindur sem óhófleg og áráttukennd 

notkun á tölvu og tölvuleikjum, sem hefur áhrif á daglegt líf 

einstaklingsins. Tölvuleikjaspilunin verður áráttukennd, 

einstaklingarnir einangra sig frá öðrum félagslegum samskiptum 

og einblína nánast eingöngu á afrek sín í tölvuleikjunum. 

Tölvuleikjafíkn er ekki skilgreind í DSM IV sem geðsjúkdómur.“  

(Weinstein, 2010) 

 

Ný útgáfa af DSM kerfinu er væntanleg í maí 2013 og búið er að gefa 

út að netnotkunarröskun (Internet Use Disorder, IUD) muni vera í þriðja 

hluta kerfisins. Í þeim hluta eru birt greiningarviðmið geðraskana með 

fyrirvara um að það þurfi að rannsaka þau frekar (American Psychiatric 

Association, 2012). Mjög skiptar skoðanir eru á þessari ákvörðun 

bandarísku geðlæknisfræðisamtakanna og hafa fræðimenn hvatt þá til að 
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halda aftur að sér og birta þetta ekki. Ein af ástæðum þess er að talið er að 

undirliggjandi geðrænir kvillar valdi ofnotkun en ekki tölvan sjálf. 

Hugmyndir eru uppi um að tölvuleikjavandi tilheyri frekar sem undirflokkur 

áráttu- og þráhyggjuröskunar (obsessive-compulsive disorder, OCD) eða 

undirflokkur hvatvísi (impulsivity). Önnur ástæða er að fræðimenn óttast að 

með því að opna á tölvuleikjafíkn sem flokk í DSM kerfinu muni allt geta 

skilgreinst sem fíkn svo sem líkamsræktarfíkn, matarfíkn, samskiptafíkn og 

svo framvegis (Pies, 2009). Á Íslandi er notast við ICD greiningarkerfið 

(Hrefna Ólafsdóttir, 2006).  

 

Þrátt fyrir að tölvuleikjavandi sé ekki formlega skilgreind geðröskun 

hefur verið reynt að skilgreina vandann. Teknir hafa verið saman þættir 

þeirra skilgreininga sem til eru en niðurstaðan er sú að skilgreiningarnar 

eiga fjóra eftirtalda meginþætti sameiginlega (Chung o.fl., 2011):  

 

1. Of mikil notkun á tölvuleikjum, oftast tengd því að missa 

tímaskyn eða vanrækja grunnþarfir svo sem að þrífa sig og 

nærast. 

2. Einstaklingurinn finnur fyrir fráhvörfum ef hann kemst ekki í 

tölvuna, sem birtast meðal annars í reiði, kvíða eða þunglyndi.  

3. Einstaklingurinn myndar þol, sem veldur því að hann verður 

að spila meira. Einnig skapast þörf fyrir betri tæki, hugbúnað 

og nýja leiki.   

4. Spilunin hefur neikvæðar afleiðingar fyrir einstaklinginn. 

Meðal annars veldur hún rifrildum, verri árangri í skóla eða 

starfi, félagslegri einangrun og svefnleysi og einstaklingurinn 

fer að ljúga til um notkun.  

(Chung o.fl., 2011).  

 

Vegna þess að engin ein skilgreining er til á tölvuleikjavandanum er 

erfitt að meta hversu umfangsmikill vandinn er í raun og veru. Það er flókið 

að búa til mælitæki sem mælir óskilgreindan vanda og slík mæling er ekki 



  

24 

samanburðarhæf öðrum rannsóknum á efninu nema ef um sama mælitæki 

er að ræða (Chung o.fl. 2011; Weinstein, 2010). Þó hafa verið gerðar ýmsar 

rannsóknir til þess að reyna að átta sig á umfangi tölvuleikjavandans. Fyrstu 

mælitækin á tölvuleikjavanda voru gerð af Griffith (1991) og Fisher (1994). 

Þau voru bæði byggð á greiningarviðmiðum fyrir spilafíkn og innihéldu níu 

spurningar. Einstaklingur þurfti að svara fjórum þeirra játandi til þess að 

teljast vera með tölvuleikjavanda (Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008; 

Hafdís Einarsdóttir; 2008).  

Flest mælitæki á tölvuleikjavanda eru byggð á mjög svipuðum grunni 

þar sem svarandi þarf að svara játandi ákveðið mörgum atriðum sem gefa 

til kynna að einstaklingur sé í vanda. Það sem greinir mælitækin aðallega  

hvort frá öðru er hversu mörgum atriðum spilarinn þarf að svara játandi til 

þess að teljast eiga í tölvuleikjavanda (Byun o.fl., 2009; Guðmundur 

Skarphéðinsson o.fl., 2008; Weinstein, 2010). Slík mælitæki hafa einnig 

verið gagnrýnd þar sem sum þeirra eru sniðin að fullorðnum en ekki 

börnum en eru samt sem áður notuð fyrir börn (Baer, Bogusz, Grenn, 

2011). Það á ekki við um öll mælitæki og sem dæmi er PVP mælitækið 

(problem video game playing) sem notað hefur verið hérlendis talið henta 

til rannsókna á tölvuleikjanotkun barna og unglinga (Hafdís Einarsdóttir, 

2008; Salguero og Morán, 2002).  

Í Bandaríkjunum er talið að 15% barna eigi í tölvuleikjavanda (Tanner, 

2007). Þýsk rannsókn leiddi í ljós að 3% stráka þjáist af vanda (Grüsser, 

Thalemann og Griffiths, 2007). Í Kóreu hafa 2,1% barna á aldrinum 6-19 ára 

þurft aðstoð vegna tölvuleikjafíknar (Chung o.fl., 2011).  Umfang vandans 

hefur verðið mælt hér á landi, í þeirri rannsókn var PVP-R kvarðinn notaður 

en hann inniheldur þrettán spurningar sem mæla níu atriði. Niðurstaðan 

var sú að 14% ungmenna á aldrinum 16-20 ára áttu við tölvuleikjavanda að 

stríða, strákar áttu oftar við vandann að stríða en stelpur, eða 24% stráka 

en 3% stelpna (Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008).  

Til eru aðrar rannsóknir á tölvuleikjavandanum þar sem einstaklingar 

eru spurðir hvort þeir telji sig vera með tölvuleikjavanda eða hvort leikirnir 

séu ávanabindandi. Í rannsókn Griffiths og Hunt (1998) á 387 unglingum á 
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aldrinum 12-16 ára töldu einn af hverju fimm sig eiga í tölvuleikjavanda. Í 

annarri rannsókn á 72 fullorðnum einstaklingum sem spiluðu fjöldanetleiki 

voru fjórtán sem töldu leikina vera ávanabindandi eða 19,4% (Hussain og 

Griffiths, 2009). Í rannsókn Guðmundar Skarphéðinssonar o.fl. (2007) á 596 

íslenskum ungmennum í níunda og tíunda bekk og á fyrsta ári í 

framhaldsskóla sögðu 21% stráka að þeir spiluðu of mikið tölvuleiki en 1,3% 

- 4,2% stelpna. Strákum þótti tölvuleikjaspilun sín vera vandamál í 6,5% 

tilvika.  

Gallinn á sjálfsmati á tölvuleikjavanda er sá að mat einstaklings og 

þeirra sem eru honum nákomnir er oft ólíkt þannig að nákomnir meta 

frekar að um vanda sé að ræða. Það kann að vera að nákomnir ofmeti 

vandann en einstaklingurinn vanmeti hann. Einnig er misjafnt hvaða 

merking er lögð í orðið tölvuleikjavandi (Hussain og Griffiths, 2009 og 

Wood, 2008).  

Stór hluti af strákum á aldrinum 14-18 ára sem kemur til meðferðar á 

barna- og unglingageðdeild Landspítalans (BUGL) á við tölvuleikjavanda að 

stríða. Engar nákvæmar upplýsingar eru til um það hve margir strákarnir 

eru vegna þess að tölvuleikjavandi er ekki skilgreindur í skráningarkerfi 

BUGL. Skráningakerfið er byggt á ICD-10 greiningarkerfinu. („Börn í 

lífshættu vegna einangrunar sem fylgir netfíkn“, 2012;  munnleg heimild  

Guðlaug M. Júlíusdóttir, 29. september 2012). 

Vandinn er greinilega til staðar þrátt fyrir að nákvæmar tölur séu ekki 

til um umfang hans en ætla má út frá áðurnefndum rannsóknum að 

vandinn sé á bilinu 2% til 24%.  

2.6 Áhrif tölvuleikjavandans 

Rannsóknir hafa sýnt að tölvuleikir hafa áhrif á þann sem spilar þá í óhófi. 

Áhrifunum er skipt eftir tilgátulíkaninu í sjálfstjórn, líðan, félagsleg 

samskipti, samskipti við foreldra og eftirlit forelda. Ekki er sérstök áhersla á 

algengi áhrifanna eða hversu mikið þarf að spila til þess að áhrifin komi 

fram (Weinstein, 2010).  
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2.6.1 Sjálfstjórn  

Sjálfstjórn (self regulation eða self control) snýst um getu einstaklingsins til 

að hafa stjórn á hegðun sinni, hugsun og tilfinningum (Kim o.fl., 2008). 

Helsti mótunartími sjálfstjórnar er á fyrstu árum í skóla en það reynir 

sérstaklega á sjálfstjórn á unglingsárunum. Unglingur með góða sjálfstjórn 

er ekki líklegur til að leita í áhættuhegðun og ræður við að koma sér úr 

slíkum aðstæðum (Steinunn Gestsdóttir og Lerner, 2007).  

Það sem einkennir einstakling með góða sjálfstjórn er að hann á 

auðvelt með að setja sér raunhæf markmið sem hann getur náð (Steinunn 

Gestsdóttir og Lerner, 2007). Þá draga óskýr markmið úr getu hans til 

sjálfstjórnar (Baumeister og Vohs, 2007). Einstaklingur með góða sjálfstjórn 

á auðvelt með að velja það sem hentar til þess að ná settu markmiði fram 

yfir löngunina í aðra valkosti sem draga úr möguleikum hans (Steinunn 

Gestsdóttir og Lerner, 2007). Til að ná markmiði sínu þarf einstaklingurinn 

að hafa viljastyrk til þess að breyta hegðun sinni því að breytingar eru ekki 

auðveldar. Hann þarf einnig að hafa einhvern ávinning af markmiði sínu 

sem hvetur hann til þess að sækjast eftir því. Án hvatans er ómögulegt að 

ná markmiði sínu (Baumeister og Vohs, 2007). 

Vanlíðan dregur bæði úr viljastyrk einstaklingsins og hvöt hans til að 

ná markmiðum sínum. Þeim sem líður illa eru ólíklegri til að ná markmiði 

sínu, hvort sem það er breytt hegðun, hugsun eða tilfinning ef þeir þá reyna  

yfir höfuð og afleiðingin er minni sjálfstjórn (Klenk, Strauma og Higgins, 

2011). Rannsóknir hafa einnig sýnt að börn sem búa við stjórnandi uppeldi, 

þar sem foreldrar eru strangir og ósanngjarnir, eru líklegri til að vera með 

minni sjálfstjórn en börn sem búa við leiðandi uppeldi þar sem foreldrar 

setja sanngjarnar reglur og leiða þau í rétta átt (Hay, 2001).   

 

 Sjálfstjórn og tölvuleikir 

Rannsóknir hafa sýnt að þeir sem eiga við tölvuleikjavanda að stríða eru 

almennt með skort á sjálfstjórn. Skorturinn á sjálfstjórn birtist í því að 

spilarinn fórnar því sem honum þykir mikilvægt fyrir tölvuleikinn og á hann 
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erfitt með að hætta í leiknum (Kim o.fl., 2008 og Son o.fl., 2012). Það getur 

valdið hagsmunaárekstri hjá tölvuleikjanotendum sem eiga erfitt með að 

falla í hópinn í daglegu lífi, þegar þeir finna að loksins tilheyri þeir 

ákveðnum hóp í tölvuleiknum. Þannig verður viljastyrkurinn og hvatinn ekki 

mikill til þess að hætta (Kim o.fl., 2008).  

Spilarar sem eiga við tölvuleikjavanda að stríða upplifa að þeir nái 

ekki að stjórna notkun sinni og að þeir missi tímaskynið í tölvuleiknum. Sá 

þáttur hefur svo áhrif á félagsleg samskipti þeirra og samskipti við foreldra 

eða nákomna. Í einni rannsókn töluðu viðmælendur um að þeim þætti verst 

þegar þeir misstu af einhverju fyrirfram skipulögðu eða þegar léleg 

tímastjórnun þeirra ylli rifrildum eða ágreiningi við nákomna (Wood, 2008; 

Wood o.fl., 2007).  

 

Upphaf notkunar 

Rannsóknir sýna að því fyrr sem barn byrjar að spila tölvuleiki því líklegra er 

það til þess að eiga í vanda með notkun sína. Það tengist meðal annars 

þroskaferlunum og að því yngra sem barnið er því minni þroska og 

sjálfstjórn hefur það gegn áreiti tölvuleiksins (Chung o.fl., 2011; Griffiths og 

Hunt, 1998; Yang og Tung, 2007). Börn á Íslandi byrja að spila tölvuleiki að 

jafnaði um sjö ára en meðalaldurinn hefur farið lækkandi undanfarin ár 

(Heimili og skóli, 2009a). Spilun netleikja byrjar um tólf ára en 27,6 % stráka 

segjast spila á netinu á móti fólki erlendis sem það þekkir ekki neitt en 

aðeins 2,4% stelpna (Heimili og skóli, 2009a).  

 

Fjöldanetleikir og sjálfstjórn 

Fjöldanetleikir valda aukinni notkun með umgjörð sinni, það er að segja að 

leikurinn er í alltaf í gangi og hefur hvorki upphaf né endi. Leikurinn heldur 

áfram hvort sem spilarinn tekur þátt í honum eða ekki en slíkt fyrirkomulag 

gerir óbeina kröfu til mikillar þátttöku til þess að ná árangri (Chung o.fl., 

2011; Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008; Steindór Gunnar 

Steindórsson, 2007; Young, 2009; Weinstein, 2010). Að geta spilað slíka 

leiki í hófi krefst mikillar sjálfstjórnar (Kim o.fl., 2008).  
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Líkamlegir kvillar vegna lélegrar sjálfstjórnar 

Líkamlegir kvillar hafa fylgt tölvuleikjanotkun frá því að þeir komu fyrst á 

markaðinn. Fyrst um sinn voru kvillarnir tengdir því að spila tölvuleiki í 

spilasölum, algengast voru blöðrur á fingrum, verkir í liðum, harðsperrur og 

vöðvabólga. Nú, eins og áður hefur komið fram, hefur tölvuleikjaspilunin 

færst í heimahús og þar með hafa áhrif tölvuleikjaspilunar á heilsufar breyst 

talsvert. Þekkt eru allmörg líkamleg áhrif þess að spila tölvuleiki í óhófi svo 

sem verkir í olnboga, hálsi og baki, sinaskeiðabólga, skjálfti í handlegg 

(cyber shakes), vöðvabólga, næringarskortur, flogaveiki og í einhverjum 

tilfellum undirmiga og áskita. Einnig er þekkt að spilarar fórni næringu, 

hreinlæti og svefni fyrir aukinn tíma í tölvunni (Hussain og Griffiths, 2009; 

Weinstein, 2010; Young, 2009). Í alvarlegustu tilfellum hafa einstaklingar 

látið lífið vegna vannæringar eða hjartaáfalla. Slíkt er alvarlegasta afleiðing 

lélegrar sjálfstjórnar (Chung o.fl., 2011). 

2.6.2 Líðan 

Ýmis vandamál tengd líðan hafa verið tengd tölvuleikjavanda. Tilfinningaleg 

vandamál, lágt sjálfsmat, lágt sjálfstraust, hvatvísi, kvíði, þunglyndi, streita 

og eirðarleysi. Þetta eru allt vandkvæði sem einnig auka líkur á tölvuleikja-

vanda (Chung o.fl, 2011; Baer o.fl., 2011; Yee, 2006).  

Þó að tölvuleikir séu hugsaðir sem afþreying nota spilarar tölvuleiki 

einnig til þess að slappa af, losa um streitu, kvíða, eirðarleysi og pirring. 

Leikurinn er notaður til að bæla burt neikvæðum hugsunum og bæta upp 

fyrir einmanaleika í raunveruleikanum (Hussain og Griffiths, 2009; Young, 

2009). Líta má á þetta sem jákvæða hegðun og fremur skaðlausa leið til 

þess að fá útrás en gallinn er sá að spilarinn tekst ekki á við tilfinningar sínar 

á meðan hann bælir þær í tölvuleiknum (Young, 2009). Þeir sem spila 

tölvuleiki hafa einnig sýnt einkenni streitu og kvíða. Þrátt fyrir að rannsóknir 

sýna fram á að spilarinn noti tölvuleikinn til að losa um streitu og auka 

vellíðan sína, hafa rannsóknir einnig sýnt að sú vellíðan endist ekki eftir að 

hætt er að spila leikinn og kallar því á aukna spilun til að viðhalda betri líðan 
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(Griffiths og Hunt, 1998; Hussain og Griffiths, 2009; Weinstein, 2010; Wood 

o.fl., 2007).  

Rannsókn hefur sýnt að ungum strákum sem eiga við tölvuleikjavanda 

að stríða líður verr en öðrum tölvuleikjanotendum (Kim o.fl., 2008; Son 

o.fl., 2012). Unglingar geta gert óraunhæfar kröfur til raunveruleikans og 

þegar kröfurnar standast ekki þá verður brestur í sjálfsmynd unglingsins. Í 

staðinn fyrir að takast á við þetta misræmi þá eiga spilarar það til að flýja 

aðstæðurnar og sækja þá í tölvuleikjaheiminn (Chung o.fl., 2011; Yen, Yen, 

Chen, Chen og Ko, 2007, Young, 2009). 

Talið er að tölvuleikjavandi valdi hrakandi líðan hjá spilurum þegar til 

lengdar er litið. Kínversk rannsókn sýndi fram á fylgni milli mikillar 

tölvuleikjanotkunar og þunglyndis. Yngri spilarar, það er að segja unglingar, 

voru mun líklegri til þess að sýna einkenni þunglyndis ef þeir spiluðu 

óhóflega en fullorðnir spilarar. Rannsóknin sýndi einnig að svefnleysi var 

helsti áhrifavaldurinn í því samhengi. Leikir sem hvetja til stanslausrar 

þátttöku, eins og fjöldanetleikir, leiða til minni svefns unglingsins og slíkt 

svefnmynstur leiðir til þunglyndis (Lam og Peng, 2010). Tölvuleikurinn 

sjálfur er því ekki einn og sér orsakavaldur. 

2.6.3 Félagsleg samskipti 

Þegar áhugamál einstaklings einskorðast í óhófi við einhverja eina 

afþreyingu eins og tölvuleiki má gera ráð fyrir því að hann þurfi að fórna 

einhverju öðru til þess að sinna þessu áhugamáli (Steindór Gunnar 

Steindórsson, 2007). Áhugamál eru misjafnlega félagsleg, til dæmis mætir 

einstaklingur, sem stundar líkamsrækt í óhófi, í líkamsræktarstöð, ber sig 

saman við aðra, er með þjálfara, keppir á mótum og svo framvegis. Þeir 

sem spila tölvuleiki geta aftur á móti stundað sitt áhugamál án allra 

raunfélagslegra samskipta. 

Þeir sem spila mikið einangra sig frá vinum sínum, hvort sem það er 

viljandi eða óviljandi. Mikill tími fer í tölvuleikinn og þar af leiðandi fer 

minni tími í að rækta vinasambönd. Spilarinn fórnar raunverulegum 

mannlegum samskiptum til þess eins að geta eytt meiri tíma í tölvuleiknum 
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(Hussain og Griffiths, 2009; Phillips o.fl., 1995; Young, 2009). Þeir sem spila 

fjöldanetleiki upplifa þó ekki að þeir séu félagslega óvirkir því þeir telja sig 

uppfylla félagslegar þarfir sínar í tölvunni. Mikil samskipti, samstaða og 

fjarvinátta getur átt sér stað í sýndarheiminum. Samhliða auknum 

félagslegum samskiptum í sýndarheiminum minnka samskipti við vini í 

raunheimi (Hafdís Einarsdóttir, 2008; Hussain og Griffiths, 2009;  Smyth, 

2007). 

Óljóst er hvort léleg félagsfærni er orsök eða afleiðing af 

tölvuleikjavanda. Það gæti verið að vandinn valdi lélegri félagsfærni sem 

aftur veldur því að vinir sem einstaklingur átti gefast upp og hann einangri 

sig í tölvuleiknum. Það getur líka verið öfugt, það er að segja að 

einstaklingurinn leiti í tölvuleiki vegna þess að hann er með lélega 

félagsfærni og er einmana (Kim o.fl., 2008). 

Sumir spilarar sem eiga erfitt með félagsleg samskipti, eru feimnir 

og einmana og hafa upplifað að þeir passi ekki í neinn hóp. Sú tilfinning 

getur verið áberandi hjá börnum og unglingum sem hafa ekki fundið sjálfið 

eða eru að leita að því (Berk, 2007; Hafdís Einarsdóttir, 2008; Kim o.fl., 

2008; Leung, 2004).  

Náin vinátta og félagsleg samskipti eru mikilvæg í þeim þroska sem 

felst í því að leita að sjálfinu, hvort sem það gerist á unglingsárum eða sé að 

gerast alla ævi (Berk, 2007). Það eitt og sér að eiga góðan og traustan vin 

dregur úr líkum þess að einstaklingur spili tölvuleiki í óhófi (Chung o.fl., 

2011) en einnig eru tengsl milli góðrar vináttu og auðveldari aðlögunar á 

unglingsárum (Berk, 2007).  

2.6.4 Samskipti við foreldra 

Rannsóknir hafa sýnt að unglingar sem eiga við tölvuleikjavanda að stríða 

eru líklegri til að eiga í neikvæðum samskiptum við foreldra og eru líklegri til 

að lenda í átökum við fjölskyldumeðlimi (Hussain og Griffiths, 2009; Yang og 

Tung, 2007; Willougby, 2008).  

Í samskiptum barna og foreldra skiptir máli hvaða uppeldisaðferðir 

foreldrar nota. Samkvæmt Berk (2007) eru fjórar tegundir uppeldisaðferða, 
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það eru leiðandi, skipandi, eftirlátsöm og afskiptalaus aðferð. Uppbyggilegt 

og gott samband foreldris við barn dregur úr tölvuleikjanotkun barnsins en 

lítil notkun einkennir einmitt barn sem elst upp við leiðandi uppeldisaðferð 

(Berk, 2007). Börn foreldra sem nota skipandi aðferð eru líklegri til að leita í 

tölvuleiki en önnur börn (Yang og Tung, 2007) en þau eru einnig líklegri til 

að eiga erfitt með að finna sjálfið (Berk, 2007). Þau alast upp við lítinn 

stuðning og hlýju, þau eiga erfitt með skap sitt, eru kvíðin, óörugg og 

gengur ekki vel í skóla. Foreldrar þeirra eru kröfuharðir, strangir og með 

ósveigjanlegar reglur. Þeir stjórna barninu með skömmum, skipunum, 

gagnrýni og taka ákvarðanir fyrir barnið án þess að hlusta á sjónarmið þess 

(Berk, 2007). Hinar uppeldisaðferðirnar hafa ekki verið skoðaðar 

sérstaklega út frá tölvuleikjavandanum en leiða má líkum að því að börn 

sem alast upp hjá foreldrum sem nota eftirlátsamar aðferðir og 

afskiptalausar aðferðir séu ekki undanskilin töluleikjavandanum heldur sé 

þetta ekki álitið vandamál hjá eftirlitslátssömum foreldrum og hjá 

afskiptalausum foreldrum sé enginn sem veit af vandanum. Foreldrar sem 

nota hinar aðferðirnar þora að skipta sér af börnunum.  

2.6.5 Eftirlit foreldra 

Eitt af verkefnum foreldra í uppeldi barna sinna er að sinna eftirliti, það er 

að vita hvað börn þeirra eru að gera og grípa inn í á viðeigandi máta ef börn 

þeirra sýna frávikshegðun og kenna þeim að breyta hegðun sinni, sama 

hver vandinn er (Gottfredson og Hirschi, 1990). Þegar vandinn snýr að 

tölvuleikjum er það meðal annars þeirra hlutverk að takmarka notkun 

barnsins og vita hvað barnið er að gera í tölvunni. Ef barnið fer að ofnota 

tölvuleiki og hættir að sinna því sem áður var mikilvægt er það í 

eftirlitshlutverki foreldris að stýra barninu á rétta braut (Young, 2009, 

Wood, 2008). Rannsókn SAFT á grunnskólabörnum sýnir að vitneskja og 

eftirlit foreldra á netnotkun barna sinna minnkar með aldri barnsins og er 

minnst á unglingastigi grunnskóla (Heimili og skóli, 2009b). Minna eftirlit 

með hækkandi aldri er í takt við hugmyndafræði Erikson og leit unglingsins 

að sjálfinu. Á seinustu árum grunnskóla eru unglingar að byrja að stjórna 
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sér meira sjálfir og taka aukna ábyrgð (Berk, 2007). Aftur á móti eru 

unglingar líklegri til þess að verða háðir tölvuleikjum eða eiga í vanda með 

notkun sína en eldri notendur og kallar því notkun þeirra á aukið eftirlit 

foreldra (Smahel, Brown og Blinka, 2012). Skortur á eftirliti foreldra leiðir til 

minni sjálfstjórnar hjá börnum, sem viðheldur og eykur vanda þeirra (Pratt 

og Cullen, 2000). 

Flestir unglingar á Íslandi, eða tæp 70%, eru með tölvu í herbergi 

sínu (Heimili og skóli, 2009a). Sýnt hefur verið fram á að það sé nánast 

ómögulegt að takmarka spilatíma barna í slíkum aðstæðum (Wood, 2008). 

Þegar foreldrar reyna að setja tímamörk á leikina geta þeir lent í því 

að barnið verður reitt, pirrað og jafnvel ofbeldisfullt. Ungmenni sem eiga 

við tölvuleikjavanda að stríða upplifa missi ef þau komast ekki í leikinn. 

Upplifunin af missinum getur orðið svo mikil að það veldur pirringi, kvíða og 

þunglyndi (Leung, 2004). Þegar þessar tilfinningar aukast hætta ungmennin 

að hugsa rökrétt og byrja að láta það bitna á öðrum, sérstaklega þeim sem 

tekur tölvuna af þeim (Young, 2009).  

Hjúskaparstaða, menntun og atvinnustaða foreldra getur haft áhrif 

á eftirlitsgetu þeirra. Menntun hefur áhrif á hversu vel launað starf foreldri 

fær og þar með hversu mikið foreldri þarf að vinna til að sjá fyrir fjölskyldu 

sinni. Rannsóknir sýna að erfiðara er fyrir einstæða foreldra að mennta sig. 

Einnig vinna einstæðir foreldrar meira en foreldrar sem eru í sambúð eða 

giftir. Aukin vinna dregur úr samverustundum með barninu sem dregur úr 

eftirlitsgetu foreldris (Félags- og tryggingamálaráðuneytið, 2009).  

Engin nákvæm tímamörk eru fyrir því hvenær tölvuleikjanotkun 

verður vandi en viðmiðið er að þegar einstaklingur er farinn að fórna 

einhverju mikilvægu, svo sem samböndum, tómstundum, vinnu eða skóla 

til þess að sinna tölvuleiknum, þá sé notkunartíminn orðinn of mikill. 

Rannsóknir hafa sýnt að meðaltími barna í tölvuleikjum er frá 40 mínútum 

upp í 90 mínútur á dag. Meðaltími stráka er alltaf meiri en stelpna 

(Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2008; Heimili og skóli, 2009a; Marshall, 

Gorery og Biddle, 2006).  
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3 Aðferð og framkvæmd 

 

Í þessum hluta er rannsókninni og aðferðum sem notaðar eru í henni lýst. 

Rannsóknin felst í því að svara rannsóknarspurningunum og til þess er 

notaður spurningalisti EU-Net-ADB. Spurningalistanum verða gerð skil síðar 

í kaflanum. Einnig er fjallað um gögnin og hvernig er unnið úr þeim og gerð 

grein fyrir siðferðislegum þáttum rannsóknarinnar. 

3.1 Rannsóknarspurningar 

Eins og áður hefur komið fram eru rannsóknarspurningarnar sex: 

1. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á líðan? 

2. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á sjálfstjórn? 

3. Hefur sjálfstjórn áhrif á líðan?  

4. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á félagslegs samskipti? 

5. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á samskipti við foreldra? 

6. Hefur tölvuleikjavandi áhrif á eftirlit foreldra? 

 

3.2 Rannsóknarsnið 

Megindlegar rannsóknaraðferðir snúast um afleiðslu en þá er rannsakandi 

með fyrir fram ákveðna tilgátu og rannsóknarspurningar tengdar henni og 

notar gögnin til að staðfesta eða fella rannsóknarspurningu sína (Neuman, 

2003). Sú aðferð átti sérstaklega vel við í þessu efni þar sem rannsakandi 

hafði ákveðna hugmynd sem hann hafði áhuga á að svara. Megindlegar 

aðferðir veita rannsakanda einnig ákveðna fjarlægð frá efninu sem hentar 

vel í nemarannsóknum því þá hefur reynsluleysi nemans minni áhrif bæði 

gögnin og á þátttakendur (Sigurlína Davíðsdóttir, 2003; Neuman, 2003).  

Í megindlegum rannsóknum er mikið lagt upp úr áreiðanleika og 

réttmæti. Áreiðanleiki rannsóknar snýst um það að meta hvort niðurstöður 

rannsóknar yrðu þær sömu ef rannsóknin væri endurtekin, mælst er til þess 
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að áreiðanleikinn sé hár. Gera má ráð fyrir því að réttmæt rannsókn sé 

áreiðanleg. Hins vegar segir áreiðanleikinn ekki til um réttmæti 

rannsóknarinnar. Réttmæti er skipt í tvennt, annars vegar innra réttmæti og 

hins vegar ytra réttmæti. Innra réttmæti metur hvort mælingin sé í raun að 

mæla það sem hún á að vera að mæla. Ytra réttmæti gefur til kynna hvort 

hægt sé að alhæfa útfrá niðurstöðum rannsóknarinnar (Neuman, 2003). 

3.3 Gagnasafnið 

Notast er við fyrirliggjandi rannsóknargögn frá Rannsóknar- og 

þróunarmiðstöð Háskólans á Akureyri (RHA). Gögnin eru spurningalistinn 

EU-NET-ADB sem er hluti af samevrópskri rannsókn sem sjö lönd taka þátt í. 

Hér á landi var rannsóknin og gagnaöflunin framkvæmd af 

Rannsóknarmiðstöð Háskólans á Akureyri (RHA) vorið 2012 og er 

ábyrgðarmaður rannsóknarinnar Eva Halapi sérfræðingur hjá RHA. 

Spurningalistinn var lagður fyrir unglinga í 9. og 10. bekk um land allt. 

Öllum skólum á landinu með fimm nemendur eða fleiri var boðið að taka 

þátt og af 99 skólum lögðu 50 þeirra spurningalistann fyrir (munnleg 

heimild Eva Halapi, 3. október 2012). Alls bárust 2036 svör við 

spurningalistanum.  

3.4 EU NET ADB Spurningarlistinn 

Listinn sem lagður var fyrir skiptist í fjóra hluta: bakgrunnsspurningar um 

einstaklinginn og fjölskyldu hans, sjálfsmatslista fyrir netvanda, 

sjálfsmatslista fyrir tölvuleikjavanda (Assessment of Internet and Computer 

game Addiction, AICA) og sjálfsmatslista fyrir ungt fólk (Youth Self Report, 

YSR) sem er hluti af matstækjum ASEBA.  

Þessi rannsókn er að mestu byggð upp á AICA matslistanum og YSR 

matslistanum en einnig eru valdar spurningar úr netnotkunarlistanum og 

bakgrunnsspurningum. Kvarðinn fyrir netvanda er ekki notaður.  
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3.4.1 Sjálfsmatslisti fyrir tölvuleikjavanda - AICA  

AICA listinn er samsettur kvarði sem metur hvort tölvuleikjanotkun sé vandi 

eða ekki. Kvarðinn byggir á fjórtán spurningum þar sem mest er hægt að fá 

tvö stig fyrir spurningu og minnst ekkert stig, í einni spurningu er þó hægt 

að fá hálft stig fyrir svarið.  

Í AICA listanum er spurt um tímann sem einstaklingurinn notar í 

tölvuleiki, annars vegar á virkum dögum og hins vegar um helgar. Einnig er 

spurt hversu oft hann spilar, hversu lengi í einu og hversu hugfanginn hann 

er af því að spila. Þá er spurt hvort honum líður illa þegar hann spilar ekki 

og hvort hann hefur spilað tölvuleiki til að láta sér líða betur. Spurt er 

hversu mikla löngun einstaklingurinn hefur til að spila tölvuleiki og hvort 

hann notar tölvuleiki til þess að bægja í burtu neikvæðum tilfinningum. 

Loks er spurt hversu oft hann hefur reynt að hætta að spila, hversu oft hann 

hefur gleymt að gera eitthvað mikilvægt út af tölvuleikjum, hvort tölvuleikir 

hafi haft neikvæð áhrif á hann og hvort hann hefur upplifað að honum 

finnist hann spila tölvuleiki of mikið.  

3.4.1 Sjálfsmatslisti fyrir ungt fólk – YSR 

ASEBA listarnir, og þar með YSR matslistinn, eru stöðluð matstæki. Það 

þýðir að niðurstöður eiga að vera samanburðarhæfar, sama hver leggur 

matstækið fyrir, ef fyrirmælum um fyrirlögn, fyrirgjöf og úrvinnslu er fylgt. Í 

þessu tilviki óskaði Vísindasiðanefnd eftir að tvær fullyrðingar yrðu teknar 

úr gagnasafninu og þar af leiðandi er YSR matstækið í heild sinni ekki 

samanburðarhæft.  

 Í þessari rannsókn er sjálfsmatslisti fyrir ungt fólk (youth self report) 

notaður til þess að mæla líðan stráka sem nota tölvuleiki. Matslistinn, sem 

þýddur hefur verið á íslensku, skiptist í tvennt og í fyrri hlutanum snúast 

spurningar um helstu félagslegu þætti í lífi ungmenna. Það eru þættir eins 

og vinir og vinatengsl, upplýsingar um fjölskyldu og samskipti við 

fjölskyldumeðlimi, menntun og staða í námi. Samanlagt meta þessi atriði 

færni og aðlögun einstaklingsins. Í fyrri hlutanum eru að auki opnar 
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spurningar um áhyggjur og styrkleika einstaklings. Í síðari hlutanum eru 113 

fullyrðingar þar sem svarandi velur á milli þriggja svarmöguleika, ekki rétt 

(0), að einhverju leyti eða stundum rétt (1), og á mjög vel við eða er oft rétt 

(2).  Við úrvinnslu raðast fullyrðingarnar 113 í átta flokka sem saman mynda 

yfirflokka líðanar, hegðunar og heildarvanda. Flokkarnir eru einkennaþættir 

ASEBA og eru byggðir á þáttagreiningu sem staðfest hefur verið með 

endurteknum rannsóknum (Achenbach og Rescorla, 2001; Halldór S. 

Guðmundsson, 2006) 

Í þessari rannsókn er notaður yfirflokkurinn líðan og undirflokkar 

líðan: depurð/kvíði, hlédrægni og líkamlegir kvillar.  

Út frá svörum sínum fær einstaklingur t-gildi fyrir hvern undir- og 

yfirflokk. Miðað er við að ef einstaklingur fær yfir 60 t-gildi á yfirflokki eða 

65 t-gildi á undirflokki þá eigi hann í vanda með þann flokk.  

3.5 Úrvinnsla gagna  

Hlutverk rannsakanda var að velja úr gagnasafninu þær breytur sem henta 

til þess að svara rannsóknarspurningunum og þar með fella eða staðfesta 

tilgátulíkanið.  

Öll úrvinnsla gagna var gerð af rannsakanda með tölfræðiforritinu 

SPSS í október 2012. Niðurstöðurnar eru birtar með lýsandi tölfræði og er 

notast við myndir eða töflur eftir því sem þótti henta best í hverju tilfelli.  

Samanburður var gerður á milli þriggja hópa og ýmissa breyta. Auk 

þess voru gerð marktektarpróf fyrir allan samanburð, annars vegar var 

notað við kí-kvarðat próf (X2) eða samanburð á meðaltölum og hins vegar 

var  notað Anova próf (F). Í öllum tilvikum er miðað við 95% öryggisbil. 

Í gögnunum sem rannsakandi fékk afhent var búið að leggja saman 

AICA stig fyrir alla svarendur og einnig var búið að flokka svarendur í þrjá 

hópa eftir því hvað þeir fengu mörg stig. Eins og sjá má í töflu 2 eru 

viðmiðin sú að þeir sem eru með minna en sjö stig á AICA kvarðanum teljast 

nota tölvuleiki í hófi eða eðlilega mikið (normal). Þeir sem fá 7-13 stig 

ofnota tölvuleiki (abuse) og þeir sem eru með fleiri en 13 stig á AICA 
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kvarðanum eru með tölvuleikjavanda (addiction). Hámarksfjöldi stiga eru 

27.  

Tafla 2. Notkunarkvarði AICA 

< 7 stig Eðlileg notkun 

7-13 stig Ofnotkun 

> 13 stig Vandi 

3.6 Siðferðisleg álitamál 

Í rannsóknum ber að gæta siðferðis og miðast er við að rannsakandi tryggi 

að fjórar grundvallarreglur siðferðis séu virtar við gerð rannsóknar. 

Reglurnar eru sjálfræðisreglan, skaðleysisreglan, réttlætisreglan og 

velgjörðarreglan. Sjálfræðisreglan felur í sér virðingu gagnvart 

þátttakendum og að þeir séu upplýstir um framkvæmd og tilgang 

rannsóknarinnar. Í þessari rannsókn fengu foreldrar og þátttakendur 

kynningarbréf og aflað var upplýsts samþykkis bæði foreldra og 

þátttakenda. Skaðleysisreglan snýst um að enginn hljóti skaða af 

rannsókninni. Sótt var um leyfi Vísindasiðanefndar fyrir rannsókninni og að 

þeirra beiðni voru tvær spurningar úr YSR matslistanum teknar út, en þær 

spurningar voru taldar geta valdið skaða. Þriðja reglan er réttlætisreglan en 

hún felst í því að allir standi jafnir að ávinningum rannsóknarinnar. Þar sem 

enginn ávinningur var af þátttöku í rannsókninn þá átti engin mismunun sér 

stað. Fjórða og síðasta reglan er velgjörðarreglan en í henni felst að 

gagnsemi rannsóknarinnar nýtist markhópi hennar (Sigurður Kristinsson, 

2003).    

Rannsóknin var tilkynnt af RHA til persónuverndar og fengið var leyfi 

frá Vísindasiðanefnd (VSNb2011040011/03.1). Rannsakandi þurfti ekki 

sérstakt leyfi persónuverndar til að vinna úr gögnunum þar sem þau eru 

ekki persónugreinanleg. 
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4 Niðurstöður 

Í þessum kafla er gerð grein fyrir niðurstöðum rannsóknarinnar. 

Niðurstöðurnar miðast að miklu leiti við þrjú stig tölvuleikjanotkunar 

samkvæmt AICA kvarðanum, eðlilega notkun, ofnotkun og tölvuleikjavanda. 

Niðurstöður eru flokkaðar eftir bakgrunnsupplýsingum um þátttakendur og 

foreldra og svo eftir tilgátulíkaninu. Fyrst er byrjað á áhrifabreytunum 

þremur, tölvuleikjavanda, sjálfstjórn og líðan og víxlverkandi áhrifum þeirra 

milli. Því næst eru félagsleg samskipti, samskipti við foreldra og eftirlit 

foreldra skoðað í samhengi við tölvuleikjavanda.   

4.1 Bakgrunnsupplýsingar 

Í úrtakinu eru alls 2036 unglingar en aðeins er notast við svör stráka sem 

svara matslistanum fyrir tölvuleikjavanda (AICA) og eru fæddir 1996 og 

1997. Það reyndust vera 836 svarendur. Eins og sjá má í töflu 3 nota flestir 

tölvuleiki í eðlilegu magni, 84 ofnota tölvuleiki og 31 á við tölvuleikjavanda 

að stríða.  

 

Tafla 3. Fjöldi svarenda út frá umfangi 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Heildarfjöldi 721 84 31 

Hlutfall af heild 78,4% 9,1% 3,4% 

 

Þrátt fyrir að margir svari rannsókninni þarf að hafa í huga að fáir eru í 

hópnum sem á við vanda að stríða og hvert svar frá þeim hópi hefur mun 

meiri áhrif á hlutfallið en í hinum tveimur þáttunum.  

 

Aldur 

Strákarnir voru í 9. og 10. bekk þegar rannsóknin var lögð fyrir vorið 2012 

eða á fimmtánda og sextánda aldursári. Svarendur sem gáfu upp bekk voru 

427 úr 9. bekk og 405 úr 10. bekk eins og sjá má í töflu 4. Ekki er marktækur 

munur milli tölvuleikjanotkunar hjá þessum aldurshópum þrátt fyrir að 



  

39 

yngri hópurinn virðist oftar ofnota tölvuleiki og eldri hópurinn oftar eiga í 

vanda með notkun sína.  

 

Tafla 4. Skipting eftir bekk 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

9. bekkur 51,5%  (369) 48,8%  (41) 45,2% (17) 

10. bekkur 48,5%  (348) 51,2%  (43) 54,8% (14) 

Samtals (N) 100% (717) 100% (84) 100% (31) 

p = 0,724          
 

Hjúskaparstaða foreldra 

Borin var saman hjúskaparstaða foreldra svarenda út frá aukinni 

tölvuleikjanotkun þeirra. Svarmöguleikarnir voru upphaflega sjö en var 

fækkað niður í fjóra. Gildin skilin, búa ekki saman og einstætt foreldri voru 

sameinuð í svarmöguleikann ekki saman þar sem þeir þóttu allir geta verið 

að mæla fjarveru annars foreldris. Einnig voru svarmöguleikarnir annað 

foreldri látið og báðir látnir sameinaðir í einn svarmöguleika.  

Samkvæmt töflu 5 eiga unglingar sem nota tölvuleiki eðlilega í 75,8% 

tilvika foreldra sem eru giftir eða í sambúð. Því meiri sem notkunin verður 

því hlutfallslega færri foreldrar eru giftir eða í sambúð. Á efsta stigi 

notkunar eiga 53,3% strákanna foreldra sem eru giftir eða í sambúð.  

 

Tafla 5. Hjúskaparstaða foreldra eftir notkun 

  Eðlileg  Ofnotkun Vandi 

Gift 65,1% (456) 61,5% (48) 53,3% (16) 

Í sambúð 10,7% (75) 7,7% (6) 0,0% (0) 

Ekki saman 23,3% (163) 28,2% (22) 40,0% (12) 

Annað foreldri eða báðir 
látnir 

0,9% (6) 2,6% (2) 6,7% (2) 

Samtals 100,0% (1202) 100,0% (93) 100,0% (33) 

(Χ2(6, N=808) = 17,38, p= 0,01)      
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Menntun foreldra 

Breytan menntun foreldra skiptist í fimm svarmöguleika: engin menntun, 

grunnskólapróf, stúdentspróf, iðnnám og háskólapróf. Þrátt fyrir að ekki sé 

þekkt að Íslendingar séu án menntunar þá er svarmöguleikinn engin 

menntun hafður með þar sem ekki er hægt að gera ráð fyrir að strákarnir 

eigi íslenska foreldra. Marktækur munur er á notkun svarenda út frá 

menntun móður (Χ2(8, N=542) = 21,19, p=0,01). Í töflu 6 sést að 

breytileikinn milli hópanna er ekki mikill á gildunum stúdentspróf og 

háskólapróf þó svo að hlutfallslega séu mæður þeirra sem eiga í vanda 

sjaldnar með þau próf. Helsti munurinn birtist í því að mæður þeirra sem 

eiga í vanda eru oftar með enga menntun eða með grunnskólapróf. 

Niðurstaðan er að því meiri sem vandinn er því minni menntun hefur 

móður notandans.  

Tafla 6. Menntun móður 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Engin menntun 0,6% (3) 0,0% (0) 10,5% (2) 

Grunnskólapróf 11,6% (55) 12,0% (6) 15,8% (3) 

Stúdentspróf 25,8% (122) 28,0% (14) 26,3% (5) 

Iðnnám 11,8% (56) 12,0% (6) 5,3% (1) 

Háskólapróf 50,1% (237) 48,0% (24) 42,1% (8) 

Samtals (N) 100,0% (473) 100,0% (50) 100,0% (19) 

Χ2(8, N=542) = 21,19, p=0,01      
 

Breytan menntun föður hefur sömu gildi og menntun móður en hún 

hefur þó ekki sama breytileika. Munurinn á milli feðra miðað við notkun 

svarenda er lítill og munurinn er ekki marktækur.  

 

Atvinna foreldra 

Þegar spurt er um atvinnustöðu foreldris eru svarmöguleikarnir fimm og 

engir svarmöguleikar voru sameinaðir. Eins og sýnt er í töflu 7 er meirihluti 

mæðra með vinnu óháð vanda barnsins eða á milli 73,1%  og 88,5%. Helsti 

munurinn á atvinnustöðu móður er sá að mæður þeirra sem eiga í vanda 
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með notkun sína eru oftar atvinnulausar en aðrar mæður eða í 11,5% 

tilvika. 

Tafla 7. Atvinnustaða móður 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Með vinnu 88,5% (599) 84,6% (66) 73,1% (19) 

Atvinnulaus 4,3% (29) 1,3% (1) 11,5% (3) 

Á eftirlaunum 0,0% (0) 1,3% (1) 3,8% (1) 

Heimavinnandi 5,1% (35) 9,0% (7) 7,7% (2) 

Námsmaður 2,1% (14) 3,8% (3) 3,8% (1) 

Samtals (N) 100,0% (677) 100,0% (78) 100,0% (26) 

Χ2(8, N=781) = 26,92, p=0,00      
 

Atvinnustaða móður skýrir betur þann breytileika sem er á notkun 

barnanna heldur en atvinnustaða föður. Á heildina litið eru flestir feður 

með vinnu eða í 90,5 til 96,2% tilvika. Hlutfallslega er atvinnuleysi mest hjá 

feðrum barna sem ofnota tölvuleiki, eða 6,8%, en minnst hjá þeim sem eiga 

í vanda, samanber niðurstöður í töflu 8.  

 

Tafla 8. Atvinnustaða föður 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Með vinnu 95,6% (648) 90,5% (67) 96,2% (25) 

Atvinnulaus 2,3% (15) 6,8% (5) 0,0% (0) 

Á eftirlaunum 0,1% (1) 0,0% (0) 3,8% (1) 

Heimavinnandi 1,6% (11) 2,7% (2) 0,0% (0) 

Námsmaður 0,4% (3) 0,0% (0) 0,0% (0) 

Samtals (N) 100,0% (678) 100,0% (74) 100,0% (26) 

Χ2(8, N=778) = 21,13, p=0,01      

      

4.2 Netnotkun og vandi 

Ákveðið var að skoða nokkrar spurningar um netnotkun svarenda en talið 

er að ákveðnir þættir við netnotkun hafi áhrif á tölvuleikjanotkun.   
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Á virkum degi Um helgi

Aldur við fyrstu notkun 

Spurt var hvenær strákarnir notuðu internetið í fyrsta sinn. Meðalaldur 

þeirra við fyrstu notkun er 7 ár. Ekki er martækur munur eftir notkun. 

 

Meðalnotkun á tölvuleikjum  

Samkvæmt mynd 2 sýna niðurstöðurnar að því meiri sem vandinn er því 

lengur spila strákar tölvuleiki á dag. Þeir sem ofnota tölvuleiki spila 

tölvuleiki að jafnaði í  6,4 klukkustundir á dag en þeir sem eru í vanda spila 

lengur eða að jafnaði í 7 klukkustundir á dag. Þeir sem nota tölvuleiki 

eðlilega spila tölvuleiki í 2,8 klukkustundir á dag sem þó er nokkuð mikil 

notkun. Strákarnir spila allir tölvuleiki meira um helgar en spilunin eykst 

mest hjá hópnum sem á í vanda með notkun sína. 

 

Mynd 2. Meðalnotkun í klukkustundum miðað við tölvuleikjavanda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gagnsemi  

Gagnsemi internetsins er mæld með sjö spurningum og er hér sýnd 

niðurstaða þeirra spurninga þar sem marktækur munur er á svörun eftir því 

hve tölvuleikjanotkun er mikil, eða alls sex spurninga. 

Eins og sést í töflu 9 þá gagnast netið strákunum misjafnlega eftir 

notkun þeirra. Strákar sem eiga í vanda með notkun sína nota internetið til 

þess að draga úr einmanaleika, til þess að eignast vini og stofna frekar hópa 
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eða samtök. Þeim gagnast síður en öðrum að nota internetið til að vinna 

heimavinnu eða til þess að fylgjast með fréttum og því sem er að gerast.  

Tafla 9. Hlutfall sem segir að eftirfarandi þættir gagnast þeim út frá notkun 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Vinna heimavinnu* 82,3% 72,9% 60,0% 

Hjálpa mér að vera ekki einmanna* 31,5% 54,2% 57,1% 

Eignast nýja vini sem ég get hitt* 27,5% 45,8% 48,6% 

Læra nýja hluti* 39,8% 53,1% 57,1% 

Fylgjast með fréttum og því sem er að 
gerast* 

73,4% 60,4% 48,6% 

Stofna eða vera með í hópum eða 
samtökum* 

12,5% 24,0% 34,4% 

  *Marktækur munur milli notkunarhópanna (Pearsons Chi-Square <0,05) 

 

Tegundir tölvuleikja 

Í spurningalistanum eru flestar spurningar um tölvuleiki í AICA kvarðanum. 

Ekki er hægt að bera saman einstakar spurningar úr AICA kvarðanum við 

notkun stráka á tölvuleikjum en ein tölvuleikjaspurning stendur þó fyrir 

utan AICA kvarðann en hún er um tegundir tölvuleikja.  

Eins og kemur fram í töflu 10 þá eyða þeir sem eiga í vanda meiri tíma 

í spilun tölvuleikja en þeir sem ekki eiga í vanda. Þeir sem ofnota tölvuleiki 

spila hlutfallslega mest skotleiki og fjöldanetleiki af hópunum þremur en þó 

er lítill munur hópnum sem á við ofnotkun og vanda að stríða. Þeir sem eru 

í vanda spila þó leiki fyrir einn spilara og herkænskuleiki mun meira en þeir 

sem nota tölvuleiki í minna mæli. Samkvæmt þessu spila þeir sem eiga við 

tölvuleikjavanda að stríða daglega allar tegundir tölvuleikja mikið.  

Tafla 10. Hlutfall sem notar tölvuleiki daglega eftir tegund 

 

 

 

 

 

 

  
 

Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Leiki fyrir einn spilara (single player)* 22,8% 48,1% 66,7% 

Tölvuleiki fyrir marga spilara (fjöldanetleiki)* 36,1% 79,3% 73,3% 

Skotleiki (shooter)* 34,3% 71,1% 70,0% 

Herkænskuleikir (strategy - RTS)* 10,8% 43,2% 61,3% 

*p <0,05 
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4.3 Líðan  

Líðan er mæld á þrenna vegu, fyrst er notaður sjálfsmatslistinn YSR, því 

næst er borin saman líðan strákanna út frá sjálfstjórn þeirra. Að lokum er 

mat á ánægju þeirra með lífið og fjölskyldu sína.  

4.3.1 Sjálfsmatslisti fyrir ungt fólk (YSR ASEBA) 

Notast er við meðaltal t-gilda fyrir hvert stig notkunar. Annars vegar eru 

niðurstöður birtar fyrir undirflokka, það eru depurð/kvíði, hlédrægni og 

líkamleg vandamál. Hins vegar eru birt meðaltal t-gilda fyrir yfirflokkinn 

líðan. Viðmiðunarmörk undirflokka eru 65 t-gildi og er merkt í mynd 3 með 

gulri línu. Viðmiðunarmörk yfirflokks eru 60 t-gildi og er merkt í mynd 3 

með rauðri línu. Það að vera fyrir ofan viðmiðunarmörk gefur til kynna að 

vandi sé til staðar og jafnvel alvarlegur vandi. Undirflokkarnir mælast allir 

undir 65 t-gildum en hjá þeim sem nota tölvuleiki mest eru líkamleg 

vandamál rétt undir viðmiðunarmörkunum. Þrátt fyrir að undirþættirnir 

mælist allir undir viðmiðunarmörkum þá er mikil hækkun á meðaltölum t-

gilda eftir notkun strákanna.  

Yfirflokkurinn líðan mælist yfir viðmiðunarmörkum hjá þeim sem 

nota tölvuleiki mest en undir viðmiðunarmörkum hjá þeim sem ofnota 

tölvuleiki og þeim sem nota tölvuleiki eðlilega. Niðurstaðan sýnir að því 

meiri sem notkunin er því verr líður strákunum og jafnvel það illa að um 

alvarlega vanlíðan er að ræða. Mikill munur er á strákunum eftir notkun 

þeirra og er sá munur marktækur í öllum tilvikum ((kvíði/depurð (p= 0,00), 

hlédrægni (p= 0,00), líkamleg vandamál (p= 0,00) og líðan almennt (p= 

0,00)).  
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Mynd 3. Meðaltal t-gilda á líðan og undirþáttum líðan eftir notkun 

 

4.3.2 Ánægja með lífið 

Sex spurningar eru í spurningalistanum um ánægju með lífið á mismunandi 

sviðum. Birtar eru niðurstöður fyrir þær tvær spurningar sem tengjast efni 

rannsóknarinnar og eru með marktækar niðurstöður.  

Svarmöguleikarnir voru upphaflega fimm en ákveðið var að sameina 

mjög ánægður og frekar ánægður í ánægður og mjög óánægður og frekar 

óánægður í óánægður, svarmöguleikinn hvorki né var látinn standa 

óbreyttur. 

 Niðurstöðurnar eru allar birtar í línuriti þar sem hægt er að sjá ferli 

svara frá ánægju til óánægju á hverju stigi notkunar fyrir sig. Bláa línan 

einkennir eðlilegu notkunina, rauði ofnotkun og græni vanda.  

 

Ánægja með lífið almennt 

Því meiri sem notkun stráka er á tölvuleikjum því óánægðari eru þeir með 

lífið sitt eins og sést á mynd 4. Ánægja stráka með lífið almennt er jafnframt 

minni því meiri sem notkunin er en tæplega tveir af hverjum þremur 

strákum sem eiga í vanda með tölvuleikjanotkun sína eru ánægðir með lífið 

almennt. Munurinn eftir notkun er marktækur (Χ2(4, N=793) = 40,42, 

p=0,00). 
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Mynd 4. Mat strákanna á lífinu almennt 

 

Χ2(4, N=793) = 40,42, p=0,00 

 

Ánægja með fjölskyldu 

Mynd 5 sýnir svipaða niðurstöðu og sú á undan en óánægja stráka með 

fjölskyldu sína eykst með aukinni notkun þeirra á tölvuleikjum. Um þrír af 

hverjum fjórum strákum sem eiga í vanda eru ánægðir með fjölskyldu sína á 

móti 92,2% þeirra sem nota tölvuleiki í eðlilegu magni.  

Mynd 5. Mat strákanna á fjölskyldu sinni 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Χ2(4, N=797) = 36,0, p=0,00 
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4.3.3 Sjálfskaði 

Vegna þess að spurningar um sjálfskaðandi hegðun voru teknar út úr YSR 

matslistanum var ákveðið að skoða svörun við tveimur spurningum sem 

tengjast heimasíðum um sjálfskaðandi hegðun og heimasíðum um sjálfsvíg. 

Þessar spurningar koma ekki í staðinn fyrir spurningarnar í YSR listanum en 

gefa hugmynd um hugarfar strákanna.  

 

Sjálfskaðandi hegðun 

Spurt er hvort svarandi hafi á síðustu 12 mánuðum farið á heimasíðu þar 

sem fólk ræðir um hvernig hægt sé að meiða eða skaða sjálft sig. Með 

auknum tölvuleikjavanda er líklegra að strákar fari inn á slíkar heimasíður. 

Aukningin er frá 5,4% upp í 16,1% eins og sést á mynd 6. Þeir sem ofnota 

tölvuleiki eru mitt á milli eðlilegrar notkunar og ofnotkunar en um einn af 

hverjum tíu strákum sem ofnotar tölvuleiki hefur farið á slíka heimasíðu.  

Mynd 6. Heimsóknir á heimasíður um sjálfskaða 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                  Χ
2
(2, N=792) = 8,03, p=0,02 

 

Sjálfsvíg 

Spurt var hvort svarandi hefði síðastliðna 12 mánuði heimsótt heimasíðu 

þar sem rætt er hvernig hægt er að fremja sjálfsvíg. Þegar notkunin fer úr 

því að vera eðlileg aukast líkurnar á því að strákar hafi farið á slíkar 

heimasíður, mjög lítill munur er á milli ofnotkunar og vanda í þessu tilviki, 
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en 12,8-12,9% þeirra hafa skoðað slíkar heimasíður á móti 2,6% þeirra sem 

nota tölvuleiki eðlilega.  

Mynd 7. Heimsóknir á heimasíður um sjálfsvíg 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 Χ
2
(2, N=793) = 25,32, p=0,00 

 

4.4 Sjálfstjórn og tölvuleikjavandi 

Til þess að meta hvort munur sé á sjálfstjórn voru þrjár spurningar úr AICA 

kvarðanum bornar saman við þrjú stig notkunar. Svarmöguleikarnir aldrei 

og sjaldan voru sameinaðir í aldrei eða sjaldan og mjög oft og oft í 

svarmöguleikann oft. Sjálfstjórn er metin í þremur spurningum.  

Spurningarnar í töflu 11 mæla sjálfstjórn. Aðeins er birt niðurstaðan 

fyrir þann svarmöguleika hverrar spurningar sem gefur til kynna minnstu 

sjálfstjórnina. Þannig að hátt hlutfall þýðir minni sjálfstjórn. Eins og sést í 

töflu 11 minnkar sjálfstjórnin við aukna notkun. Þeir sem ofnota tölvuleiki 

virðast hafa talsvert meiri sjálfstjórn en þeir sem eiga við tölvuleikjavanda 

að etja. En bæði þeir sem eiga í vanda og þeir sem ofnota tölvuleiki eiga 

svipað erfitt með að breyta tölvuleikjanotkun sinni þegar þeir reyna.  
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Tafla 11. Mat á sjálfstjórn 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (*p < 0,05) 

 

4.4.1 Sjálfstjórn og líðan 

Til að bera saman sjálfstjórn og líðan voru notaðar breytur úr AICA listanum 

sem mæla sjálfstjórn og þær keyrðar saman við yfirflokkinn líðan úr YSR 

matslistanum. Í þessu tilviki er ekki verið að meta umfang notkunar heldur 

aðeins hvaða áhrif líðan hefur á sjálfstjórn.  

Spurningarnar um sjálfstjórn voru: hversu oft spilar þú tölvuleiki, þó 

að þú hafir ákveðið að gera það ekki, eða hefur spilað lengur en þú 

ætlaðir?, hversu oft finnst þér þörfin fyrir að spila tölvuleiki vera svo mikil 

að þú getur ekki staðist hana? og hefurðu reynt að hætta alveg eða minnka 

notkun þína. Svarmöguleikarnir voru aldrei, stundum og oft. Þeir sem 

svöruðu spurningu með oft eru taldir hafa minni sjálfstjórn.  

Þegar breyturnar eru keyrðar saman þá sést að því minni sem 

sjálfstjórnin er (svara oft) því verr líður strákunum samanber mynd 8.  

 

 

 

 

 

  Eðlileg  Ofnotkun Vandi 
Hversu oft hefurðu spilað 
tölvuleiki, þó þú hafir ákveðið 
að gera það ekki eða spilað 
lengur en þú ætlaðir þér? 
(fjöldi sem svaraði oft)* 

6,0% (41) 45,2% (38) 87,1% (27) 

Hversu oft finnst þér þörfin 
fyrir að spila tölvuleiki svo 
mikil að þú getur ekki staðist 
hana (fjöldi sem svaraði oft)* 

1,5% (10) 29,8% (25) 83,9% (26) 

Reyndi að breyta 
tölvuleikjanotkun                          
en tókst ekki* 

38,0% (201) 61,2% (41) 66,7% (18) 
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Mynd 8. Meðaltal t-gilda fyrir líðan almennt eftir sjálfstjórn 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

(*p = 0,00) 

 

4.5 Félagsleg samskipti 

Þessi hluti skiptist annars vegar í fjölda vina og hins vegar mat á 

samskiptum við önnur börn miðað við jafnaldra. 

 

Nánir vinir 

Svarendur voru spurðir hversu marga nána vini þeir eiga. Lítill breytileiki er 

á hópnum með flesta vini en á bilinu 73,2%-74,3% eiga fjóra eða fleiri nána 

vini. Munurinn liggur í raun á milli þeirra sem eiga tvo til þrjá vini og þeirra 

sem eiga enga vini. Í töflu 12 má sjá að fjöldi vina minnkar með aukinni 

notkun því að þeir sem spila tölvuleiki þannig að um vanda er að ræða eiga 

hlutfallslega oftast enga vini. Tölvuleikir hafa því marktæk áhrif á nána 

vináttu.  
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Tafla 12. Fjöldi náinna vina 

  Eðlileg  Ofnotkun Vandi 

Enga nána vini 0,8% (6) 2,4% (2) 10,0% (3) 

Einn náinn vin 1,7% (12) 4,9% (4) 0,0% (0) 

Tvo til þrjá nána vini 23,2% (164) 19,5% (16) 16,7% (5) 

Fjóra eða fleiri nána vini 74,3% (524) 73,2% (60) 73,3% (22) 

Samtals (N) 100,0% 706 100,0% 82 100,0% (30) 

Χ2(6, N=818) = 24,08, p = 0,00       
 

 

Samskipti við önnur börn 

Spurt var hvernig svarendum semur við önnur börn miðað við jafnaldra sína 

og sjá má niðurstöður í töflu 13. Algengast er að þeim sem eiga í vanda með 

tölvuleikjanotkun sína semji svipað við önnur börn og jafnaldrar þeirra gera 

en breytileikinn liggur í að því meiri sem tölvuleikjanotkunin er því verr 

semur strákunum við önnur börn miðað við jafnaldra sína. Þeim semur 

einnig betur við önnur börn en jafnaldrar sínir gera en munurinn er minni 

þar á milli. Því meira sem strákar nota tölvuleiki því minni verða 

jafningjatengsl þeirra.  

Tafla 13. Mat stráka á samskiptum við önnur börn 

 

 

 

 

 

4.6 Samskipti við foreldra 

Spurt var um hvernig strákunum semur við foreldra sína miðað við 

jafnaldra. Eins og sjá má á töflu 14 semur um helmingi strákanna, óháð 

notkun, betur við foreldra sína miðað við jafnaldra sína. Hjá þeim sem nota 

tölvuleiki eðlilega og ofnota tölvuleiki dreifist hinn helmingur svaranna að 

  Eðlileg  Ofnotkun Vandi 

Illa 3,3% (23) 8,8% (7) 17,2% (5) 

Svipað 69,2% (482) 63,7% (51) 48,3% (14) 

Betur 27,5% (192) 27,5% (22) 34,5% (10) 

Samtals (N) 100,0% (697) 100,0% (80) 100,0% (29) 

Χ2(4, N=806) = 18,93, p = 0,00      
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mestu á svarmöguleikann svipað, sem þýðir að strákunum semji svipað við 

foreldra sína og jafnaldrar þeirra gera við sína foreldra. Þeir sem eiga í 

vanda með notkun sína semur mun sjaldnar svipað og jafnaldrar sínir við 

foreldar sína og semur mun oftar illa við foreldra sína en jafnaldrar þeirra.  

Tafla 14. Mat stráka á samskiptum við foreldra 

 

 

 

 

 

4.7 Eftirlit foreldra 

Eftirfarandi tvær spurningar eru um mat stráka á eftirliti foreldris á 

tölvunotkun og síðan er spurt um mat svaranda á því hvort hann viti meira 

um internetið en foreldrar hans.  

Fyrri spurningin um eftirlit foreldra skiptist í raun í tvennt, annars 

vegar mat strákanna á því hvort foreldrar þeirra leyfa þeim að skoða það 

sem þeir vilja á internetinu og svo mat þeirra á því hvort foreldrar þeirra viti 

hvaða síður þeir skoða. Eins og sjá má í töflu 15 eru þeir foreldrar sem 

fylgjast með notkun strákanna yfirleitt að leyfa þeim að skoða þær síður 

sem þeir vilja. Eftirlitið er mest hjá þeim sem nota tölvuleiki í eðlilegu 

magni. Þegar notkun fer frá því að vera eðlileg yfir í ofnotkun eða vanda 

virðast foreldrar síður fylgjast með því hvað strákarnir gera í tölvunni.  

Tafla 15. Mat strákanna á eftirliti foreldra 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Alls ekki 5,1% (36) 1,2% (1) 3,3% (1) 

Yfirleitt ekki 4,2% (30) 4,9% (4) 6,7% (2) 

Stundum 9,5% (67) 6,1% (5) 3,3% (1) 

Yfirleitt 46,4% (329) 34,1% (28) 33,4% (10) 

Foreldrar mínir vita ekki 
hvaða síður ég skoða 

34,8% (247) 53,7% (44) 53,3% (16) 

Samtals (N) 100,0% (709) 100,0% (82) 100,0% (30) 

  Eðlileg    Ofnotkun Vandi 

Illa 2,4% (17) 4,9% (4) 21,4% (6) 

Svipað 45,2% (316) 45,7% (37) 28,6% (8) 

Betur 52,4% (366) 49,4% (40) 50,0% (14) 

Samtals 100,0% (699) 100,0% (94) 100,0% (28) 

Χ2(4, N=808) = 31,59, p= 0,00      
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Χ2(8, N=821) = 17,37, p= 0,03       
 

Afskipti foreldra verða annars vegar minni og hins vegar meiri eftir því 

sem notkun strákanna eykst. Tafla 16 sýnir að þegar notkunin eykst fer 

afskiptaleysi foreldra (aldrei og sjaldan) úr 59,2% upp í 64,6%  en þegar 

notkunin eykst þá fara afskipti foreldra (oft og mjög oft) úr 15,4% upp í 

25,8%.  

Tafla 16. Takmörkun á netnotkun 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Aldrei 28,7% (205) 22,9% (19) 45,2% (14) 

Sjaldan 30,5% (218) 38,6% (32) 19,4% (6) 

Stundum 25,4% (181) 20,5% (17) 9,7% (3) 

Oft 10,9% (78) 10,8% (9) 12,9% (4) 

Mjög oft 4,5% (32) 7,2% (6) 12,9% (4) 

Samtals (N) 100,0% (714) 100,0% (83) 100,0% (31) 

Χ
2
(8, N=828) =15,50, p=0,05       

 

Munur er á hvort svarendur álíti sig vita meira um internetið en 

foreldrar þeirra eftir notkun tölvuleikja. Í töflu 17 má sjá að þegar notkun 

eykst svara strákarnir því oftar að staðhæfingin eigi mjög vel við. Vitneskja 

svarenda fram yfir vitneskju foreldranna er þó mest í hópnum sem ofnotar 

tölvuleiki eða í 97,6% tilvika. Það er aðeins sjaldnar í hópnum sem á í vanda 

eða 90%. 

 

Tafla 17. Samanburður á þekkingu strákanna og foreldra 

  Eðlileg Ofnotkun Vandi 

Á alls ekki vel við  8,6% (59) 2,4% (2) 10,0% (3) 

Á frekar vel við 32,2% (222) 19,0% (16) 10,0% (3) 

Á mjög vel við 59,3% (409) 78,6% (66) 80,0% (24) 

Samtals (N) 100,0% (690) 100,0% (84) 100,0% (30) 

Χ2(4, N=804) = 18,30, p=0,00       
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5 Umræða 

 

Í þessum kafla er rannsóknarspurningum svarað út frá niðurstöðum 

rannsóknarinnar og ræddar í samræmi við fyrri rannsóknir á tölvuleikja-

vanda.   

5.1 Hefur tölvuleikjavandi áhrif á líðan? 

Í rannsókninni er líðan strákanna metin með sjálfsmatslistanum YSR og með 

þeirra mati á lífinu almennt. Einnig eru notaðar spurningar um heimsóknir 

þeirra á heimasíður þar sem rætt er um sjálfskaðandi hegðun.  

Niðurstöður sjálfsmatslistans sýna að líðan stráka sem spila tölvuleiki 

versnar því meiri sem tölvuleikjanotkun þeirra er. Líðan þeirra er jafnvel 

það slæm að um alvarlegan vanda er að ræða. Þetta er í samræmi við aðrar 

rannsóknir sem allar hafa sýnt fram á versnandi líðan tölvuleikjaspilara með 

vaxandi notkun (Chung o.fl., 2011;  Lam og Peng, 2010; Yen o.fl., 2007, 

Young, 2009). Ánægja strákanna með lífið almennt gefur þá niðurstöðu að 

þeir séu óánægðari með lífið almennt því meira sem þeir nota tölvuleiki og 

það styður fyrri rannsóknir enn frekar.  

Þrátt fyrir að rannsóknir gefi til kynna að strákar noti tölvuleiki til þess 

að losa um neikvæðar tilfinningar (Hussain og Griffiths, 2009; Young, 2009) 

þá sýna rannsóknir einnig að sú vellíðan dugi aðeins á meðan leikurinn er 

spilaður (Hussain og Griffiths, 2009; Griffiths og Hunt, 1998; Weinstein, 

2010; Wood o.fl., 2007). Ef tölvuleikjanotkun myndi varanlega losa um 

neikvæðar tilfinningar þá myndi líðan notenda að öllum líkindum vera betri 

en raun ber vitni.  

Vegna þess að strákar sem eiga í mestum tölvuleikjavanda líður verr 

en öðrum spilurum, þótti áhugavert að athuga hvort þeir skoði frekar en 

aðrir spilarar heimasíður þar sem fólk ræðir aðferðir til sjálfskaða eða 

sjálfsvígs. Niðurstaðan bendir til þess að samhliða vanlíðan og jafnvel 

alvarlegri vanlíðan eru strákarnir sem eru í mestum vanda með notkun sína 

líklegri til að heimsækja slíkar heimasíður. Ekki er hægt að segja að þeir séu 
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í aukinni sjálfsvígshættu en þetta gefur þó ákveðnar vísbendingar sem 

áhugavert væri að rannsaka frekar. 

 

Til að svara fyrstu rannsóknarspurningunni þá versnar líðan íslenskra stráka 

sem spila tölvuleiki með aukinni notkun og vanlíðanin er í sumum tilfellum 

alvarleg. 

5.2 Hefur tölvuleikjavandi áhrif á sjálfstjórn? 

Til þess að meta sjálfstjórn strákanna var eigið mat þeirra á sjálfstjórn 

samkvæmt AICA listanum skoðað. Auk þess var skoðaður tíminn sem þeir 

nota í tölvuleikjaspilun og aldur þeirra við upphaf notkunar. Að lokum voru 

tengsl sjálfstjórnar og tegunda tölvuleikja skoðuð. Hluti af tilgátu 

rannsakanda er að því meiri sem notkun strákanna er því minni sjálfstjórn 

hafi þeir og að minni sjálfstjórn hafi áhrif á aukna notkun.  

Sjálfstjórn strákanna var metin í þremur spurningum úr AICA 

listanum. Þar var áberandi að strákarnir sem spiluðu mest áttu erfiðast með 

að hætta að spila og spiluðu lengur en þeir ætluðu sér. Þeir upplifðu oftast 

að þörfin fyrir að spila væri svo mikil að þeir gætu ekki staðist hana og þeim 

hafði oftast mistekist að minnka tölvuleikjanotkunina.  

Tíminn sem strákar nota í tölvuleikjaspilun getur þó verið bæði 

afleiðing minni sjálfstjórnar og minna eftirlits en ekki er greint þar á milli í 

þessari rannsókn. Strákar sem eiga við tölvuleikjavanda að stríða spila 

tölvuleiki að jafnaði lengur á hverjum degi miðað við aðra spilara. 

Meðalnotkun þeirra er einnig  langt yfir meðalnotkun barna úr öðrum 

rannsóknum (Guðmundur Skarphéðinsson, 2007; Tejeiro Salguero og 

Morán, 2002; Thalemann og Griffiths, 2007; Weinstein, 2010). Það gæti að 

hluta til stafað af því að allir þátttakendur í þessari rannsókn spila tölvuleiki 

en í öðrum rannsóknum þarf það ekki að vera skilyrði og þar af leiðandi 

reiknist meðaltími lægri í þeim. 

Aldur við upphaf notkunar hefur verið tengdur auknum tölvuleikja-

vanda. Strákar á Íslandi byrja að nota tölvuleiki að jafnaði 7 ára gamlir 
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(Heimili og skóli, 2009a). Talið er að því yngri sem börn byrja að spila því 

líklegri eru þau til að ánetjast tölvuleikjum en það er talið vera vegna þess 

að þau eru með minni þroska og minni getu til sjálfstjórnar (Chung o.fl., 

2011; Griffiths og Hunt, 1998; Yang og Tung, 2007). Í þessari rannsókn var 

meðalaldurinn 7 ár eins og í fyrri rannsókn og ekki var marktækur munur 

eftir notkun strákanna. Í þessu tilviki gefur aldur barna því ekki vísbendingu 

um að vandinn aukist þegar þau byrja fyrr að spila.  

Síðasti en ekki síst áhugaverði þátturinn sem hefur áhrif á samband 

sjálfstjórnar og tölvuleikjavanda er tegundir tölvuleikja. Rannsóknir hafa 

sýnt fram á tengsl milli fjöldanetleikja og lélegrar sjálfstjórnar og þar með 

tengsl við aukinn tölvuleikjavanda (Kim o.fl., 2008). Niðurstaðan kom því 

ekki á óvart, strákar sem eiga í mestum vanda með notkun sína voru 

líklegastir til þess að spila fjöldanetleiki, skotleiki og herkænskuleiki. 

Niðurstöðurnar gáfu þó til kynna að strákarnir spiluðu allar tegundir 

tölvuleikjanna í miklu magni. Ákveðinn galli er í flokkun tölvuleikjanna í 

spurningalistunum, því eins og fram kemur í fræðilegu umfjölluninni geta 

fjöldanetleikir verið bæði skotleikir og herkænskuleikir. Þar af leiðandi kann 

að vera að strákarnir séu að tala um einn og sama leikinn þegar þeir svara 

þessum hluta því ólíklegt er að þeir spili þrjár tegundir tölvuleikja á hverjum 

degi þegar markmið með tölvuleikjum er að ná árangri með mikilli spilun 

(Hussain og Griffiths, 2009; Phillips o.fl., 1995; Young, 2009) 

 

Svarið við annarri rannsóknarspurningunni er að tölvuleikjavandi hefur áhrif 

á sjálfstjórn strákanna og jafnframt hefur sjálfstjórn áhrif á tölvuleikja-

notkun strákanna.  

5.3 Hefur sjálfstjórn áhrif á líðan? 

Rannsakandi skoðaði áhrif líðan á sjálfstjórn og samræmdust niðurstöður-

nar fyrri rannsóknum á því efni. Niðurstöðurnar voru þær að með minni 

sjálfstjórn eykst vanlíðan einstaklingsins. Aðrar rannsóknir benda til þess að 

einstaklingum sem líður illa eiga erfitt með að setja sér skýr markmið og 
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standa við þau. Það að geta sett sér markmið og staðið við þau er eitt af 

grunnskilyrðum sjálfstjórnar (Klenk o.fl., 2011).  

Sjálfstjórn hefur samkvæmt þessum niðurstöðum og niðurstöðum 

annarra rannsókna áhrif á líðan einstaklingsins og öfugt. Þessar niðurstöður 

staðfesta þar með þriðju rannsóknarspurninguna.  

5.4 Hefur tölvuleikjavandi áhrif á félagsleg samskipti? 

Félagsleg samskipti strákanna voru mæld í spurningum um gagnsemi 

internetsins, um fjölda náinna vina og mati strákanna á samskiptum við 

önnur börn miðað við jafnaldra sína. Niðurstöðurnar benda til þess að 

flestir strákar eigi nána vini óháð notkun. Flestir eiga fjóra eða fleiri vini, 

sem er í takt við þá staðreynd að á unglingsárunum á einstaklingur flesta 

nána vini (Berk, 2007). Þegar tölvuleikjanotkun strákanna eykst þá eykst 

hlutfall þeirra sem eiga ekki nána vini. Það er einnig í samræmi við fyrri 

rannsóknir en þær benda til þess að aukin einangrun vegna tölvuleikja 

minnki samband við vini (Hafdís Einarsdóttir, 2008; Hussain og Griffiths, 

2009; Phillips o.fl., 1995; Smyth, 2007; Young, 2009).  

Mat strákanna á því hvernig þeim semur við önnur börn miðað við 

jafnaldra sína var að því meiri sem notkunin er því minna samsama 

strákarnir sig við jafnaldra sína. Með auknum vanda semur þeim verr við 

önnur börn miðað við jafnaldra sína. Það að samsama sig illa við aðra er 

einkenni þess að finnast maður ekki tilheyra neins staðar en slíkt er 

eitthvað sem börn upplifa helst á unglingsárunum (Berk, 2007). Einnig er 

það algengt meðal þeirra sem leita í tölvuleiki (Kim o.fl., 2008). 

Strákarnir í rannsókninni eru líka líklegri til að nota internetið til þess 

að draga úr einmanaleika sínum þegar vandi þeirra eykst. Þetta er í 

samræmi við aðrar rannsóknir sem benda til þess að þeir sem eiga í vanda 

með notkun sína noti tölvuleiki til þess að draga úr einmanaleika sínum 

(Hussain og Griffiths, 2009; Kim o.fl., 2008; Young, 2009). Gera má ráð fyrir 

að netfélagslegu samskiptin sem strákarnir fá í tölvunni dragi úr 

einmanaleika þeirra. Það er byggt á því að á bilinu 31,5% - 57,1% allra 
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stráka í rannsókninni sögðust nota internetið til að draga úr einmanaleika 

sínum en aðeins lítið hlutfall stráka á Íslandi upplifir sig einmanna, eða 

4,4%, samkvæmt annarri nýlegri rannsókn (Mennta- og menningarmála-

ráðuneytið, 2012).  

Út frá sálfélagslegu kenningu Erikson má líta á tölvuleiki sem eina leið 

til að prófa sjálfið fyrir einstaklinga sem hafa ekki trausta vini eða fjölskyldu 

sem styður þá í því ferli (Berk, 2007). Unglingur sem hefur ekki tækifæri á 

að máta sig við aðra eða þorir því hreinlega ekki getur fengið slík tækifæri í 

tölvuleiknum. Leikir eins og fjöldanetleikir gefa spilaranum tækifæri til þess 

að prófa persónuleikaeinkenni sín án þess að mæta gagnrýni samfélagsins. 

Það getur gert leikinn heillandi fyrir unglinga í leit sinni að sjálfinu (Berk, 

2007; Chung o.fl., 2011; Cole og Griffiths, 2007; Young 2009).  

 

Út frá tilgátu rannsakanda sem staðfestar eru af niðurstöðunum þá dregur 

tölvuleikjavandi úr félagslegum samskiptum strákanna, þeir eiga færri vini 

og þeir samsama sig illa við jafnaldra sína. Jafnframt virðist tölvuleikja-

notkun draga úr einmannaleika þeirra og tölvuleikurinn eykur jafnvel 

tækifæri þeirra til að leita að sjálfinu.  

Ekki voru metin sérstaklega áhrif minni félagslegra samskipta á líðan 

en samkvæmt Berk (2007) hafa minni félagsleg samskipti áhrif á erfiðari 

aðlögun á unglingsárunum sem getur haft neikvæð áhrif á líðan. 

5.5 Hefur tölvuleikjavandi áhrif á samskipti við foreldra? 

Samskipti foreldra og barna eru metin annars vegar með mati strákanna á 

því hvernig þeim semur við forelda sína miðað við jafnaldra og hins vegar í 

ánægju strákanna með fjölskyldu sína.  

Niðurstöður sýna að strákar, sem eiga í vanda með tölvuleikjanotkun 

sína, meta það svo að þeim semji verr við foreldra sína en jafnaldrar þeirra 

gera við sína foreldra. Einnig eykst óánægja strákanna með fjölskyldu sína 

eftir því sem notkun þeirra verður meiri. Fyrri rannsóknir styðja þetta og 

hafa sýnt að unglingar sem eiga við tölvuleikjavanda að stríða séu líklegri til 
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að eiga í neikvæðum samskiptum við foreldra sína (Hussain og Griffiths, 

2009; Yang og Tung, 2007; Willougby, 2008).  

 

Niðurstaðan er að samskipti stráka við foreldra sína versna eftir því sem 

vandi þeirra eykst eins og tilgáta rannsakanda gaf til kynna. Áhrif versnandi 

samskipta strákanna við foreldra á líðan strákanna var ekki skoðað en aðrar 

rannsóknir sýna að samskiptavandi við foreldra hefur áhrif á líðan (Berk, 

2007). 

5.6 Hefur tölvuleikjavandi áhrif á eftirlit foreldra? 

Eftirlit foreldra er metið í nokkrum spurningum. Þeim er skipti í tvennt, 

annars vegar getu foreldra til eftirlits og hins vegar hvort foreldrar sinna 

eftirlitinu. 

Geta til eftirlits er metin út frá hjúskaparstöðu, menntun og 

atvinnustöðu foreldranna og því hvort strákarnir meta vitneskju sína um 

internetið meiri en foreldranna.  

Rannsóknir sýna að hjúskaparstaða foreldra, menntun þeirra og 

atvinnustaða hefur áhrif á eftirlitsgetu þeirra (Félags- og trygginga-

málaráðuneytið, 2009). Niðurstöður rannsóknarinnar benda til þess að 

íslenskir strákar, sem eru í aukinni notkun, séu líklegri til þess að búa hjá 

öðru foreldri, eru líklegri til þess að foreldar þeirra séu minna menntaðir og 

eru líklegri til að eiga atvinnulausa móður. Fyrri rannsókn sýnir að einstæðir 

foreldrar vinna meira en foreldrar sem eru í sambúð (Félags- og 

tryggingamálaráðuneytið, 2009). Minna menntaðir foreldrar vinna 

hugsanlega í láglaunaðri vinnu og þurfa jafnvel að vinna meira til að ná 

endum saman en meira menntaðir foreldrar. Minni samvera foreldris og 

barns dregur því úr getu foreldris til að sinna eftirlitshlutverkinu. 

Strákar sem eiga í vanda með notkun sína eru líklegri til þess að meta 

kunnáttu sína á netinu meiri en foreldra sinna. Erfitt er að greina 

frávikshegðun barns þegar foreldri veit ekki hvað barnið er að gera í 
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tölvunni, en greining á frávikshegðun er grunnatriði  fyrir auknu eftirliti 

(Gottfredson og Hirschi, 1990).  

Út frá þessum þáttum er hægt að segja að geta foreldra til eftirlits 

skerðist með aukinni notkun strákanna. 

Mat á því hvort foreldrar sinni eftirliti var byggt á því hvort foreldrar 

takmarka netnotkun strákanna og hvort foreldrar fylgjast með hvaða síður 

þeir skoða. Niðurstöðurnar eru þær að foreldrar takmarka netnotkun 

strákanna síður og vita síður hvaða síður þeir skoða því meiri sem notkun 

þeirra. Rannsóknir hafa sýnt að eftirlit með netnotkun er minna því eldra 

sem barnið er en þær rannsóknir eru ekki út frá notkun (Heimili og skóli, 

2009a). Niðurstöðurnar rannsóknarinnar sýna einnig að þegar notkunin 

verður að vandamáli þá taka foreldrar við sér í eftirlitshlutverkinu að 

einhverju leyti, þetta sést helst á tímatakmörkunum foreldra. Hluti 

strákanna sem er í vanda svarar því að foreldrar þeirra setji þeim oft 

tímatakmarkanir.  

 

Þetta þýðir að eftirlitsgeta foreldra er minni því meiri sem notkunin er. Það 

endurspeglast í því að foreldrar sinna eftirlitshlutverki sínu síður. 

Rannsóknir sína að minna eftirlit gerir aukna kröfu til sjálfstjórnar 

einstaklingsins (Pratt og Cullen, 2000) og út frá þessum niðurstöðum er 

hægt að fullyrða að þeir sem eiga í mestum vanda standa frammi fyrir 

auknum kröfum til sjálfstjórnar. Þannig svarar þetta sjöttu og síðustu 

rannsóknarspurningunni.   

 

5.7 Styrkleikar og veikleikar rannsóknarinnar 

Einn helsti styrkleiki rannsóknarinnar er að hún er unnin úr stóru úrtaki. 

Stórt úrtak eykur áreiðanleika og réttmæti rannsóknarinnar. Reiknað var 

innra réttmæti (Chronbach‘s α) annars vegar fyrir YSR matslistann og hins 

vegar fyrir AICA kvarðann og reyndist innra réttmæti þeirra beggja hátt, YSR 

var með α= 0,96 og AICA með α = 0,82.  
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Ákvörðun Vísindasiðanefndar um að taka tvær spurningar úr YSR 

matstækinu gerir það að verkum að rannsóknarniðurstöðurnar eru ekki 

samanburðarhæfar við aðrar rannsóknir með YSR nema þær taki þessar 

spurningar einnig út.  

Viss veikleiki felst í því hvað fáir eiga við tölvuleikjavanda að stríða, 

þrátt fyrir að það sé líka jákvætt, en vegna smæðarinnar hefur hvert svar 

frá þeim hópi mun meiri áhrif á svarhlutfallið en í öðrum hópum. 

Takmörkun rannsóknarinnar felst í því að niðurstaðan metur ekki 

hvað er orsök og hvað er afleiðing. Einnig metur hún ekki hvort 

fyrirliggjandi vandi valdi auknum tölvuleikjavanda eða aukinni vanlíðan.  
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6 Lokaorð 

Tilgáta rannsakanda var sú að tölvuleikjavandi hefði áhrif á sjálfstjórn og 

líðan stráka sem spila tölvuleiki. Einnig að áhrifin væru víxlverkandi. 

Niðurstöður rannsóknarinnar styðja þessa tilgátu. Tilgátan var einnig að 

tölvuleikjavandi hefði áhrif á félagsleg samskipti, samskipti við fjölskyldu og 

eftirlit foreldra. Niðurstöður þessarar rannsóknar styðja þá tilgátu. Ekki 

voru skoðuð áhrif þessara þriggja þátta á vanlíðan nema út frá öðrum 

rannsóknum en þær ganga í sömu átt og  tilgáta rannsakanda. 

Út frá þessu má sjá að tölvuleikjavandi stráka er fjölþættur og ekki er 

hægt að kenna raftæki einu og sér um vanda þeirra. Fjölþátta greining gefur 

tækifæri á fjölþátta íhlutun. Áhugavert væri að rannsaka tilgátulíkanið 

frekar til að sjá hversu sterk fylgni er á milli breytanna og í kjölfarið gæti 

það gefið vísbendingu um hvaða þátt er áhrifaríkast að bæta til þess að 

minnka notkun stráka sem spila tölvuleiki.  

Tilgátulíkanið, eins og það er nú, gefur þó vísbendingar um að með 

því að bæta eitthvað eitt í líkaninu muni það hafa áhrif á aðra þætti sem 

gæti minnkað notkun strákanna. 

Rannsakandi vill hvetja til frekari rannsókna á tölvuleikjavanda, hvort 

sem það er meðal stráka eða stelpna. Helstu ábendingar rannsakanda fyrir 

framtíðarrannsóknir væri að passa vel upp á flokkun tölvuleikja og einnig að 

rannsaka eldri notendur tölvuleikja á Íslandi og gera rannsóknir sem eru 

ekki tengdar skólum. Þær rannsóknir sem gerðar hafa verið hafa allar verið 

lagðar fyrir í skólum, þrátt fyrir að þekkt sé að þeir sem nota tölvuleiki mest 

fórna skólagöngu sinni fyrir aukinn tíma í tölvunni.  

 

 

 

 

____________________________________ 

Eva Rós Ólafsdóttir 
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