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Útdráttur

Sívaxandi vinsældir tölvuleikja hafa vakið upp áhuga á þeim áhrifum sem þeir 

kunna að hafa á þroska og líðan þeirra sem þá spila. Flestar rannsóknir á 

tölvuleikjum hafa snúið að óæskilegum afleiðingum þeirra, fyrst og fremst ýgi 

(e. aggresssion) og ofbeldi. Nýlega hafa þó augu fræðimanna beinst að 

ákjósanlegum afleiðingum tölvuleikja, en tölvuleikjaspilun hefur til dæmis

verið tengd við bætta frammistöðu á ýmsum verkefnum tengdum athygli og 

viðbragðshæfni og virðast tölvuleikir sömuleiðis nýtast vel sem þjálfunar- og 

lærdómstæki. Þessi rannsókn kannar tengsl tölvuleikjaspilunar við sjónræna 

skipta athygli. Reyndir tölvuleikjaspilarar voru bornir saman við óreynda á 

tveimur sjónleitarverkefnum, einu sem reyndi á miðlæga athygli og öðru sem 

reyndi á skipta athygli. Reyndir og óreyndir spilarar sýndu sömu getu í 

miðlægri athygli en reyndir tölvuleikjaspilarar sýndu betri getu í skiptri athygli. 

Þetta bendir til þess að tengsl séu milli tölvuleikjaspilunar og bættrar getu í 

skiptri athygli.
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Tæknin leikur sífellt stærra hlutverk í daglegu lífi fólks og eðlilegt að velta fyrir sér 

áhrifum hennar á hegðun okkar, líðan og heilsu. Aukin tækni hefur gjörbreytt því 

hvernig frítíma okkar er varið þar sem afþreyingarefni hefur tekið stökkbreytingum 

undanfarna áratugi. Tölvuleikir njóta síaukinna vinsælda og frábrugðnir öðrum 

miðlum er viðkomandi virkur þátttakandi í því sem gerist í tölvuleikjum. Til dæmis 

hefur tölvuleikjaiðnaðurinn nú vaxið kvikmynda- og tónlistariðnaðinum yfir höfuð og 

er nú stærsti afþreyingariðnaður heims (Gentile, Anderson, Yukawa, Ihori, Saleem, 

Ming o.fl., 2009). Hvaða áhrif notkun tölvuleikja hefur á hugræna virkni og þroska er 

augljóst áhyggjuefni, en lengi hefur verið talið að umhverfi og menning spili stóran 

þátt í úrvinnslu og flokkun upplýsinga. Til að mynda taldi Lev Vygotsky að menning 

væri mikilvægur milliliður erfða og umhverfis. Þau tól sem við nýtum okkur og þeir 

siðir sem við tileinkum okkur móta þá að miklu leyti hvernig við hugsum. Það kæmi

því ekki á óvart að tölvugert umhverfi hafi sín áhrif á þroska og hugræna virkni (Cole, 

Cole og Lightfoot, 2005). Áhyggjur af áhrifum tölvuleikja eru sérstaklega viðeigandi í 

ljósi þess hve gríðarlega vinsælir þeir eru meðal barna og unglinga, en samkvæmt 

könnun sem gerð var í Bandaríkjunum árið 2008 spiluðu 99% táningsdrengja og 94% 

táningsstúlkna tölvuleiki (Lenhart, Kahne, Middaugh, Macgill, Evans og Vitak, 2008). 

Vinsældir tölvuleikja og mögulegar afleiðingar þeirra hafa nýlega vakið upp áhuga 

fræðimanna og þá sérstaklega áhrifum á stærsta markhóp þeirra, börn og unglinga. 

Slæm áhrif tölvuleikja

Rannsóknir á tölvuleikjaspilun hafa að mestu snúið að óæskilegum afleiðingum 

hennar. Þar ber helst að nefna tengsl tölvuleikja við fíkn, offitu og aukna ýgi (e. 

aggresssion) þar sem ýgi hefur hlotið mesta athygli (Anderson, Berkowitz, 

Donnerstein, Huesmann, Johnson, Linz o.fl., 2003; Hauge, og Gentile, 2003; 

Vandewater, Shim, og Caplovitz, 2004). Sú hugsun að ýgi í fjölmiðlum ýti undir ýgi

fólks er ekki ný af nálinni og hefur mikið verið rannsökuð í tenglsum við tónlist, 

sjónvarpsefni og kvikmyndir. Rannsóknir gefa til kynna að þessir miðlar auki ýgi til 

skamms tíma litið með ýfingu ofbeldisfullra aðgerða, aukningu líkamlegrar örvunar 

og öðrum sjálfvirkum ferlum. Tónlist og myndefni hafa einnig áhrif til lengri tíma 

með breytingu á viðhorfi viðkomandi til ofbeldis, ónæmingu eðlilegra tilfinningalegra 

viðbragða og með lærdómsferlum sem sýna að ofbeldi sé viðeigandi þegar 

ágreiningur kemur upp. Rannsóknir hafa bent til að svipuð ferli eigi sér stað við 
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tölvuleikjaspilun og að áhrif séu jafnvel skaðlegri þar sem notandi tölvuleikja er ekki 

einungis aðgerðarlaus óhorfandi heldur stýrir því sem fram fer í leiknum (Anderson

o.fl., 2003). Þar fyrir utan inniheldur yfirgnæfandi meirihluti tölvuleikja ofbeldi í 

einhverri mynd (Grimes, Anderson og Bergen, 2008). Því er augljóst áhyggjuefni að 

tölvuleikir geti kennt börnum og jafnvel fullorðnum slæma siði. 

Góð áhrif tölvuleikja

Rannsóknir á ofbeldisfullum tölvuleikjum hafa sýnt að tölvuleikir geta verið gagnleg 

kennslu- og þjálfunartæki. Þetta hefur vakið áhuga fræðimanna á því hvort afleiðingar 

tölvuleikja kunni að vera fleiri en aukið ýgi og geti jafnvel verið hannaðir til að þjálfa 

og kenna það sem þykir ákjósanlegt. Ýmsar rannsóknir styðja þetta. Til dæmis hafa 

fundist tengsl milli tölvuleikjaspilunar og frammistöðu skurðlækna í skurðaðgerðum 

sem krefjast notkunar myndavéla og tölvuskjáa. Frammistaða skurðlæknanema var 

metin fyrir og eftir að þeir spiluðu tölvuleiki. Í ljós kom að tölvuleikjaspilunin bætti 

frammistöðu þeirra í skurðaðgerða-hermi miðað við samanburðarhóp (Rosser, Lynch, 

Cuddihy, Gentile, Klonsky og Merrell, 2007). 

Tölvuleikir gætu þjálfað notendur til að taka ákvarðanir hraðar, án þess að fórna 

nákvæmni svara. Það er, tölvuleikjaspilarar sýna betri árangur á ýmsum verkefnum

sem til dæmis krefjast sjónleitar, skynminnis og rýmishugsunar án þess að röngum 

svörum fjölgi (Dye, Green og Bavelier, 2009). Rannsóknir af þessu tagi geta þó ekki 

sagt til hvort um orsakasamband sé að ræða. Verið getur að þeir sem hafa að eðlisfari 

betri athyglis- og viðbragðshæfni spili frekar tölvuleiki en þeir sem hafa slaka 

athyglis- og viðbragðshæfni. Það hefur þó sýnt sig að mögulegt er að þjálfa upp þessa 

eiginleika. Til að mynda sýndu Green og Bavelier að óreyndir tölvuleikjaspilarar bæta 

frammistöðu sína á athyglis- og viðbragðsverkefnum eftir stutta þjálfun í 

hasartölvuleikjum, þar sem tíu daga þjálfun dugði til að óreyndir tölvuleikjaspilarar 

sýndu bætta frammistöðu á verkefnum sem reyndu á sjónræna athygli, rýmishugsun 

og athyglisblik (e. attentional blink), það er tíminn sem það tekur að jafna sig á einu 

áreiti til þess að geta meðtekið annað (Green og Bavelier, 2003). Tölvuleikir gætu 

einnig hjálpað fólki sem sem þjáist af einhvers konar hugrænni hnignun af völdum elli 

eða sjúkdóma. Til dæmis nýtast herkænskuleikir vel í þessum tilgangi. Eldri borgarar 

sem þjást af skertri stjórn á hugrænum stjórnunarferlum (e. executive functions), svo 

sem skertu vinnsluminni, rökhugsun og skipulagningu hugsunar sýna bætta 

frammistöðu við æfingu í herkænskuleikjum (Basak, Boot, Voss og Kramer, 2008). 
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Tölvugerðir heimar hafa nú þegar verið hagnýttir á ýmsum sviðum. Svokallaðir 

tölvuhermar eru sívinsælli í þjálfun flugmanna, svæfingalækna og ökumanna svo 

dæmi séu nefnd. Og hafa skilað góðum árangri (Chan, Pradhan, Pollatsek, Knodler, 

og Fisher, 2010; Good og Gravenstein, 1989; Hays, Jacobs, Prince og Salas, 1992). 

Sem dæmi má nefna ökuherma sem virðist fækka slysum hjá óreyndum ökumönnum 

með því að skerpa á athygli þeirra og auðvelda þeim að sjá fyrir og bregðast við hættu 

(Chan o.fl., 2010). Hermar gera þannig notendum kleift að þjálfa upp ákveðna hæfni í 

hliðstæðum heimi þar sem afleiðingar mistaka eru ekki eins alvarlegar og í 

raunveruleikanum. 

Vinna eða afþreying?

Tölvuleikir eru frábrugðnir hermum að því leyti að leikirnir eru fyrst og fremst gerðir

til að vera skemmtilegir. Skemmtanagildi tölvuleikja fær fólk til að verja miklum tíma 

og fjármagni í þá, en góðir tölvuleikir fá notendur til að leggja á sig mikla vinnu og

hafa þannig gert skilin milli vinnu og afþreyingar óskýr (Gentile o.fl., 2009; Yee, 

2006). Lífeðlisfræðilegar rannsóknir sýna að tölvuleikir hafa áhrif á umbunarkerfi 

heilans og örva myndun dópamíns, sem ýtir undir nýjar tengingar á milli taugafruma 

sem leiðir til þess að notandi tölvuleiksins styrkist og finni fyrir löngun til að leggja 

meira á sig (Phillips og Popović, 2012). Tölvuleikir hafa þessi áhrif því þeir skapa 

tengsl við notendur sem aðrir miðlar eiga erfitt með að jafnast á við. Með því að leyfa 

notendum að upplifa nýja athyglisverða heima eru notendur tilbúnir að leggja mikið á 

sig til að vera partur af þeim. Þessi áhrif eru mest þar sem notendur upplifa sig sem 

virka, mikilvæga þátttakendur í leiknum (Shaffer, Halverson, Squire, og Gee, 2005). 

Tölvuleikir eru þá færir um að fá fólk til þess að læra og vinna án þess að átta sig á 

því að það sé að því (Yee, 2006). Þetta hefur augljóst hagnýtt gildi þegar kemur að 

kennslu og því að að vekja áhuga nemenda á tilteknu námsefni. Skólar gætu til dæmis 

notað tölvuleiki til að leyfa nemendum að taka virkan þátt í því sem verið er að kenna 

í stað þess einungis að lesa um það. Vel gerður tölvuleikur gæti kennt börnum 

viðfangsefni á skemmtilegan og gagnvirkan hátt og vakið upp áhuga og vilja til að 

læra og gera meira, ekki eingöngu fyrir betri einkunnir heldur ánægjunnar vegna 

(Phillips og Popović, 2012). 
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Mismunandi gerðir tölvuleikja

Tölvuleikir eru fjölbreyttir að gerð og er iðulega skipt í flokka. Ekki er til almennt 

viðurkennt flokkunarkerfi tölvuleikja en þeim er gjarnan skipt í eftirfarandi 

yfirflokka:

a) Hasarleikir: Leikir sem byggjast á snöggum viðbrögðum, fínhreyfingum og 

hraðri ákvarðanatöku.

b) Hlutverkaleikir: Notandi er látinn í spor sögupersónu sem hann byggir upp 

eftir eigin höfði. Hlutverkaleikir byggjast að miklu leyti á vali um mismunandi 

mögulegar aðgerðir. Notandi velur gjarnan hvað persóna hans segir, hæfileika 

hennar og hvaða búnað hún notar. 

c) Íþróttaleikir: Tölvuleikjaútgáfur af íþróttum. Svipaðir hasarleikjum, mikil 

áhersla á snögg viðbrögð og hraða ákvarðanatöku, en eru oftast greindir frá 

þeim vegna þess hve ólík markmið þeirra eru. 

d) Kænskuleikir: Notandi stýrir her eða samfélagi. Hér hefur notandi vanalega 

lengri tíma til að hugsa og er best líkt við skák. Reynir til dæmis á þolinmæði, 

útsjónarsemi og ákvarðanatöku.

e) Þrautaleikir: Snúast um að leysa þrautir af ýmsum gerðum. Reynir til dæmis á 

kerfisbundna hugsun og þolinmæði. 

f) Hermar: Líkja eftir raunverulegum aðstæðum og aðgerðum úr daglegu lífi. 

Notandi tekur til dæmis stjórn á fólki og hjálpar þeim að lifa hefðbundnu lífi, 

eða flýgur flugvél með svipuðu viðmóti og raunveruleg flugvél hefur. Áhersla 

er lögð á að upplifunin sé raunveruleg, frekar en skemmtileg. 

Tekið skal fram að þessi flokkun er aðeins sú sem miðað er við hér og að önnur 

flokkun komi til greina. Leikir geta fallið í fleiri en einn flokk og leikir innan hvers 

flokks geta ýmist verið spilaðir gegn tölvu eða öðrum notendum. Inntak leikja innan 

hvers flokks getur einnig verið mjög fjölbreytt, hasarleikir geta til dæmis innihaldið 

allt frá hrottalegu ofbeldi (samanber Grand Theft Auto) til meinlausra verkefna við 

hæfi barna (samanber Sonic). 

Flokkarnir hafa að öllum líkindum ekki sömu áhrif. Ólíklegt er til dæmis að 

þrautaleikir þjálfi upp hraðari viðbrögð eins og hasarleikir mögulega gera. Það þarf þó 

ekki að þýða að hinir flokkarnir geti ekki þjálfað upp aðra eiginleika. Þvert á móti er 

líklegt að hið andstæða sé raunin (Wallander, Green og Bavelier, 2011). 
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Hlutverkaleikir geta mögulega kennt jákvæð félagsleg samskipti, kænskuleikir 

heildstæða og kerfisbundna hugsun og þrautaleikir gætu faktískt kennt hvaða 

viðfangsefni sem er, en það færi eftir inntaki leiksins. Hvort að eiginleikar sem 

þjálfast upp í tölvuleik raunverulega njóti sín í öðru en leiknum sjálfum er þó ekki víst,

en sá möguleiki er vissulega fyrir hendi og hefur vakið upp áhuga fjölda fræðimanna 

(Gee, 2003; Phillips og Popović, 2012; Shaffer, Halverson, Squire, og Gee, 2005). 

Tengsl hasarleikja við miðlæga og skipta athygli

Hasarleikir hafa hlotið einna mesta athygli fræðimanna sökum mögulegra tengsla 

þeirra við athyglis- og viðbragðshæfni. Þar sem hasarleikir byggjast á hraðri 

atburðarrás sem reynir á eftirtekt og hraða ákvarðanatöku er ekki fjarstæðukennt að 

notendur þeirra sýni bætta getu í þeim eiginleikum, en það er það sem rannsóknir hafa 

leitt í ljós. Reyndir notendur hasarleikja sýna betri getu til að beina athygli að mörgu í 

einu, gjarnan kallað skipt athygli (e. divided attention), bregðast hraðar við 

sjónáreitum og hafa styttra athyglisblik (Dye o.fl., 2009; Green og Bavelier, 2003). 

Að þessu komst Green að með röð tilrauna þar sem hann bar saman þátttakendur sem 

spiluðu hasarleiki klukkustund á dag, fjóra daga vikunnar í sex mánuði við

þátttakendur sem höfðu enga tölvuleiki spilað (2003). Reyndir notendur hasarleikja 

virðast sömuleiðis hafa betri getu en óreyndir til að fylgjast með áreitum í hliðlægu 

sjónsviði (e. peripheral vision). Þeir sýna þó svipaða getu og aðrir þegar kemur að 

miðlægu sjónsviði (e. central vision) sem reynir aðeins á miðlæga athygli ( e. central 

attention). Notendur hasarleikja eiga þá auðveldara með að bregðast við áreitum í 

hliðlægu sjónsviði, sem krefst þess að skipta sjónrænni athygli á margt í einu en hafa

þrátt fyrir það ekki síðri getu til að beina sjónrænni athygli að áreitum í miðlægu 

sjónsviði, sem aðeins krefst miðlægrar athygli (Wallander o.fl., 2011). Þessum 

niðurstöðum skal samt tekið með fyrirvara þar sem allar umræddar tilraunir áttu sér 

stað með hjálp tölvuskjás. Það er því ekki víst að aukin geta tölvuleikjaspilara 

yfirfærist á önnur svið á nokkurn hátt. 

Rannsóknarspurningar og tilgátur

Þessi rannsókn felur í sér athugun á tengslum tölvuleikjaspilunar við skipta athygli og 

viðbragðshæfni. Markmið rannsóknarinnar er að svara eftirfarandi spurningum: Sýnir 

fólk sem alist hefur upp við tölvuleikjaspilun betri skipta athygli en þeir sem hafa lítið 

spilað tölvuleiki? Gerir það það án þess að það bitni á hæfni þeirra í miðlægri athygli? 
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Og gerir það það án þess að fórna nákvæmni? Að auki leitast rannsóknin við að veita 

frekari upplýsingar um reynda tölvuleikjaspilara með notkun spurningarlista. 

Rannsóknin felur í sér tilraun í tveimur hlutum. Annars vegar hluta sem metur 

miðlæga athygli og hins vegar hluta sem metur skipta athygli. Út frá þessum 

verkefnum leiðir rannsakandi þrjár tilgátur: 

1. Að í verkefni sem krefst skiptrar athygli svara reyndir tölvuleikjaspilarar 

hraðar en óreyndir. 

2. Að í verkefni sem krefst miðlægrar athygli svara reyndir og óreyndir 

tölvuleikjaspilarar jafn hratt. 

3. Að reyndir tölvuleikjaspilarar sýni sömu nákvæmni í svörum sínum og 

óreyndir. 

Miðað var við magn tölvuleikjaspilunar en ekki hasarleikjaspilunar því 

þátttakendur áttu erfitt með að segja til um hversu stór hluti af tíma þeirra fór í 

hasarleiki, sökum þess að þeir spiluðu flestir margar tegundir leikja. 

Svipaðar rannsóknir hafa verið gerðar áður en með annars konar verkefnum en notast 

er við hér (Dye o.fl., 2009; Green og Bavelier, 2003; Wallander o.fl., 2011). Vonast er 

til að svör við ofangreindum spurningum gefi innsýn í hvort íslenskir 

tölvuleikjaspilarar sýni svipaðar niðurstöður og fengist hafa erlendis og hvort 

tölvuleikjaspilun geti nýst við þjálfun ákjósanlegra eiginleika, að tölvuleikjaspilun sé

kannski ekki algjör tímaeyðsla eins og sumir halda fram og sé ekki endilega skaðleg 

heldur kannski gagnleg líka. 

Aðferð

Þátttakendur

Þátttakendur voru tuttugu talsins. Þeir áttu það sameiginlegt að þekkja rannsakanda og 

að vera á aldrinum 20 til 26 ára. Þátttakendur voru valdir af hentugleika og eftir því 

hversu mikla þjálfun þeir höfðu fengið sem börn og unglingar í tölvuleikjaspilun.

Annars vegar var leitað eftir fólki sem hafði að meðaltali spilað tölvuleiki tíu 

klukkustundir eða fleiri á viku á barna- og unglingsárum sínum og hins vegar fólki 

sem hafði spilað tvær klukkustundir eða skemur. Þessi viðmið voru valin út frá 

óformlegri forathugun þar sem rannsakandi ræddi við tilvonandi þátttakendur og 
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spurði útí tölvuleikjavenjur þeirra. Hópar voru þá tveir, reyndir tölvuleikjaspilarar og 

óreyndir, en hvorum hóp þátttakandi tilheyrði var staðfest með spurningarlista. 

Kynjahlutfalli var haldið jöfnu í hvorum hóp, svo karlmenn voru tíu talsins og konur

jafnmargar. 

Tækjabúnaður

Stuðst var við fartölvu í eigu höfundar og forritið PsychoPy notað til að smíða 

mælitækið og framkvæma tilraunina. Að auki var tölfræðiforritið SPSS notað við 

vinnslu á gögnunum. 

Mælitæki

Mælitæki voru tvö. Hið fyrra var spurningarlisti sem lagður var fyrir þátttakendur til 

að fá upplýsingar um kyn, aldur og tölvuleikjavenjur þeirra ef einhverjar voru. Seinna 

mælitækið var sjónleitarverkefni sem lagt var fyrir þátttakendur til að meta 

viðbragðshæfni þeirra í miðlægri og skiptri athygli. 

Spurningarlisti 

Listann má sjá í heild í viðauka en meginmarkmið hans var að meta magn 

tölvuleikjaspilunar og fá frekari upplýsingar um tölvuleikjavenjur þátttakenda (ef 

einhverjar voru) og fá upplýsingar um aðrar bakgrunnsbreytur sem kunnu að skipta 

máli. Spurt var um aldur, kyn, magn spilunar, tegund tölvuleikja sem viðkomandi 

spilaði og möguleg slæm áhrif sem þátttakendur töldu sig hafa hlotið af spilun sinni. 

Sjónleitarverkefni

Notast var við einfalt sjónleitarverkefni í miðlægri og skiptri athygli. Þar sem miðlæg 

athygli var könnuð í fyrri hluta (hér eftir kallaður miðlægi hluti) og skipt athygli í 

þeim seinni (hér eftir kallaður skipti hluti). Miðlægi hluti reyndi aðeins á miðlægt 

sjónsvið, þar sem áreiti birtist ávalt á sama stað, en skipti hluti á bæði miðlægt og 

hliðlægt sjónsvið, þar sem áreiti gat birst í miðlægu sjónsviði og hvar sem er í 

hliðlægu sjónsviði. Miðlægi hluti fól þá í sér að beina athygli að aðeins einni 

mögulegri staðsetningu á meðan skipti hluti fól í sér skiptingu athygli á margar

mögulegar staðsetningar. 

Hvor hluti hafði 18 æfingaumferðir sem ekki voru teknar með í mælingu og 90 

tilraunaumferðir þar sem mæling á svartíma og hlutfall réttra svara var tekin. 

Æfingaumferðir voru hafðar til að þátttakandi gæti áttað sig sjálfur á gangi 
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tilraunarinnar og að skilningur hans á leiðbeiningum rannsakanda hefði síður áhrif á 

niðurstöður. 

Í upphafi hverrar umferðar birtist kross á miðjum skjánum í eina sekúndu áður en 

þrjár raðir af þremur bókstöfum birtust (sjá Mynd 1). Verkefni þátttakanda var að 

segja til um hvort F eða J væru meðal þeirra og var þátttakandi beðinn um að styðja á 

samsvarandi takka á lyklaborði eftir því hvor bókstafanna birtist. Bókstafirnir voru á 

skjánum þar til svar var gefið. Í miðlæga hluta birtust markáreiti ávallt á miðjum 

skjánum, umkringd öðrum bókstöfum. Skipti hluti var eins að uppbyggingu að því 

undanskildu að markáreiti birtist ekki ávalt í miðjunni heldur var staðsetning þess 

ákveðin að handhófi. Á Mynd 1 má sjá dæmi um myndir sem birtust þátttakanda. 

Mynd 1. Dæmi um myndir sem birtust þátttakendum. Dæmi úr miðlæga hluta tilraunarinnar 
má sjá vinstra megin og skipta hluta hægra megin. Athugið að í þessu tilfelli er markáreitið F 
en það gat einnig verið J. 

Dæmi úr miðlæga hluta tilraunar til vinstri, þar sem markáreiti birtist ávallt í miðjunni, 

og skipta hluta til hægri, þar sem markáreiti gat birst hvar sem er. Athugið að í þess-

um dæmum er markáreitið F en það gat einnig verið J. Hvort áreitanna birtist var 

ákveðið að handhófi í hverri umferð.  

Margar leiðir eru til að mæla miðlæga og skipta athygli. Mæling þessarar 

rannsóknar er byggð á mælingu úr greininni ,,Selective and Divided Visual Attention: 

Age-Related Changes in Regional Cerebral Blood Flow Measured by H215O PET” 

eftir Madden, Turkington, Provenzale, Hawk, Hoffman og Coleman (1997). Það skal 

tekið fram að rannsóknirnar tengjast ekki að öðru leyti á nokkurn hátt. Mæling 

Madden og samstarfsmanna var höfð að fyrirmynd því hún er einföld, skiljanleg og 

þægileg leið til að meta miðlæga og skipta athygli. 
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Framkvæmd

Þar sem rannsakandi þekkti þátttakendur fyrir rannsóknina var spurningarlisti aðeins 

sendur þeim sem rannsakandi taldi uppfylla kröfur um þátttöku, það er reynda

tölvuleikjaspilara annars vegar eða óreynda tölvuleikjaspilara hins vegar.  

Spurningarlistinn var sendur á tuttugu manns þar sem allir tuttugu féllu undir þann 

flokk sem vonast var eftir. Sem börn og unglingar höfðu tíu spilað meira en tíu 

klukkustundir á viku að meðaltali og tíu spilað minna en tvær klukkustundur á viku að 

meðaltali. Allir reyndir tölvuleikjaspilarar höfðu spilað hasarleiki en spiluðu allir 

aðrar tegundir leikja samhliða þeim. 

Rannsakandi mælti sér mót við þátttakendur, einn í einu, á stað og tíma sem 

þeim hentaði. Leitast var við að halda tilraunaaðstæðum eins stöðugum og aðstæður 

leyfðu. Þátttakendur voru látnir sitja við borð í hljóðlátu umhverfi, í svipaðri lengd frá 

skjánum, og öllum gefin sömu fyrirmæli. Þátttakandi var látinn vita að hann mætti 

hætta hvenær sem hann vildi og miðlægi hluti tilraunar ræstur. 

Þegar forritið var ræst kom upp eftirfarandi textabútur: 

,,Í tilrauninni munu birtast tvenns konar markáreiti, annars vegar F og hins vegar J. 

Þitt verkefni er að segja til um hvort þeirra sé til staðar hverju sinni.  Í þessum hluta 

tilraunarinnar birtast markáreitin ávalt á miðjum skjánum, umkringd mismunandi 

truflunaráreitum. Ef áreitið er F skaltu ýta á “F” og ef áreitið er J skaltu ýta á “J”. 

Svaraðu eins hratt og þú getur en þó án þess að fórna nákvæmni. Tilraunin er 

samansett af 18 æfingarumferðum og 90 tilraunaumferðum. Á milli umferða mun 

birtast “+” á miðjum skjánum sem þú skalt vinsamlegast beina augunum að. 

Eftir að æfingaumferðum lýkur byrjar tilraunin ekki fyrr en ýtt er á bilstöng. Ýttu á 

bilstöng til að byrja.” 

Eftir að fyrri hluta tilraunar var lokið var tekið stutt hlé til að reyna ekki um of á 

athygli og þolinmæði þátttakanda. Eftir hléið setti rannsakandi skipti hluta í gang þar 

sem eftirfarandi textabútur birtist þátttakanda: 

,, Í tilrauninni munu aftur birtast tvenns konar markáreiti, annars vegar F og hins 

vegar J. Þitt verkefni er að segja til um hvort þeirra sé til staðar hverju sinni. Í 

þessum hluta tilraunarinnar geta markáreitin birst hvar sem er á skjánum, umkringd 

mismunandi truflunaráreitum. Ef áreitið er F skaltu ýta á “F” og ef áreitið er J skaltu 

ýta á “J”. Reyndu aftur að svara eins hratt og nákvæmlega og þú getur. Tilraunin er 
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samansett af 18 æfingarumferðum og 90 tilraunaumferðum. Á milli umferða mun 

birtast “+” á miðjum skjánum sem þú skalt vinsamlegast beina augunum að. 

Eftir að æfingaumferðum lýkur byrjar tilraunin ekki fyrr en ýtt er á bilstöng. Ýttu á 

bilstöng til að byrja.”

Eftir tilraunina var þátttakandi spurður hvort hann hafi beitt einhverri aðferð við 

úrlausn verkefnisins og ef svo var, hver sú aðferð væri. 

Að tilraun lokinni var tilgangur  rannsóknar skýrður fyrir þátttakanda og 

honum þakkað kærlega fyrir. Ekki var tekin nákvæm mæling á því hve löngum 

tíma hver þátttakandi varði við lausn verkefnanna en flestir voru í kringum 10 

mínútur. Ekkert óvænt kom uppá við framkvæmd tilraunar og gert ráð fyrir að 

allir hafi gengið sáttir frá henni. 

Niðurstöður

Reynsla þátttakenda af tölvuleikjaspilun og annar bakgrunnur

Allir reyndir tölvuleikjaspilarar byrjuðu að spila í þeim mæli sem miðað var við á 

aldrinum 10-15 ára. Fæstir þeirra spiluðu þó eins mikið þegar spurningarlistinn 

var lagður fyrir, eða 60% eins og sjá má á Mynd 2 og 20% sem spiluðu lítið sem 

ekkert. 

Mynd 2. Tölvuleikjaspilun reyndra tölvuleikjaspilara þegar spurningarlistinn var lagður 

fyrir. 
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Á Mynd 3 má sjá tegundir leikja sem reyndir þátttakendur spiluðu. Eins og 

gert var ráð fyrir spiluðu allir þátttakendur hasarleiki og flestir hlutverka- og 

herkænskuleiki. Athyglisvert er að enginn hafi spilað herma (ekki á myndinni), 

sem gæti endurspeglað að hermar eru ekki ætlaðir til afþreyingar heldur fyrst og

fremst til að vera sem allra raunverulegastir, óháð því hve leiðinlegur sá 

raunveruleiki kann að vera. 

Mynd 3. Tegundur tölvuleikja sem reyndir þátttakendur spiluðu. 
Athugið að herma vantar inná myndina þar sem enginn spilaði þá. 

Einnig er athyglisvert er að sjá hversu fjölbreytta leiki reyndir þátttakendur 

spiluðu. Það bendir til þess að þeir sem spila tölvuleiki yfir höfuð séu líklegir til 

að spila fjölbreytta leiki. Þessi fjölbreytileiki sést einnig á því að nær allir 

þátttakendur, eða 90%, lögðu ekki sérstaka áherslu á einn og sama leikinn. 

Meirihluti reyndra tölvuleikjaspilara, eða 60%, höfðu hlotið einhverja 

gagnrýni fyrir spilun sína frá fjölskyldu eða vinum. Tölvuleikjaspilarar sjálfir 

töldu hins vegar ekki að tölvuleikir hafi haft slæm áhrif á sig eins og sjá má á 

Mynd 4. Aðeins 10% töldu tölvuleiki hafa tekið tíma frá öðru mikilvægu, 40% 

töldu svo ekki vera og helmingur þátttakenda töldu sig hafa notið góðs af 

tölvuleikjaspilun sinni. 
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Mynd 4. Svör þátttakenda við því hvort þeir töldu sig hafa hlotið slæm áhrif af 

tölvuleikjaspilun sinni. 

Svartímar og nákvæmni þátttakenda í miðlægri og skiptri athygli

Áður en unnið var úr niðurstöðum sjónleitarverkefnis voru frávillingar fjarlægðir 

úr gagnasafni hvers og eins þátttakanda. Miðað var við að gildi sem féllu utan við 

tvö staðalfrávik frá meðaltali hvers þátttakanda teldust sem fráviksgildi. Þau voru 

21 talsins í miðlæga hluta og 25 talsins í skipta hluta. 

Helstu niðurstöður má sjá á Töflu 1 hér að neðan. Í töflunni má sjá meðalsvartíma

og nákvæmni svara í hvorum hóp fyrir sig í miðlæga og skipta hluta tilraunarinnar. 

Neðst má svo sjá mismuninn á hópunum tveimur. 

Tafla 1. Svartímar og nákvæmni í sjónleitarverkefnum. 
Svartímar eru í millisekúndum og nákvæmni í hlutfalli réttra svara. 

Í miðlæga hluta mældist ekki marktækur munur á meðalsvartíma reyndra (M=435, 

SD=37) og óreyndra (M=439, SD=44) tölvuleikjaspilara samkvæmt t prófi (t(18)=-

2,60, p = 0,80). Sömuleiðis mældist ekki marktækur munur á hlutfalli réttra svara

Meðalsvartími

(Í millisekúndum)

Nákvæmni

(Í hlutfall réttra svara)

Miðlægi hluti Skipti hluti Miðlægi hluti Skipti hluti

Reyndir 435 716 0,96 0,76

Óreyndir 439 887 0,95 0,78

Munur 4 171 0,01 0,02
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reyndra  (M=0,96, SD=0,02) og óreyndra (M=0,95, SD=0,04) (t(18)=1,16, p = 0,26)

tölvuleikjaspilara, sem bendir til þess að ekki sé munur á reyndum 

tölvuleikjaspilurum og óreyndum þegar kemur að miðlægri athygli. Í skipta hluta 

mældist hins vegar marktækur munur á meðalsvartíma hópanna tveggja. Þar sem 

reyndir tölvuleikjaspilarar (M=716, SD=94) mældust með styttri svartíma en óreyndir

(M=887, SD=113) samkvæmt t prófi (t(18)=-3,67, p = 0,00). Ekki mældist þó 

marktækur munur á hlutfalli réttra svara reyndra (M=0,76, SD=0,02) og óreyndra

(M=0,78, SD=0,04) tölvuleikjaspilara (t(18)= -1,01, p = 0,33). Þetta bendir til þess að 

reyndir tölvuleikjaspilarar sýni hraðari viðbrögð í skiptri athygli en óreyndir, en sýni 

svipaða nákvæmni í svörum sínum. Út frá þessu má álykta að reyndir

tölvuleikjaspilarar sýni styttri svartíma en óreyndir í skiptri athygli en standi þeim 

jöfnum í nákvæmni og miðlægri athygli.

Það vekur athygli að nákvæmni svara sé þó nokkuð minni í skipta hluta 

tilraunarinnar. Ekki var gert var ráð fyrir þessu. Búist var við að nákvæmnin héldist 

álíka há og í miðlæga hluta, hjá reynda hópnum að minnsta kosti, og frekar reiknað 

með því að svartímar lengdust. Einnig vakti athygli að fleiri reyndir

tölvuleikjaspilarar en óreyndir sögðust beita útilokunaraðferð í skipta hluta 

tilraunarinnar, það er að segja að þeir leituðu eftir markáreitinu “J” frekar en “F”. 

Þetta sögðust þeir gera því auðveldara væri að sjá “J” innan um aðra stafi. Ef þeir sáu

þá “J” ekki í fljótu bragði hlyti svarið að vera “F”. 

Umræða

Niðurstöður samræmast þá niðurstöðum sem fengist hafa erlendis og virðist 

tölvuleikjaspilun geta nýst við þjálfun ákjósanlegra eiginleika. Fyrir liggur að reyndir 

tölvuleikjaspilarar standi óreyndum framar þegar kemur að skiptri athygli. Fyrsta

tilgáta, um að í verkefni sem krefst skiptrar athygli svara reyndir tölvuleikjaspilarar 

hraðar en óreyndir, stóðst. Reyndir tölvuleikjaspilarar sýndu hraðari viðbrögð en 

samanburðarhópur gerði þar sem skipt athygli var könnuð. Önnur tilgáta, um að í

verkefni sem krefst miðlægrar athygli svara reyndir og óreyndir tölvuleikjaspilarar 

jafn hratt, stóðst einnig. Ekki fannst marktækur munur á svartímum hópanna í

verkefni sem krafðist miðlægrar athygli. Að lokum sýndu báðir hópar nær sama 

svarhlutfall í báðum hlutum, þrátt fyrir að svarhutföll í skipta hluta höfðu verið lægri 
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en gert var ráð fyrir. Það endurspeglar líklega það að verkefnið í skipta hluta reyndist 

erfiðara en verkefnið í miðlæga hluta, sem það átti reyndar að vera, og að 

þátttakendur hafi flýtt sér um of við lausn þess. Það þarf þó ekki breyta túlkun 

niðurstaða, þar sem ekki var munur á svarhlutföllum hópanna tveggja og telst þriðja 

tilgátan, um að reyndir tölvuleikjaspilarar sýni sömu nákvæmni í svörum sínum og 

óreyndir, staðin. Af þessu má leiða að tölvuleikjaspilarar sýni betri getu í að dreifa

athygli sinni á stærra sjónsvið en aðrir, en fórni hvorki getu sinni til að beina 

athyglinni að einu í einu né nákvæmni. Þetta er í samræmi við flestar fyrri rannsóknir 

á tengslum skiptrar og miðlægrar athygli við tölvuleikjaspilun og kemur því lítið á 

óvart. Það kom hins vegar á óvart að reyndir tölvuleikjaspilarar virtust notast frekar 

við útilokunaraðferð í skipta hluta rannsóknarinnar. Þetta gæti bent til þess að 

tölvuleikir hafi áhrif á aðferðir fólks við úrlausn verkefna. Ómögulegt er þó að 

fullyrða slíkt með svo lítið úrtak og með þeim rannsóknaraðferðum sem var beitt. 

Spurningarlistinn veitti frekari upplýsingar um vana tölvuleikjaspilara. 

Reyndir tölvuleikjaspilarar byrjuðu allir að spila í þeim mæli sem miðað var við á 

aldrinum tíu til fimmtán ára. Með síauknum vinsældum tölvuleikja hjá börnum telur 

rannsakandi ekki ólíklegt að komandi kynslóð barna byrji yngri og spili jafnvel í 

meira mæli. Það er því mikilvægt að rannsóknir geri grein fyrir öllum þeim áhrifum 

sem tölvuleikjaspilun kann að hafa. Einnig kom í ljós að fæstir þátttakenda spila eins 

mikið og þeir gerðu þegar þeir voru yngri og myndu ekki ná tíu klukkustunda 

viðmiðinu í dag. Þetta gæti bent til þess að það að alast upp við tölvuleikjaspilun skili 

sér í betri skiptri athygli þrátt fyrir að þjálfun sé hætt eða minnkuð töluvert, en erfitt er 

að meta út frá svo lítilli rannsókn. Reyndir tölvuleikjaspilarar spiluðu nær allir margs 

konar tölvuleiki, þannig ekki er hægt að tengja betri árangur í skiptri athygli við eina

tegund leikja. Fyrri rannsóknir benda þó til þess að hasarleikir séu þar að verki (Green 

og Bavelier, 2003; Wallander o.fl., 2011). 

Hvort munurinn á getu reyndra tölvuleikjaspilara og óreyndra í skiptri athygli 

skipti máli í daglegu lífi er enn óljóst. Um er að ræða 170 millisekúndna mun á 

meðaltölum hópanna. Hafa þarf þó í huga að verkefnið hafi verið einfalt og þess eðlis 

að nær allir eru fljótir að leysa það. Þegar það kemur að lengri verkefnum skiptir þessi

munur kannski meira máli. Í sumum tilfellum geta jafnvel millisekúndur skipt 

sköpum, til dæmis við akstur þar sem greining áreita og hröð viðbrögð gætu komið í 

veg fyrir alvarleg slys. Hvort hæfni tölvuleikjaspilara á sjónleitarverkefnum 
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raunverulega skili sér á önnur svið er reyndar ekki víst og ómögulegt að fullyrða út frá 

þessum niðurstöðum. Þar fyrir utan er aukin hæfni í skiptri athygli lítils virði ef 

fórnarkostnaður er mikill, þar sem hættan á tölvuleikjafíkn er mjög raunveruleg 

(Hauge, og Gentile, 2003). Þátttakendur þessarar rannsóknar töldu þó nær allir 

tölvuleiki ekki hafa haft slæm áhrif á sig þrátt fyrir að meirihluti þeirra hafi hlotið 

einhverja gagnrýni frá vinum og fjölskyldu. Þetta gæti bent til þess að viðkomandi 

hafi átt við vandamál að stríða eða að viðhorf foreldra og vina hafi ekki verið í 

samræmi við viðhorf spilarans, en það er erfitt að segja. 

Enn skal áréttað að erfitt er að alhæfa út frá þessum niðurstöðum þar sem 

þátttakendafjöldi var svo takmarkaður. Sömuleiðis var val á þátttakendum ekki 

handhófskennt heldur þekktu þeir allir rannsakanda og voru handvaldir af honum

sjálfum. Mælitækið gæti einnig verið skekkt í þágu reyndra tölvuleikjaspilara. Betri 

árangur reyndra tölvuleikjaspilara í skipta hluta tilraunarinnar gæti til dæmis verið af 

því þeir eru vanari að sitja fyrir framan tölvuskjá og ýta á takka við áreitum sem 

birtast. Aukin geta þeirra í skiptri athygli alhæfist þá kannski illa, eða með öðrum 

orðum skortir mælitækið kannski ytra réttmæti. Óhjákvæmilegt er þó að notast við 

tölvur til svartímamælinga þar sem tölvur eru nákvæmasta tólið sem er fyrir hendi. 

Þar að auki eru óreyndir tölvuleikjaspilarar að öllum líkindum líka vanir því að sitja 

fyrir framan tölvuskjá því óneitanlega er tölvunotkun orðinn mikilvægur fylgifiskur 

nútímasamfélags.

Sömuleiðis er erfitt er að segja til um orsakasamband út frá niðurstöðum

þessarar rannsóknar. Vel gæti verið að þeir sem hafi betri skipta athygli sæki frekar í 

tölvuleiki eða að einhver þriðja breyta sé að verki. Fyrri rannsóknir benda þó til þess 

að þjálfun í tölvuleikjaspilun bæti frammistöðu í skiptri athygli sem gefur hugmynd 

um átt orsakasambands (Green og Bavelier, 2003). 

Flest hér staðfestir það sem fyrri rannsóknir hafa sýnt og vekur vonandi áhuga 

fyrir frekari rannsóknum á tölvuleikjum og þeim möguleikum sem þeim kann að 

fylgja. Tölvuleikir sem kennslu- og þjálfunartæki gætu haft verulegt hagnýtingargildi 

þar sem þeir fanga athygli fólks og dulbúa nám og vinnu sem afþreyingu (Yee, 2006). 

En til þess að hagnýta þurfum við fyrst að skilja og er enn þörf á frekari rannsóknum á 

áhrifum tölvuleikja og öllum þeim kostum og göllum þeim kann að fylgja. 
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Viðauki

Spurningarlisti

Takk kærlega fyrir að taka þátt. Hér að neðan eru nokkrar spurningar um þig og 

þínar tölvuleikjavenjur, ef einhverjar eru. Báðir hópar, reyndir tövluleikjaspilarar og 

óreyndir, fá sama spurningalista. Þú sleppir þeim spurningum sem þér finnst ekki 

eiga við, t.d. ef þú hefur aldrei spilað tölvuleiki er lítið vit í því að svara hvernig 

tölvuleiki þú hefur spilað. 

Kyn?

1. KK

2. KVK

Aldur? 

1. Yngri en 20

2. 20 - 22

3. 23 - 25

4. 25-28

5. Eldri en 28

Þegar þú spilaðir tölvuleiki hvað mest, hversu margar klst spilaðirðu að meðaltali á 

viku? Athugið að átt er við langt viðvarandi tímabil og að spurt er um meðaltal. 

Miðaðu við a.m.k. 8 ára tímabil (Það er eðlilegt að þú haldir ekki nákvæmri skrá yfir 

klst sem þú spilaðir, en reyndu að velja þann möguleika sem þú telur líklegastan)

1. Aldrei spilað tölvuleiki

2. Minna en 2 klst

3. 2 - 9 klst 

4. Fleiri en 10 klst
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Spurningarnar hér eftir eru aðeins ætlaðar þeim sem merktu við fleiri en 10 klst 
liðinn hér að ofan. Ef þú merktir við aðra liði skaltu skila inn könnuninni án þess að 
svara restinni af spurningunum. 

Á hvaða aldri byrjaðirðu að spila tölvuleiki í því magni sem þú svaraðir í 

spurningunni hér að ofan?

              ___________

Spilar þú enn jafn mikið í dag? 

1. Nei, spila lítið sem ekkert

2. Ekki eins mikið, en þó eitthvað

3. Já, jafnmikið og ég gerði

4. Meira en ég gerði

Hvers konar leiki spilaðirðu?

1. Hasarleikir

2. Bardagaleikir

3. Hlutverkaleikir

4. íþróttaleikir

5. Herkænskuleikir

6. Þrautaleikir

7. Hermar

Spilaðirðu mest megnis sama leikinn eða marga mismuanndi?

1. Að mestu sama leikinn

2. Mikið sama leikinn en spilaði annað inná milli

3. Enginn einn leikur stóð uppúr
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Hefur þú einhvern tíman hlotið gagnrýni frá fjölskyldu eða vinum fyrir 
tölvuleikjaspilun þína? T.d. verið gagnrýndur fyrir að spila of mikið eða að 
tölvuleikjaspilunin hafi spillt fyrir öðru í lífi þínu..

1. Já, mjög mikla

2. Einhverja 

3. Mjög litla 

4. Nei, enga

Telur þú sjálf/ur að tölvuleikir hafi haft einhver slæm áhrif á þig? 

1. Já, tók tíma frá öðru mikilvægara 

2. Já, en ekki mikil

3. Hvorki né 

4. Nei, alls ekki

5. Nei, þvert á móti tel ég mig hafa notið góðs af


