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Útdráttur 

Markmið þessarar rannsóknar var að skoða tengsl á milli tölvunotkunar og félagslegra 
samskipta meðal unglinga. Gagnasafnið sem notast var við er úr rannsókninni Heilsa 
og lífskjör skólanema en það er íslenskur hluti alþjóðlegrar rannsóknar sem heitir 
Health Behaviors in School-aged Children (HBSC). Rannsóknin er framkvæmd á 
fjögurra ára fresti en í þessari rannsókn er notast við svör nemenda í 10. bekk 
skólaárið 2009/2010. Þátttakendur rannsóknarinnar voru alls 3.857. Niðurstöður 
rannsóknarinnar sýndu fram á hverfandi neikvæða fylgni á milli tölvuleikjanotkunar 
og félagslegra samskipta  (r = -0,07, p <0,05). Fylgni á milli tölvunotkunar og 
félagslegra samskipta reyndist einnig mjög veik (r = 0,1, p <0,05). Strákar verja meiri 
tíma í tölvuleikjum heldur en stelpur (t(2699) = 34,5, p <0,05). Að meðaltali verja 
strákar 15,5 klukkustundum á viku í tölvuleikjum á meðan stelpur spila tölvuleiki að 
meðaltali 2,5 klukkustundir á viku. Unglingar sem búa hjá einstæðum foreldrum verja 
meiri tíma í tölvuleikjum eða u.þ.b. tveimur klukkustundum á viku (F(1, 3726) = 
27,3, p <0,05). 
 

Lykilorð: tölvunotkun, tölvuleikir, unglingar, félagsleg samskipti. 
 

 

Abstract 
 

The objective of the current study was to examine the relationship between computer 
use and social interactions among teenagers. The data are from Heilsa og lífskjör 
skólanema, the Icelandic part of the international survey Health Behaviours in School-
aged Children (HBSC). The study is conducted every four years; in the current study 
data were based on answers of students in the tenth grade in 2009/2010. Participants 
were 3,857. Results showed negligible negative correlation between the use of the 
computer games and social interaction (r = -0.07, p <.05). Correlation between 
computer use and social interaction was also very weak (r = 0.1, p <.05). Boys spend 
more time on video games than girls (t(2699) = 34.5, p <.05). Average time that boys 
spend playing video games is 15.5 hours per week while girls play video games an 
average of 2.5 hours per week. Adolescents living with single parent spend more time 
playing video games, about two hours per week (F(1, 3726) = 27.3, p <.05). 
 

Keywords: computer use, computer games, video games, adolescents, social 
interaction. 
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Inngangur 

 

Félagsfærni og félagsleg samskipti eru undirstöður mannlegra samskipta. Báðir þessir 

þættir eru nauðsynlegir til að mynda tengsl, leysa dagleg verkefni og til að taka virkan þátt í 

samfélaginu (Beauchamp og Anderson, 2010). Félagsfærni er áunnin færni sem þróast að 

mestu leyti í gegnum bernsku- og unglingsárin og er hluti af þroska sem stuðlar að sjálfstæði 

og hæfni í mannlegum samskiptum. Ef truflun á þessari færni á sér stað geta afleiðingar verið 

margvíslegar, t.d. of mikil eða of lítil sjálfvirðing, sálræn vanlíðan og félagsleg einangrun 

(Beauchamp og Anderson, 2010). Léleg félagsfærni spáir fyrir um þróun sálfélagslegra 

vandamála. Fólk sem eru með lélega færni í samskiptum við aðra er varnarlaust gegn þróun 

sálfélagslegra vandamála þegar þeir upplifa streitu. Hins vegar eru einstaklingar með góða 

félagsfærni vernduð gegn slíkum vandamálum þegar þeir upplifa streitu (Segrin og Flora, 

2006).   

Í gegnum bernskuárin eru félagsleg samskipti lærð með því að fylgjast með og læra af 

öðrum (Williamson, Jaswal og Meltzoff, 2010). Á þessum árum gegna félagsmótunaraðilar 

mikilvægu hlutverki. Foreldrar eru aðal félagsmótunaraðilarnir á þessum tíma, í augum barna 

eru þeir æskilegar fyrirmyndir (Anderson og Cavallaro, 2002). Félagslegur þroski sem á sér 

stað á unglingsárunum hefur áhrif á skoðanir barna og vinir gegna mikilvægu hlutverki á 

þessum tíma. Vinir hafa einnig áhrif á sjálfsmyndina en hún er þýðingarmikil í félagslegum 

samskiptum (Laible, Carlo og Roesch, 2004). Vinátta er þróunarlega mjög mikilvæg í 

gegnum lífsleiðina. Hlutverk vina er mikilvægt í hugrænum og tilfinningarlegum þroska frá 

bernsku til elliára. Samband sem einkennist af nánd og gagnkvæmum stuðningi hefur jákvæð 

áhrif á sjálfsálit og andlega vellíðan. Stuðningur á meðal vina er oftast tengdur jákvæðri 

útkomu en hins vegar skiptir máli hverjir vinirnir eru og hvernig sambandinu er háttað 
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(Hartup og Stevens,1997). Mikilvægi þess að eiga vini fyrir þroska einstaklings veltur einnig 

á eiginleikum vina, sérstaklega á félagslegum eiginleikum s.s. hvort þeir eru andfélagsleg eða 

hvort þeir dragi sig mikið í hlé (Hartup og Stevens, 1999). Það sem einkennir gæði 

vináttunnar er góð félagshæfni og nánd en á sama tíma þarf að vera lítið um ágreining, 

samkeppni og aðra neikvæða eiginleika. Hlutverk foreldra í jafningjatengslum er einnig 

mikilvægt og Hartup og Stevens (1997) hafa sýnt fram á að jákvætt samband við móður 

styrkir tengsl meðal jafningja. Gæði vináttu hefur áhrif á margar hliðar félagslegs þroska 

barna og unglinga m.a. sjálfsálit og aðlögun. Þó að ágreiningar og samkeppni falli undir 

neikvæða eiginleika geta þessir þættir ef þeir koma fram í hófi haft jákvæð áhrif á vináttuna. 

Aftur á móti ef mikið er um neikvæða eiginleika er hætta á að óþægileg og truflandi hegðun 

einstaklings aukist (Berndt, 2002; Davis, 2013). 

Félagsleg samskipti geta reynst sumum erfið og félagsfælni er ein möguleg ástæða 

fyrir því. Unglingar með meiri félagsfælni hafa lélega félagslega virkni en í henni felst minni 

stuðningur frá vinum og félagslegt samþykki. Tengslin á milli félagsfælni og félagslegrar 

virkni eru sterkari hjá stelpum. Þær sem eru með meiri félagsfælni eiga færri vini, upplifa 

minni nánd og stuðning frá nánum vinum. Félagsfælni getur því komið í veg fyrir félagslega 

virkni og haft áhrif á náin sambönd unglinga (La Greca og Lopez, 1998). Áhrif félagsfælni 

eru einnig sjáanleg í samskiptum á internetinu. Fólk sem þjáist af félagsfælni hefur sjaldnar 

samskipti á internetinu samanborið við þá sem upplifa ekki félagsfælni. Samt sem áður 

reynist þeim internetið gagnlegt fyrir náin samskipti, jafnvel gagnlegra en bein samskipti. Á 

þann hátt finnast þeim samskiptin dýpri og einnig finnur fólk fyrir meiri nánd við vini sína 

(Valkenburg og Peter, 2007). 
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Internetið og samskipti 

Mikil framför í tækniþróun hafa átt sér stað á síðustu áratugum. Þessi hraða þróun 

gefur einstaklingum greiðan aðgang að ýmsum upplýsingum og leiðum sem einfalda dagleg 

verkefni. Internetið er tæknin sem er orðin hluti af daglegu lífi fólks. Ýmsar leiðir eru í boði 

til að nota internetið s.s. tölvur, snjallsímar og spjaldtölvur. Upplýsingaöflun, samskipti í 

gegnum tölvupóst og samskiptasíður, afþreying s.s. leikir eru dæmi um athafnir sem eiga sér 

stað á netinu. Flestir nota netið til að viðhalda núverandi vináttu, frekar en að kynnast nýju 

fólki (Bessière, Kiesler, Kraut og Boneva, 2008). Niðurstöður nýlegra rannsókna leiða í ljós 

að samskipti unglinga á internetinu auki vellíðan frekar en að draga úr henni (Valkenburg og 

Peter, 2009). Samskipti jafningja á internetinu hafa jákvæð áhrif á vináttu gæðin einnig 

upplifa unglingar sem eiga í samskiptum við vini sína á netinu meiri nánd við þau (Davis, 

2013; Valkenburg og Peter, 2007). 

Samskiptahættir einstaklinga hafa breyst verulega með tilkomu internetsins. 

Samskiptasíður á borð við Facebook, eru mikið notaðar í dag sem gerir það að verkum að 

samskipti fólks fara að miklu leyti fram í gegnum tölvur, snjallsíma og spjaldtölvur. Bein 

samskipti einstaklinga hafa breyst tiltölulega með tilkomu snjallsíma. Í samfélaginu nú til 

dags er ekki óeðlilegt að sjá hóp unglinga eða hóp fullorðinna einstaklinga þar sem allir halda 

á snjallsímum og hafa lítil sem engin samskipti við aðra einstaklinga í kringum sig. Áður en 

snjallsímar komu við sögu áttu bein samskipti sér stað í mun meira mæli heldur en þau gera 

nú á dögum. Ein af ástæðum fyrir mikilli notkun afþreyingartækja er greiður aðgangur að 

interneti en þar er að finna margar afþreyingar- og samskiptasíður sem margir sækjast 

daglega í.  

Áhrif internets á félagsleg samskipti, félagslega virkni og andlega líðan 

Með tilkomu internetsins fylgdi mikil umræða á meðal almennings um afleiðingar 
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sem það getur haft í för með sér. Margar rannsóknir hafa verið gerðar með því markmiði að 

skoða jákvæðar og neikvæðar hliðar internetsins. Þættir sem hafa verið rannsakaðir eru m.a. 

andleg vellíðan, félagsleg virkni, félagsleg samskipti og nálægð við vini (Coget, Yamauchi 

og Suman, 2002; Kraut ofl., 1998; Nie og Erbring, 2002). 

           Rannsakendur og gagnrýnendur deila á um hvort internetið sé að bæta eða að valda 

skaða í samfélögum og félagslegum samskiptum. Í rannsókn Kraut og félaga (1998) voru 

skoðuð áhrif internets á félagslega virkni og andlega vellíðan. Stór hluti þátttakenda notaði 

internetið í miklum mæli til samskipta. Mælingar gefa til kynna að meiri internotkun sé tengd 

minni samskiptum við fjölskyldumeðlimi og auknu þunglyndi og einmanaleika. Einnig kom í 

ljós að félagslegi hringurinn minnkaði á meðal þessara einstaklinga. 

Mismunandi áhrif internets eru sjáanleg eftir því hversu mikið það er notað. 

Niðurstöður rannsóknar Nie og Erbring (2002) leiða í ljós að því meiri tíma sem fólk ver á 

internetinu því meira samband missa þau við félagslega umhverfið sitt. Áhrifin voru sjáanleg 

jafnvel ef einstaklingar eyddu 2-5 klukkustundum á viku í internetnotkun. Um 15% 

þátttakenda sem notuðu netið meira en 10 klukkustundir á viku tilkynntu minni félagslega 

virkni. 

Athafnir á internetinu eru fjölmargar og þær geta spáð fyrir um mismunandi 

breytingar á andlegri vellíðan. Samkvæmt niðurstöðum langtímarannsóknar Bessière og 

félaga (2008) skoraði fólk sem notar internetið til hafa samskipti við vini og ættingja lægra á 

þunglyndiskvarða í mælingum sem fóru fram 6 mánuður síðar. Þunglyndiskvarði var lagður 

fyrir þátttakendur í byrjun rannsóknar og svo aftur eftir 6 mánuði. Þátttakendur sem notuðu 

internetið til að kynnast nýju fólki sýndu breytingu á þunglyndiskvarða en hann velti einnig á 

félagslegum stuðningi einstaklinga. Í þessum hópi skoruði þeir sem voru með meðal og 

mikinn félagslegan stuðning hærra á þunglyndiskvarða. Einstaklingsmunur á félagslegum 

stuðningi og athafnir á internetinu geta haft mismunandi áhrif á andlega heilsu (Bessière o.fl., 
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2008). Þessi munur er einnig sjáanlegur eftir því hversu lengi fólk hefur notað netið. Í 

eftirfylgni rannsóknar Kraut og félaga (2002) kom í ljós að internetnotkun hefur jákvæð áhrif 

á samskipti, félagslega þátttöku og vellíðan einstaklinga sem eru ný byrjaðir að nota það. 

Það sem einkennir athafnir unglinga á internetinu eru samskipti við vini, og til þess 

eru ýmist notaðar samskiptasíður eða tölvupóstur. Athafnir stelpna og stráka á internetinu eru 

mjög líkar en þær geta þó breyst með tímanum (Gross, 2004). Í langtímarannsókn Blais, 

Craig, Pepler og Connolly (2008) voru skoðuð áhrif mismunandi athafna á internetinu á náin 

sambönd hjá unglingum. Með nánum samböndum er bæði átt við samband við besta vin og 

ástarsamband. Athafnir sem voru skoðaðar voru spjallrásir, internet sem afþreying og leikir á 

internetinu. Niðurstöður sýndu að sumar athafnir á internetinu hafi áhrif á náin sambönd 

unglinga. Internetnotkun sem afþreying og sem leið til að spila leiki spáði fyrir um rýrnun á 

gæðum sambands við besta vin eða ástvin. Niðurstöður þessarar rannsóknar gefa til kynna 

mikilvægi félagsmótunar sem á sér stað á internetinu fyrir þróun sambands hjá unglingum. 

Á meðal þeirra viðfangsefna sem hafa verið rannsökuð í tengslum við internetið er 

áhrif þess á félagsleg samskipti og félagslega virkni einstaklinga í daglegu lífi. Eitt af 

áhyggjuefnum er að fólk sem eyðir miklum tíma á internetinu sé ekki eins félagslega virkt 

samanborið við þá sem eyða minni tíma á internetinu. Tengsl á milli tölvunotkunar og lífsstíls 

voru skoðuð í rannsókn Ho og Lee (2001). Það sem einkenndi lífsstíl í rannsókninni var 

líkamleg hreyfing, tómstundir, slökun og félagslegur stuðningur. Niðurstöður rannsóknar 

sýna ekki fram á tengsl á milli þess tíma sem fólk ver á internetinu og lífsstíls. Með öðrum 

orðum hefur internetnotkun ekki áhrif á þann tíma sem fólk er búið að ætla í annars konar 

afþreyingu s.s. hreyfingu og slökun. Svipaðar niðurstöður komu í ljós í rannsókn Mesch sem 

framkvæmd var árið 2002 sem skoðaði nálægð við vini og félagslegt viðmót og 

Internetnotkun unglinga. Því minni nálægð við vini og minna félagslegt viðmót sem 

unglingar upplifðu því líklegri voru þeir til að vera tíðir notendur internetsins. Unglingar sem 
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voru félagslega einangraðir og áttu færri vini voru líklegir til að nota internetið oftar heldur 

en unglingar sem eru ekki félagslega einangruð. Hins vegar voru internetnotendur líklegri til 

að taka þátt í félagslegum athöfnum s.s. samkvæmum og íþrótta viðburðum. Börn og 

unglingar upplifa félagslegan stuðning í gegnum internetið. Með því að nota internetið ná þau 

að slaka á, eru minna einmana og upplifa minni streitu. Í streituvaldandi aðstæðum s.s. 

veikindum, aðskilnaði og dauðföllum er internetið notað til að afla upplýsinga um aðferðir til 

að draga úr streitu. Í minna streituvaldandi aðstæðum s.s. vandamálum í skólanum er það 

notað sem afþreying, slökun og skemmtun (Leung, 2007). 

Áhrif internetsins á félagsleg samskipti og andlega líðan eru bæði jákvæð og neikvæð. 

Þegar tengsl samskipta á internetinu við bein samskipti einstaklinga voru skoðuð voru engin 

áhrif sjáanleg. Internetið hafði því ekki áhrif á félagsleg samskipti unglinga né fjölda vina 

sem þeir eiga. Hins vegar voru unglingar sem eiga vini á internetinu meira einmana 

samanborið við þá sem eiga ekki vini á internetinu. Neikvæðu áhrifin Internetsins voru 

sterkari heldur en jákvæðu áhrifin (Coget o.fl., 2002). 

Fleiri rannsóknir hafa skoðað einmanaleika og vellíðan í tengslum við internetnotkun. 

Unglingum sem upplifa einmanaleika þykir tilraunastarfsemi sem á sér stað á internetinu 

ánægjulegri en þeim sem eru ekki einmana (Leung, 2011). Ein af ástæðum fyrir þessu er 

líklega sú að þeir upplifa sveigjanleika á internetinu sem leið til að njóta og upplifa hluti sem 

þau geta ekki gert í raunveruleikanum. 

Sumar rannsóknir hafa einnig sýnt fram tengsl á milli internetnotkunar og þunglyndis. 

Niðurstöður rannsóknar Bessière, Pressman, Kiesler og Kraut (2010) leiddu í ljós að 

samskipti við vini og fjölskyldu í gegnum internetið tengdist minna þunglyndi. Mynstur 

internetnotkunar virðist vera að breytast samfara þróun nýrrar internet tækni sem snýr að 

auknum félagslegum samskiptum. Áhrif internetnotkunar á vellíðan hjá unglingum voru 

skoðuð í rannsókn Schiffrin, Edelman, Falkenstern, og Stewart árið 2010. Niðurstöður leiddu 
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í ljós að tengsl séu á milli þess að vera mikið á netinu og minni vellíðan. Einnig reyndust 

samskipti í gegnum internetið síður gagnleg til að viðhalda samböndum. Til þess að viðhalda 

samböndum hvort sem það er gert í gegnum internetið eða í beinum samskiptum er 

sjálfsvirðing eitt af lykilatriðum. Unglingar nota samskiptasíður mikið og þær hafa áhrif á 

sjálfsvirðingu unglinganna. Jákvæð endurgjöf á samskiptasíðum unglinga eykur 

sjálfsvirðingu og neikvæð endurgjöf dregur úr henni. Með jákvæðri endurgjöf er átt við 

jákvæðar athugasemdir sem snúa að framkomu og útliti. Sjálfsvirðing unglinga styrkist eða 

veikist eftir því hvort þau fá jákvæða eða neikvæða endurgjöf á samskiptasíðum sínum 

(Valkenburg, Peter og Schouten, 2006). 

Tölvuleikir 

Þegar áhrif tölvunotkunar eru skoðuð er ekki hægt að komast hjá því að skoða áhrif 

tölvuleikja. Fyrir utan samskiptasíður eru tölvuleikir ein vinsælasta afþreying barna og 

unglinga. Á sama tíma eru tölvuleikir mjög umdeildir og skiptar skoðanir eru á afleiðingum 

sem þeir hafa í för með sér. Flestar tegundir leikja sem spilaðir eru annaðhvort í 

heimilistölvum eða leikjatölvum (t.d. Playstation, Xbox, GameCube) lúta sömu lögmálum og 

verða hér eftir kallaðir tövuleikir. Aðgengi og innihald leikja er fjölbreytilegt sem gerir öllum 

kleift að finna leik á sínu áhugasviði hvort sem það er námstengt eða einungis afþreying. 

Fjölmargar rannsóknir hafa fjallað um kosti og galla hinna ýmsu tölvuleikja sem eru daglegur 

liður í lífi margra barna og unglinga. Meðal þeirra þátta sem hafa verið skoðaðir í tengslum 

við tölvuleiki er kynjamunur, félagsleg samskipti og andleg líðan. 

Kynjamunur er sjáanlegur í vali á áhugamálum; samkvæmt félagslegum viðmiðum 

tilheyra tölvuleikir karlkyns áhugamálum. Bæði stúlkur og strákar upplifa meiri félaglega 

viðurkenningu með því að halda sér innan þessara viðmiða. Rannsóknir sem hafa skoðað 

þetta viðfangsefni sýna fram á að þessi kynjamunur sé til staðar. Stelpur eyða færri 

klukkustundum í tölvuleiki heldur en strákar og eru einnig ólíklegri til að sækjast eftir 



TÖLVUNOTKUN	
  OG	
  FÉLAGSLEG	
  SAMSKIPTI	
  UNGLINGA	
  
	
   	
  

	
   	
   	
  

10	
  

félagslegum samskiptum í gegnum tölvuleiki (Lemmens, Valkenburg og Peter, 2011; Lucas 

og Sherry, 2004; Wei, Chen, Huang og Bai, 2012). 

Fjöldi klukkustunda sem eytt er í tölvuleiki segir einnig til um hversu lengi aftur í 

tímann einstaklingur hefur spilað tölvuleiki. Niðurstöður rannsóknar Wei og félaga (2012) 

leiða í ljós að strákar sem spila tölvuleiki í margar klukkustundir á viku hafi tilhneigingu til 

að hafa spilað tölvuleiki langt aftur í tímann. Einnig eru þeir líklegri til að vera með einkenni 

þunglyndis og félagsfælni. Tölvuleikir geta haft neikvæð áhrif á líkamlega og andlega heilsu. 

Ho og Lee sýna fram á í rannsókn sinni sem framkvæmd var árið 2001 að strákar sem spila 

tölvuleiki hafi tilhneigingu til að hreyfa sig minna og þeir upplifa einnig minni félagslegan 

stuðning. 

Hlutverk tölvuleikja geta verið margvísleg að undanskildu hlutverki afþreyingar eru 

þeir einnig notaðir til að flýja ákveðnar aðstæður. Í rannsókn Hussain og Griffiths (2008) 

tilkynntu sumir einstaklingar að þeir spili tölvuleiki til að forðast aðra hluti en einnig til að 

breyta lundarfari sínu. Að sama skapi eru líkur á því að fólk noti tölvuleiki sem bjargráð til að 

draga athygli frá daglegum erfiðleikum eða vandamálum. Áhrif tölvuleikja á félagsleg 

samskipti hafa einnig verið rannsökuð og niðurstöður þeirra rannsókna sýna fram á bæði 

jákvæð og neikvæð áhrif. Lo, Wang og Fang (2005) sýndu fram á að fólk sem eyðir miklum 

tíma í tölvuleikjum hafi ekki eins góð félagsleg samskipti samanborið við einstaklinga sem 

spila ekki tölvuleiki eða þá sem spila þá lítið. Einnig sýndu gögnin að félagsfælni aukist með 

auknum tíma sem fólk spilar tölvuleiki. Þrátt fyrir að tölvuleikir dragi tímabundið úr 

einkennum félagskvíða gagnast þeir ekki við að bæta félagsleg samskipti í daglegu lífi. 

Margir einstaklingar sem spila tölvuleiki fara inn í hringrás þar sem þeir upplifa félagsfælni 

sökum lélegra félagslegra samskipta sem leiðir af sé að þeir eyða meiri tíma í tölvuleikjum 

sem veldur meiri rýrnun á samskiptum í raunveruleikanum. Svipaðar niðurstöður fengust í 

rannsókn Lemmens o.fl. (2011), þ.e.a.- líklegt sé að félagsfærni, sjálfsálit og einmanaleiki 
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tengist mikilli notkun tölvuleikja. Gögn sömu rannsóknar gefa til kynna að vanlíðan sé talin 

vera undanfari mikillar notkunar tölvuleikja hjá unglingum. Þetta bendir til að núverandi 

félagsleg samskipti geti versnað í kjölfar mikillar tölvuleikjanotkunar sem leiðir af sér 

einmanaleika. Einmanaleiki getur því verið bæði orsök og afleiðing tölvuleikjanotkunar. 

Stórt hlutfall þeirra sem spila tölvuleiki upplifa félagsleg samskipti sem eiga sér stað á 

internetinu ekki eins ánægjuleg og bein samskipti (Hussain og Griffiths, 2008). Þeir sem spila 

tölvuleiki oft sýna meiri félagsfælni heldur en þeir sem spila tölvuleiki ekki eins oft 

(Kheradmand, Zamani, Hedayati, Cheshomi, og Abedi, 2012). Hugsanleg skýring á þessum 

tengslum getur verið að tíð notkun tölvuleikja trufli þróun á félagsfærni á bernsku og 

unglingsárum. En á sama hátt er hægt að snúa þessu við og benda á að einnig séu líkur á því 

að börn og unglingar spili tölvuleiki oft vegna þess að þau þjást af félagsfælni og forðast því 

félagsleg samskipti (Griffiths, 2010). 

Tölvuleikir geta haft jákvæð áhrif m.a. á félagsleg samskipti og hugræn ferli. Til 

dæmis sýndu Cole og Griffiths (2007) fram á að tölvuleikir þar sem margir geta spilað saman 

skapa mjög félagslega virkt umhverfi sem býður upp á tækifæri til að mynda sterk vina- og 

tilfinningaleg sambönd. Hátt hlutfall þeirra sem spila þessa tegund leikja myndar sterk vináttu 

eða ástarsambönd. 

Markmið rannsóknarinnar er að skoða tengsl tölvunotkunar og félagslegra samskipta 

meðal unglinga. Þættir sem verða skoðaðir eru m.a. áhrif tölvunotkunar á félagsleg samskipti, 

kynjamunur og fleiri þættir sem gætu haft áhrif á tölvunotkun unglinga. Þrjár tilgátur eru 

lagðar fram: 

1. Tengsl eru á milli tölvunotkunar og félagslegra samskipta unglinga. 

2. Strákar verja meiri tíma í tölvuleiki heldur en stelpur. 

3. Unglingar sem búa hjá einstæðum foreldrum verja meiri tíma í tölvum. 
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Aðferð 

 

Heilsa og lífskjör skólanema er íslenskur hluti alþjóðlegrar rannsóknar Health 

Behaviours in School-Aged Children (HBSC). Rannsóknin er framkvæmd á fjögurra ára 

fresti á vegum Alþjóðaheilbrigðisstofnuninnar (WHO) og fyrsta rannsóknin var gerð 

1983/1984. Í fyrstu rannsókninni var gögnum safnað í fimm löndum er sá fjöldi hefur hækkað 

í gegnum árin, í rannsókninni sem framkvæmd var 2009/2010 tóku alls 43 lönd í Evrópu og 

Norður-Ameríku þátt. Markmið rannsóknarinnar er að veita innsýn inn í heilsutengda hegðun 

ungmenna. Gagnagrunnur sem byggist upp með hverri rannsókn gefur möguleika á því að 

skoða mynstur og breytingar á þáttum sem tengjast heilsu og lífskjörum ungs fólks. HBSC 

leggur áherslu á heilbrigði, menntun, félagslegar aðstæður og fjölskylduaðstæður sem hafa 

áhrif á heilsu og vellíðan ungmenna (Currie o.fl., 2012). Íslenska hlutanum er stýrt frá 

Rannsóknarsetri forvarna við Háskólann á Akureyri og stjórnandi rannsóknarinnar er Ársæll 

Már Arnarsson prófessor við Háskólann á Akureyri. 

 

Þátttakendur 

Þátttakendur í íslenska hluta rannsóknarinnar árið 2009/2010 voru nemendur í 6., 8. 

og 10. bekk grunnskóla á Íslandi. Alls tóku 11.813 nemendur þátt í rannsókninni. Í þessari 

rannsókn var notast við svör nemenda í 10. bekk og þeir voru alls 3.857. Kynjahlutfall var 

nokkuð jafnt, 50,3% strákar og 48,6% stelpur. Rúmlega eitt prósent tilgreindi ekki kyn eða 

merkti við báða svarmöguleika. 
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Mælitæki 

Mælitæki rannsóknarinnar var spurningalisti úr rannsókninni Heilsa og lífskjör 

skólanema 2009/10. Spurningalistinn samanstóð af 89 spurningum sem snúa að heilsu og 

lífskjörum ungs fólks. Viðfangsefni spurningalistans voru víðtæk; meðal annars var spurt um 

fjölskylduna, tölvuleikjanotkun, tölvunotkun, tómstundir, félagsleg tengsl og samband við 

foreldra og vini. Notast var aðeins við spurningar úr spurningalistanum sem tengdust 

viðfangefni rannsóknar. Stuðst var við spurningar um kyn, fjölskylduna, vini og vinkonur og 

félagslegt umhverfi (sjá töflu 1). 
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Tafla 1 
Spurningar sem stuðst var við í rannsókninni 
Flokkur Spurningar       Svarmöguleikar 

Fjölskyldan      55. Hverjir búa á heimilinu þar             a) Fullorðnir: móðir, faðir,  
                         sem þú býrð alltaf eða mest?                stjúpmóðir (eða sambýliskona, 

               foreldris), stjúpfaðir (eða   
               sambýlismaður foreldris),   
              amma, afi, ég bý á fósturheimili,  
               einhver annar, hver? 

                           b) Börn: hversu margir bræður?    
                           hversu margar systur? 

 
Vinir og            70. Hversu mörg kvöld vikunnar          ekkert kvöld, 1 kvöld, 2 kvöld,  
vinkonur           ertu venjulega að heiman með              3 kvöld, 4 kvöld, 5 kvöld, 
                          vinum þínum?                                       6 kvöld, 7 kvöld 
 
Félagslegt         86. Hversu erfitt eða auðvelt væri         mjög erfitt, frekar erfitt, 
umhverfi           fyrir þig að fá eftirtalið frá besta           frekar auðvelt, mjög auðvelt, á 
                          vini þínum?                                         ekki/hitti ekki viðkomandi  
                          a) Umhyggju og hlýju 
                          b) Ráðleggingar varðandi  
                          skólanámið 
      c) Aðstoð við dagleg verkefni 

  d) Lán á peningum eða hlutum 
 
                          88. Hversu marga tíma á dag spilar      ekkert, um hálftíma á dag, um 1  
                          þú venjulega leiki í tölvu eða      tíma á dag, um 2 tíma á dag,   
                          leikjatölvu (t.d. Playstation, Xbox,       um 3 tíma á dag, um 4 tíma 
                          GameCube o.þ.h.)?                              á dag, um 5 tíma á dag,  
                          a) Á virkum dögum:                             um 6 tíma á dag, um 7 tíma 
                          b) Um helgar:                                        á dag eða meira 

 
                         89. Hversu marga tíma á dag notar        ekkert, um hálftíma á dag, um 1  
                         þú venjulega í tölvu til að vafra á           tíma á dag, um 2 tíma á dag,  
                         netinu, senda tölvupóst, vera á               um 3 tíma á dag, um 4 tíma   
                         spjallrásum, sinna heimanámi o.þ.h.?    á dag, um 5 tíma á dag, 

           a) Á virkum dögum:                              um 6 tíma á dag, um 7 tíma 
                         b) Um helgar:                                         á dag eða meira 
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Framkvæmd 

Foreldrar þátttakenda fengu sent bréf sem innihélt upplýsingar um rannsóknina og 

gátu neitað þátttöku fyrir hönd barna sinna. Spurningalistinn var lagður fyrir á skólatíma í lok 

ársins 2009 og byrjun ársins 2010. Umsjónarkennarar sáu um fyrirlögnina í flestum tilvikum 

en í einhverjum tilvikum var spurningalistinn lagður fyrir af rannsóknarfólki. Leiðbeiningar 

til þátttakenda var að finna á fyrstu síðu en einnig var lesinn stutt kynning fyrir þátttakendur í 

upphafi fyrirlagnar. Þátttakendur voru beðnir um að svara spuningalistanum í heild sinni og 

setja hann í umslag að svörun lokinni. 
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Niðurstöður 

 

Markmið þessarar rannsóknar var að skoða félagsleg samskipti unglinga í tengslum við 

tölvunotkun. Við úrvinnslu tölfræðilegra gagna var notast við Pearson-fylgni, t-próf, 

aðhvarfsgreiningu og krosstöflur. Miðað var við alfa-mörk 0,05. Forritið SPSS (útgáfa 20.0) 

var notað við úrvinnsluna. 

 

Internet- og tölvuleikjanotkun 

Niðurstöður rannsóknar sýna fram á að stórt hlutfall þátttakenda eða um 46% (mynd 

1) spili aldrei tölvuleiki. Hlutfall þeirra sem spila tölvuleiki á bilinu 31-50 klukkustundir á 

viku eða mjög oft var 9%. 

 

Mynd 1 Tíðni internet- og tölvuleikjanotkunar á viku á meðal þátttakenda 

 

Á mynd 1 sést vikuleg internetnotkun þátttakenda. Þeir sem tilkynntu enga internetnotkun 

voru alls 75 eða 2% þátttakenda. Fjöldi nemenda sem nota internetið mjög oft eða 31-50 

klukkustundir á viku er um 19%. Einkenni tölvuleikja-og tölvunotkunar breyta voru skoðuð 
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og mældist skekkja tölvuleikjanotkunar 1,6 og ris 1,6 sem sýnir fram á að gögnin séu ekki 

normaldreifð. 

Tölvunotkun og félagsleg samskipti 

Þegar fylgni á milli félagslegra samskipta og tölvuleikjanotkunar var skoðuð mældist 

hún hverfandi og neikvæð r = -0,07, p < 0,05. Fylgni á milli félagslegra samskipta og 

tölvunotkunar var könnuð og reyndist mjög veik og jákvæð, r = 0,1, p < 0,05. Af þessum 

niðurstöðum má áætla að mjög veik tengsl séu á milli tölvunotkunar og félagslegra 

samskipta. Tilgátan um að tengsl séu á milli tölvunotkunar og félagslegra samskipta eins og 

þau eru skilgreind hér er því ekki studd. Ákveðið var að skoða tengsl á milli 

tölvuleikjanotkunar og tölvunotkunar. Niðurstöður sýna fram á veika jákvæða fylgni (r = 

0,18, p <0,05) sem gefur til kynna að einstaklingar sem verja fleiri klukkustundum í tölvu séu 

ekki endilega að spila tölvuleiki. 

Tölvuleikir og kynjamunur 

Þegar meðaltöl vikulegrar tölvuleikjanotkunar stráka og stelpna voru borin saman 

kemur í ljós að stelpur spila tölvuleiki að meðaltali tvær og hálfa klukkustund á viku á meðan 

tölvuleikjanotkun stráka er að meðaltali fimmtán og hálf klukkustund á viku. Í töflu 1 má sjá 

að hlutfall stelpna sem spila tölvuleiki mjög oft eða 31-50 klst. á viku er 1% (37 stelpur) á 

meðan hlutfall stráka í þeim hópi er 8% (296 strákar). 

 
Tafla 2  
Kynjamunur á vikulegri tölvuleikjanotkun 
                                         Strákar           Stelpur 
Tölvuleikjanotkun          (N=1940)          (N=1876) 

Aldrei           9,8%                   36,5% 
Sjaldan       13,4%           10,1% 
Stundum       10,4%                    1,7% 
Fremur oft          8,4%                    0,7% 
Mjög oft                               8%               1% 
Aths. aldrei=0 klst., sjaldan=1-10 klst., stundum=11-20 klst., fremur oft=21-30 klst., mjög oft=31-50 klst. 
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Niðurstöður gefa til kynna að strákar verji meiri tíma í tölvuleikjum en stelpur  

t = 34,5, p < 0,05. Tilgáta tvö um að strákar verji meiri tíma í tölvuleikjum heldur en stelpur 

er því studd. Í framhaldi af þessum niðurstöðum var ákveðið að skoða hvort að stelpur séu 

virkari í félagslegum samskiptum, þ.e. hvort þær séu að heiman með vinum sínum fleiri 

kvöld í viku en strákar. Samkvæmt niðurstöðum voru bæði strákar og stelpur að meðaltali 4 

kvöld í viku að heiman með vinum sínum. Ekki reyndist vera kynjamunur á virkni í 

félagslegum samskiptum. 

Ólíkar fjölskyldugerðir og tölvunotkun 

Stórt hlutfall unglinga eða um 69% býr alltaf eða mest hjá báðum foreldrum. 

 

 

Mynd 2 Hlutfall unglinga sem búa ýmist hjá hvorugu foreldra, annað hvort móður eða föður 
eða báðum foreldrum. 
 

Þegar tölvuleikjanotkun var skoðuð í tengslum við fjölskyldugerð kemur í ljós að hún 

er ekki eins mikil hjá unglingum sem búa hjá báðum foreldrum og þeim sem búa hjá öðru 

foreldri. Niðurstöður aðhvarfsgreiningar sýna fram á að unglingar sem búa hjá einstæðum 

foreldrum verja u.þ.b. tveimur klukkustundum meira í tölvuleikjum á viku F(1, 3726) = 27,3, 
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p < 0,05. Svipaðar niðurstöður komu fram þegar tengsl tölvunotkunar og fjölskyldugerðar 

voru skoðuð. Eftir því sem unglingar búa hjá fleiri foreldrum s.s. móður og föður fækkar 

lítillega klukkustundum eða um 2 klst. á viku sem þeir verja í tölvu F(1, 3718) = 30,9, p < 

0,05. Tilgáta þrjú um að unglingar sem búa hjá einstæðu foreldrum verji meiri tíma í tölvum 

er því studd. 

Ákveðið var að skoða samband tölvuleikjanotkunar og hversu erfitt eða auðvelt er að 

fá umhyggju og hlýju frá besta vini. Tengslin voru athuguð með aðhvarfsgreiningu og 

niðurstöður voru marktækar F(1, 3688) = 332,6, p < 0,05. Niðurstöður leiða í ljós að eftir því 

sem unglingar eiga auðveldara með að fá umhyggju og hlýju frá besta vini fækkar 

klukkustundum sem þeir verja í tölvuleiki á viku um fjóra og hálfa. 

 

Mynd 3 Hlutfall kynja eftir því hversu auðvelt er að fá umhyggju og hlýju frá besta vini. 
 

Áhugavert er að munur var á kynjum þegar skoðað var hversu auðvelt þeim þykir að 

fá umhyggju og hlýju frá besta vini. Á mynd 3 má sjá að hlutfall stelpna sem eiga mjög 

auðvelt með að fá umhyggju og hlýju frá besta vini er 37,6% á meðan hlutfall stráka í sama 

hópi er 16,9%.  
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Umræða 

 

Markmið þessarar rannsóknar var að skoða tölvunotkun unglinga í tengslum við 

félagsleg samskipti. Þrjár tilgátur voru settar fram í tengslum við viðfangsefnið. Tilgáta 

rannsakanda um að tengsl séu á milli tölvunotkunar og félagslegra samskipta var ekki 

fyllilega studd af niðurstöðum rannsóknarinnar. Fylgni á milli þessara breyta var mjög veik 

og því erfitt að fullyrða um tengsl á milli tölvunotkunar og félagslegra samskipta. Einn af 

ókostum við að nota fyrirliggjandi gögn er að geta ekki skoðað allt sem höfundur hefur ætlað 

sér. Breytan sem notuð var til að mæla félagsleg samskipti innihélt svör um hversu mörg 

kvöld í viku þeir eru að heiman með vinum sínum. Upplýsingar um hvað unglingar gera að 

heiman með vinum sínum var ekki að finna í spurningalistanum og það er eitt af atriðum sem 

væri áhugavert að skoða í framhaldinu. Vegna mikilla vinsælda ýmissa afþreyingar tækja á 

borð við tölvur, spjaldtölvur og snjallsíma gæti þó reynst vandasamt að mæla bein félagsleg 

samskipti. 

Tilgáta tvö um að strákar verja meiri tíma í tölvuleiki heldur en stelpur var studd. 

Strákar verja að meðaltali fimmtán og hálfri klukkustund á viku í tölvuleikjum á meðan 

stelpur spila tölvuleiki að meðaltali tvær og hálfa klukkustund á viku. Einnig var munur á 

kynjunum þegar þau voru beðin um að tilkynna hversu oft þau spila tölvuleiki. Þar kom í ljós 

að um 36% stelpna spila aldrei tölvuleiki á meðan hlutfall stráka er töluvert minna eða um 

10%. Þessar niðurstöður eru í samræmi við niðurstöður erlendra rannsókna (Lemmens, 

Valkenburg og Peter, 2011; Lucas og Sherry, 2004; Wei, Chen, Huang og Bai, 2012). Velta 

má vöngum yfir því afhverju þessi kynjamunur er til staðar. Ein af mögulegum skýringum 

eru andleg líðan unglinga og fjölskylduaðstæður. Að sama skapi og unglingar nota internetið 

til að flýja streituvaldandi aðstæður (Leung, 2007) er hugsanlegt að sumir spili tölvuleiki til 
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að forðast ákveðnar aðstæður. Önnur möguleg skýring er kynjamunur í vali á áhugamálum. 

Flestir tölvuleikir eru taldir tilheyra strákaáhugamálum og að stelpur haldi sér frá þeim til að 

upplifa meiri félagslega viðurkenningu. Í þessu sambandi væri áhugavert að skoða 

mismunandi tegundir tölvuleikja og tengsl þeirra við bein félagsleg samskipti barna og 

unglinga. Dæmi um áhrif sem tölvuleikir geta haft á félagslega virkni sjást í niðurstöðum 

rannsóknar Cole og Griffiths (2002) sem gefa til kynna að tölvuleikir þar sem margir geta 

spilað saman skapa mjög félagslega virkt umhverfi. Ekki er ólíklegt að unglingar sem spila 

þessa tegund leikja sækist minna eftir beinum félagslegum samskiptum þar sem þeir eru í 

félagslega virku umhverfi á meðan þeir eru að spila.  

Þriðja og síðasta tilgátan, um að unglingar sem búa hjá einstæðu foreldrum verji meiri 

tíma í tölvum, var studd. Unglingar sem búa hjá annað hvort föður eða móður verja meiri 

tíma í tölvuleiki en unglingar sem búa hjá báðum foreldrum. Samanborið við þá sem búa hjá 

báðum foreldrum verja unglingar sem búa hjá einstæðu foreldrum um tveimur 

klukkustundum á viku meira í tölvuleiki. Svipaðar niðurstöður komu í ljós þegar tengsl 

tölvunotkunar og fjölskyldugerðar voru skoðuð. Þeir sem búa hjá annað hvort föður eða 

móður eyða um tveimur klukkustundum meira á viku í tölvunotkun. Tengsl einstæðra 

foreldra og tölvunotkunar unglinga hafa lítið verið rannsökuð og sambærilegar rannsóknir því 

fáar. Hugsanleg skýring á þessum niðurstöðum er að á heimilum þar sem unglingar búa með 

einstæðum foreldrum sé internetið notað sem leið til að verja meiri tíma saman. Einstæðir 

foreldrar hafa ekki alltaf mikinn frítíma til að skipuleggja athafnir með börnum sínum sem 

krefjast mikils tíma. Á netinu er að finna margs konar afþreyingu sem bæði unglingum og 

foreldrum þykja áhugaverðar, til dæmis kvikmyndir og vefverslanir. Önnur möguleg skýring 

er að unglingar sem búa hjá einstæðum foreldrum upplifi einmanaleika og sækjast þar af 

leiðandi meira í tölvuleiki og internetið. Niðurstöður rannsóknar Hussain og Griffiths (2008) 

gefa til kynna að fólk spili tölvuleiki m.a. til að forðast aðra hluti. 
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Áhugavert er að nefna samband tölvuleikjanotkunar og þess hversu erfitt eða auðvelt 

er að fá umhyggju og hlýju frá besta vini. Niðurstöður voru tölfræðilega marktækar og leiddu 

í ljós að eftir því sem unglingar eiga auðvelt með að fá umhyggju og hlýju frá besta vini 

fækkar klukkutímum sem þeir verja í tölvuleiki. Ein möguleg túlkun á þessum niðurstöðum 

er að unglingar sem eiga erfitt með að fá umhyggju og hlýju frá besta vin leiti sér huggunar í 

tölvuleikjum. 

Ákveðnar takmarkanir fylgja því að nota fyrirliggjandi gögn og ein þeirra er að geta 

ekki fengið nákvæmari upplýsingar um suma þætti. Vert er þó að benda á að gögn eru byggð 

á frásögn þátttakenda og því ekki víst að allir skilji spurningarnar á sama hátt. Dæmi um 

spurningar sem hefði verið áhugavert að skoða er hvað unglingar gera með vinum sínum 

þegar þeir eru að heiman. Sú spurning gæfi betri mynd af félagslegum samskiptum unglinga 

nú til dags. Annar þáttur sem áhugavert væri að skoða eru tegundir tölvuleikja sem 

þátttakendur spila. Á sama hátt væri gott að fá upplýsingar um í hvaða athafnir unglingar 

verja mestum tíma í. Þar sem rannsóknin er framkvæmd á fjögurra ára fresti væri áhugavert 

að skoða einnig notkun snjallsíma og spjaldtölva. Kostur við rannsóknina er stórt úrtak sem 

gerir kleift að alhæfa niðurstöður að einhverju leyti á fleiri hópa. 

Tilgangur rannsóknarinnar var að skoða tengsl tölvunotkunar og félagslegra 

samskipta. Viðfangsefnið hefur lítið verið skoðað á meðal barna og unglinga á Íslandi. 

Niðurstöður rannsóknar gefa ágæta mynd af tengslum á milli þessara þátta. Rannsóknin gefur 

einnig hugmynd um hversu miklum tíma unglingar eyða í tölvuleikja-og tölvunotkun. Á sama 

tíma er rannsóknin ágætur grunnur fyrir frekari rannsóknir á þessu viðfangsefni. Áhugavert 

væri að bera saman þessar niðurstöður við nýrri gögn ásamt því að skoða aðra aldurshópa. 
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