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Formáli 

Þessi ritgerð er tilraun til að skilja betur hvernig börn upplifa og sjá tæknina 

og greina hvernig við, fullorðna fólkið, getum betur áttað okkur á afstöðu 

þeirra og sýn. Ég fór að skoða hana af alvöru þegar ég fylgdist með 

bróðurdóttur minni sem elskar að leika sér í símanum hjá mér, en hendir 

honum frá sér til að leika út í garði eða róta í beði. Sjálfur hef ég alist upp með 

tölvunni og hún er stór hluti af lífi mínu, flestir vökutímar mínir fara í að sitja 

fyrir framan tölvuskjáinn og tölvuleikir eru enn stór útgjaldaliður hjá mér. 

Það eru nokkrir sem hafa komið að og hjálpað mér mikið með þessa 

ritgerð. Fyrst af öllu vil ég þakka konunni minni Lenu Yngvadóttur fyrir 

stuðninginn og að nenna, enn einu sinni, að hlusta á mig röfla um 

hugmyndir, kenningar og fræðilega hluti. Svo verð ég að nefna son minn Ask 

fyrir að vera ekki of erfiður á meðan ég kláraði ritgerðina og bíða aðeins 

með að koma í heiminn. Oddbergi Sveinssyni vil ég þakka fyrir leiðréttingar. 

Stefán Jökulsson leiðbeindi mér í upphafi verks og á meðan gagnaöflun stóð 

og hafði margt gott til málanna að leggja, áhugaverðar hugmyndir og 

punkta. Torfi Hjartarson tók svo við leiðsögninni í sumarbyrjun 2014 og 

hefur ásamt Ólafi Páli Jónssyni í hlutverki sérfræðings bent á ýmis 

úrlausnarefni á seinni stigum. Sumt í tillögum leiðbeinenda og sérfræðings 

rataði ekki í ritgerðina en margt var fært til betri vegar og kann ég þeim 

öllum þakkir fyrir leiðsögnina.  

Ef þú ert að lesa þetta þakka ég þér fyrir að lesa formálann og vona að 

ritgerðin nýtist þér á einhvern hátt. 
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Ágrip 

Í þessari ritgerð er skoðað hvernig upplýsingatæknin hefur áhrif á veruheim 

barna á aldrinum 5 til 9 ára. Horft er til kenninga fyrirbærafræðinnar og 

félagsmenningarlegra hugmynda Bourdieus við skilgreiningu á veruheimi og 

við almenna nálgun. 

Tekin voru rúmlega 40 hálf opin viðtöl við börn á aldrinum 5 til 9 ára á 

leikskóla og frístundaheimili en valið á börnum var með hentugleikaúrtaki. 

Við börnin á leikskóla voru tekin viðtöl við tvö börn í einu, en hjá eldri 

börnunum voru viðtölin við eitt barn í einu, öll viðtöl voru hljóðritið og rituð 

upp. Lagt var upp úr því að börnunum liði vel á meðan viðtölunum stæði. 

Einnig var send út könnun á foreldra barna á aldrinum 3ja til 15 ára til að 

sjá hvernig almennur aðgangur barna að upplýsingatækninni væri. 

Könnuninni var dreift með póstlista frá Háskóla Íslands til allra nemenda 

skólans, á spjallsíðunni Bland.is og á Facebook. Svör bárust fyrir 575 börn á 

þeim tíma sem könnun var opin í einn mánuð, frá miðjum janúar til miðs 

febrúar 2014. 

Aðgangur þeirra barna sem könnunin náði til að upplýsingatækninni 

virðist mjög mikill, tölvur, ekki síst fartölvur, virtust inni á flestum heimilum 

og spjaldtölvur og snjallsímar algengur búnaður. Langflest börnin sem 

könnunin náði til höfðu aðengi að stafrænum tækjum þar sem þau voru til 

staðar á heimilinu. 

Af viðtölum við börn í leikskóla og á frístundaheimili mátti sjá að viðhorf 

barna og skilningur þeirra á upplýsingatækninni var mjög misjafn og 

breytilegur eftir aldri. Í hugum margra var upplýsingatæknin þó ekkert nýtt, 

heldur hversdagslegur hlutur. Hugmyndir þeirra um upplýsingatæknina gátu 

verið ólíkar þeim hugmyndum sem eru ráðandi í heimi fullorðinna, til að 

mynda þegar rætt var um leiki í snjallsímum eða skilning á hugtakinu tölva, 

börnin tengdu það mörg fartölvu fremur en borðtölvu. 

Jafningjar virtust hafa mikil áhrif á börnin, en þau sóttu fremur í systkini 

eða ættingja á svipuðum aldri en foreldra eftir leiðsögn og fyrirmyndum. 

Ef marka mátti viðtölin virtist takmörkuð kennsla á upplýsingatækni 

fyrstu árin í þeim grunnskóla sem börnin sóttu, og áhugi þeirra á þeirri 

kennslu mjög lítill á meðan áhugi virtist meiri heima fyrir, enda aðgangur 

þeirra að tækninni mestur þar. 



 

6 

Abstract 

The Impact of Information Technology on Children’s Perception of Reality 

Phenomenological Research with 5 to 9 Year Old Children 

This essay explores how information technology is affecting the realities of 

children between the age of 5 and 9. The theoretical base is built on 

phenomenology and the sociocultural ideas of Bourdieu in defining the 

reality (í. veruheim) and in general approach. 

By means of haphazard sampling, roughly 40 half open interviews were 

conducted with children between 5 and 9 years old, both in a kindergarten 

and an after-school center. The children on the kindergarten were inter-

viewed in pairs, while older children were interviewed individually; every 

interview was recorded and transcribed. Wellbeing of the children was of a 

high priority. 

There was also a survey sent out among parents of children between 3 

and 15 to better understand access to information technology. The survey 

was distributed through a post-list from the University of Iceland for all 

students, through the forum Bland.is and Facebook. 575 survey results con-

ducted between mid-January and mid-February 2014 were returned. 

Children’s access to information technology is great in today’s society 

where most homes have computers and tablets and smart phones are get-

ting more common. When it comes to information technology, most chil-

dren had access to devices, if they were a part of the household. 

From the interviews with children in kindergarten and after-school cen-

ters and it could be deducted that children’s position and understanding 

regarding information technology was uneven and variable with age. Infor-

mation technology was nothing new in many children’s minds, only an 

everyday phenomenon. Their ideas about information technology could be 

different from the ruling ideas, for example whether games for smartphone 

were computer games, or the definition of laptops as the more common 

form of computers. The effects of peers were also great among the children 

who sought out assistance from siblings or relatives close in age rather than 

parents. Education in information technology was limited according to the 

children during their first years of school, and their interest was also limited 

while it seemed to be more at home where access to the technology was 

greater.
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1 Inngangur1 

Frá því að spjaldtölvan kom fram á sjónarsviðið árið 2010 hefur orðið 

veldisvöxtur í eign á spjaldtölvum meðal Bandaríkjamanna. Eign fullorðinna 

á þessum tækjum hefur aukist um meira en 1000% á þeim tíma eða frá 3% 

eign árið 2010 yfir í rúmlega 34% eign á meðal Bandaríkjamanna árið 2013 

(Zickuhr, 2013). Spjaldtölvur og önnur snjalltæki eru löngu orðinn hluti af 

daglegu umhverfi okkar og það er varla hægt að ganga inn á kaffihús án 

þess að sjá þar gesti taka yfir heilu borðin í bláleitum bjarma frá tölvuskjám. 

Það er orðið æ algengara að sjá fólk á göngu horfandi niður, ekki niður fyrir 

fætur sér eða á götuna, heldur á símann, eða tónhlöðuna sem það heldur á, 

tugi farþega sitja í strætó, ekki saman á ferð, heldur hvern og einn fyrir sig, í 

eigin heimi tækisins sem þeir hafa með sér.  

Upplýsinga- og samskiptatæknin hefur gegnsýrt samfélagið með nýrri 

tegund af tækni þar sem heimurinn er við fingurgómana í bókstaflegri 

merkingu. Í miðri samfélagslegri breytingu þar sem samskiptamátar 

breytast og þróast, þar sem tungumál skjátáknanna breiðist út og heimurinn 

skreppur saman niður í skjástærð er kynslóð að vaxa úr grasi. Kynslóð sem 

þekkir ekkert annað en þessa nýju tækni. Viðhorf hennar er öðruvísi, hún 

skynjar og skilur heiminn á annan hátt en við hin og það er reynsla hennar 

eða upplifun sem verður skoðuð hér í þessari ritgerð. Hvernig þessi kynslóð 

sér heiminn sem virðist svo breyttur fyrir okkur sem höfum orðið vitni að 

stafrænni sprengingu í þróun á upplýsingatækni á borð við smærri skjái, 

snjalltækni og auknum netsamskiptum.  

Oft virðast þær hugmyndir lifa sterku lífi að börn séu með meðfædda 

hæfileika til að takast á við stafræna tækni, og að aðgangur barna að 

upplýsingatækninni hafi svo sterk áhrif á þau að tæknin hreinlega stjórni lífi 

þeirra (Plowman og McPake, 2012). Um þetta hlýtur að mega efast. Aftur á 

móti er sá heimur sem þessi börn mæta í daglegu lífi um margt ólíkur heimi 

foreldra þeirra og kennara og viðmiðin önnur. Í viðmóti tölvunnar má til að 

mynda sjá tákn á borð við diskettuna eða disklinginn, skjalamöppuna, 

loftnet ofan á sjónvörpum og gömlu símtólin. Allt eru þetta tákn sem þjóna 

mikilvægu hlutverki í viðmóti tölvunnar og eiga sér skírskotun í reynsluheimi 

                                                            
1 Allar þýðingar voru í mínum höndum nema annað sé tekið fram. Ekki var lögð áhersla á 

orðrétta þýðingu heldur leitast við að koma merkingunni sem best til skila. 
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okkar flestra sem eldri erum en notkun á þeim tækjum sem vísað er til hefur 

nánast horfið með öllu úr hversdagslegu lífi. 

Þegar aðgengi að upplýsingatækninni er mikið er mikilvægt að skilja að 
viðhorf barna og fullorðinna er ólíkt um margt, enda sjá börnin stafrænt 
umhverfi ekki sem nýja tækni heldur eitthvað sem alltaf hefur verið. Þannig 
vill það oft verða svo að viðhorf fullorðinna til upplýsingatækni ræðst af 
þeirra eigin sjónarmiði. Þetta hef ég ítrekað séð í kringum mig, í spjalli við 
fólk og foreldra og í umræðu á netinu. Viðhorf barna og þeirra skilningur á 
tækninni er annar en okkar, og það er löngun til að öðlast betri skilning á 
viðhorfi þeirra til upplýsingatækninnar sem ýtti mér út í þessa rannsókn. Þar 
spyr ég hvernig upplýsingatæknin hafi áhrif á veruheim2 barna.  

Markmið ritgerðarinnar er þríþætt. Meginmarkmiðið er að rannsaka og 
varpa ljósi á sýn barna á upplýsingatækni og hvernig tæknin tengist veruheimi 
þeirra og hefur áhrif á hann. Hin tvö markmiðin má líta á sem aukamarkmið. 
Annars vegar að auðvelda kennurum að finna snertifleti við líf og störf 
barnanna í tengslum við upplýsingatækni. Hins vegar að afla upplýsinga um 
aðgang barna almennt að upplýsingatækni. Fyrra aukamarkmiðið varðar 
hagnýtt gildi rannsóknarinnar en hið síðara að afla nauðsynlegra bakgrunns-
upplýsinga til að meta megi vægi meginrannsóknarinnar. 

Í ritgerðinni er gengið út frá sjónarhorni barnsins. Leitast er við að greina 
hvernig barnið sjálft sér eða upplifir upplýsingatæknina sem er orðin mjög 
algeng á heimilum og í hversdagslífi bæði barna og fullorðinna. Þetta er 
nálgun sem býður upp á tvo hluti, annars vegar að líta á barnið út frá því 
sjálfu í stað þess að færa það inn í heim fullorðinna og hins vegar að veita 
kennurum og foreldrum tækifæri til að nálgast börn frá öðrum sjónar-
hornum en þeir eru vanir. Tímarnir eru breyttir og áhrif tækninnar mikil og 
birtast í hversdaglegum þáttum lífsins. 

Til að kennarar geti skýrt gildi og gagnsemi þess að læra eitthvað, 

sem hefur mikil áhrif á hvernig nemanda sækist námið, verða þeir 

að þekkja heim nemenda sinna. Þetta var auðvitað ekki vandamál 

í hinum stöðuga heimi 20. aldarinnar þar sem heimur nemenda 

var mjög áþekkur þeim heimi sem kennarar upplifðu í uppvexti 

sínum. En nú, í upphafi 21. aldarinnar, upplifir stafræna kynslóðin 

heim sem er gjörólíkur þeim heimi sem flestir kennarar þeirra 

þekkja3. (Jukes, McCain og Crockett, 2010:53)  

                                                            
2 Hugtakið veruheimur er nánar útskýrt í kafla 2.2. 
3 E. To create relevance that is so critical for learning, teachers must know the world of their 

students. This, of course, was not a problem in the stable world of the 20th century when 
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Hér er hreyft við þeirri spurningu hvort kennari geti náð til nemenda sinna 

ef hann hefur óljósar hugmyndir um það hvernig nemendur upplifa og sjá 

heiminn í kringum sig? Getur kennari í raun og veru hjálpað nemendum 

sínum ef þeim finnst hann halda í úreltar hugmyndir eða gamlar aðferðir og 

hafa takmarkaðan skilning á þeirra upplifun af heiminum og þeim hlutum 

sem þeir notast við í daglegu lífi?4 

Ég tel það mjög mikilvægt fyrir menntun barna að kennari geti séð 

heiminn út frá þeirra sjónarhorni og miðlað þekkingu til þeirra á þeirra 

tungumáli, ekki síst, í hinum síbreytilega heimi nýrra tíma þar sem virðist 

vera og kannanir hafa sýnt mikið kynslóðabil þegar kemur að aðgengi að 

tækninni, skilningi og notkun á upplýsingatækni (Anderson, 2010; The Barna 

Group ltd, 2009).  

Það virðist oft vera svo í umræðum og uppeldi að megin áherslur eru á 

tæknina sjálfa, en ekki á barnið sem á að nýta tæknina. Þó að ekki sé hægt 

að horfa framhjá því að upplýsingatækni gegnir vaxandi hlutverki í lífi okkar, 

má ekki líta svo á að allt eigi að snúast um hana, að upplýsingatæknin ein sé 

framtíðin. Ýmsar stofnanir hafa brennt sig á óbilandi trú á tækninni og því 

sem hún á að geta gert. Nefna má vandamálin sem hafa fylgt því að taka 

upp notkun á spjaldtölvum í grunnskólum í Los Angeles þar sem ekki var 

skoðað nógu vel hvernig ætti að standa að málum, markmiðið var bara að 

koma tækinu í hendur barnanna (Blume, 2014). Eða þá trú stjórnenda hjá 

Kaliforníufylki að með rafbókum í grunnskólum mætti spara milljónir, 

hugmynd þar sem horft var á tækið án þess að skoðað væri hvernig ætti að 

nýta það almennilega (Páll Guðbrandsson, 2011). Fræðimenn hafa þannig 

séð ástæðu til að benda sérstaklega á það að upplýsingatæknin ein og sér 

mun ekki laga menntakerfið, að stundum eru hugmyndir um upplýsinga-

tæknina blásnar út og tækninni lýst sem einhverju „töfratóli“ sem geti 

bjargað menntakerfinu (O'Farrell, 2013; Toyama, 2011). Nemandinn á til að 

gleymist í þessari umræðu og áherslur virðast allt of oft snúast um tæknina 

fyrir sakir tækninnar, ekki hverju hún getur komið til skila eða hvernig hún 

getur hjálpað nemendum.  

                                                                                                                                            
the world of students was very similar to the world teachers experienced growing up. But 
today, in the early 21st century, the digital generation is experiencing a world that is 
radically different from the world most of their teachers knew. 

4 Áhugaverð svör má sjá við þessu í athugasemdarkerfi á vefsíðu New York Times undir 
titlinum: Do your teachers use technology well? Og nemendum býðst að svara spurningunni 
en þar birtist oft mikill pirringur hjá nemendum þegar kennarar eru tækniheftir eða skilja 
ekki tækni nemendanna (Sjá athugasemdir við grein Schulten (2012) ).  
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Ekki má gleyma því að börnin okkar eru framtíðin og þau alast upp með 

upplýsingatækninni sem hefur áhrif á hvernig þau upplifa heiminn í kringum 

sig. Þröng sýn á upplýsingatæknina sjálfa er, að mínu mati, röng áhersla í 

uppeldi, það á heldur að leggja áherslu á tengsl barna við tæknina. Öðru vísi 

geta kennarar, foreldrar og forráðamenn ekki tekist á við þau erfiðu 

verkefni að rækta framtíðina og búa í haginn fyrir uppvaxandi kynslóð. Það 

verður að vera jafnvægi á milli nemandans og áherslunnar á nýja tækni. 

Innleiðing á nýrri tækni er óhjákvæmileg en um leið má ekki gleyma að það 

er barnið sem tekur við tækninni, það er barnið sem verið er að móta. 

Ný tækni og nýjar áherslur á tækni koma fram af sívaxandi þunga, 

morgundagurinn verður ávallt að gærdeginum. Við sem kennarar, 

nemendur, foreldrar eða börn tökum þessum breytingum, aðlögumst þeim 

eða höfnum og höldum áfram. Margt bendir þó til að þær breytingar sem 

eiga sér stað í tengslum við upplýsingatækni séu ekki jafn hraðar innan 

menntakerfisins og á ýmsum öðrum sviðum í samfélaginu. Af gögnum úr 

TALIS-könnuninni frá 2013, þar sem rúmlega 60% kennara OECD-landanna 

telja nokkra, eða mikla þörf fyrir aukna þekkingu hjá sér á upplýsinga- og 

samskiptatækni (Becker, Dumais, LaRoche og Mirazchiyski, 2013). Má leiða 

að því líkum að kerfið sjálft þróist ekki á sama hraða og samfélagið utan 

kerfisins þar sem meirihluti kennara telur þörf á meiri þekkingu í starfi. 

Námsefnisgerð í tengslum við upplýsingatækni er ekki samstíga 

samfélagslegum breytingum og verður eftir á. Einnig er áhugi á tækninni 

minni hjá íslenskum kennurum en öðrum kennurum innan OECD-landanna 

og almennt virðist notkun á upplýsingatækni við kennslu lítil og lítt 

kerfisbundin (Sólveig Jakobsdóttir, 2011) og virðist ekki mikið notaður í 

daglegu skólastarfi (Sólveig Jakobsdóttir o.fl., 2014). Þetta er nokkuð á skjön 

við markmið náms í aðalnámskrá grunnskóla:  

Megintilgangur kennslu í upplýsinga- og tæknimennt er að efla 

upplýsinga- og miðlalæsi nemenda og hjálpa þeim að öðlast 

almenna, góða tæknifærni og tæknilæsi. (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013:225) 

Þegar kennsla í upplýsinga- og tæknimennt er ekki í takt við þær 

samfélagslegu breytingar sem verða vegna tækniþróunar, má gera ráð fyrir 

að illa gangi að búa nemendur undir framtíðina hvað varðar tækninotkun og 

tækniskilning. Vegna samfélagsbreytinga þar sem tæknin gegnir 

lykilhlutverki er gott að skilja sem best hver áhrif hennar eru á unga 

nemendur, nám þeirra og veruheim. Í þessu meistaraverkefni er reynt með 
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viðtölum við börn og könnun meðal foreldra að átta sig á skilningi barna á 

upplýsingatækninni og greina áhrif hennar á þeirra daglega líf. 

 

Í öðrum kafla ritgerðarinnar verða skoðuð þau hugtök og þær kenningar 

sem notast verður við til að skilgreina og skýra tengsl barna við tæknina en 

áhersla er lögð á að þær kenningar sem þar verða ræddar eru fyrst og 

fremst til leiðsagnar og stuðnings, þær eiga ekki að vera ráðandi regluverk 

við verkefnið eða rannsóknina. 

Í þriðja kafla ritgerðarinnar er aðferðafræði lýst en beitt var bæði 

megindlegum og eigindlegum aðferðum við athuganir. Gerð verður grein 

fyrir þeim aðferðum og rætt af hverju þær urðu fyrir valinu. Sérstakri athygli 

er beint að því hvernig staðið var að viðtölum við börn á aldrinum 5 til 9 ára 

en þar þurfti að vanda sérstaklega til verka. 

Í fjórða kafla verða rannsóknargögn skoðuð og greind. Fyrst verður horft til 

svara úr könnun sem var lögð fyrir foreldra um aðgang barna að stafrænni 

tækni. Með könnuninni var leitast við að greina umhverfi og veruheim barna 

að þessu leyti. Að því búnu verður greint frá viðtölum við börn og helstu 

þrástefjum sem þar birtast. Einnig verður leitast við að greina sýn barna á 

skólana með hliðsjón af tölvukennslu og tölvunotkun sem þar á sér stað. 

Í fimmta kafla er rætt um helstu niðurstöður og þær dregnar saman. 

Dregin verða saman þrástefin og áhugaverðustu punktarnir, bæði um 

umhverfi barnanna og sýn þeirra á tækni. 

Í sjötta kafla lýkur ritgerðinni svo með stuttu afturliti á það efni sem 

fjallað hefur verið um í fyrri köflum. 
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2 Kenningaramminn  

Í þessu rannsóknarverkefni er leitast við að hlýða á raddir barna og kanna 

hvernig þau líta á upplýsingatæknina í kringum sig. Reynt er að átta sig á sýn 

barna á tæknina og greina þau áhrif sem hún kann að hafa á börnin. Við 

rannsóknina er einkum horft til félagsvísinda og leitað í verkfærakistu 

félags- og mannvísinda, jafnt við gagnaöflun og greiningu, til að varpa ljósi á 

þátt upplýsingatækni í lífi og félagslegu rými barna, ekki síst eins og hann 

birtist þeim í þeirra veruheimi.  

Mannfræðingurinn Roy Ellen (2010) bendir á nokkra hluti sem mikilvægt 

er að hafa í huga varðandi kenningaramma rannsókna. Í fyrsta lagi er 

tilgangur kenninga, að hjálpa rannsakanda að skoða og túlka gögn. Þá ber 

að hafa í huga að kenningar geta verið ólíkar og búið yfir mismiklu svigrúmi 

hvað snertir túlkun gagna. Í öðru lagi geta kenningar gefið tilefni til 

mismunandi túlkana á sömu gögnunum, túlkana sem að jafnaði eru hvorki 

réttar né rangar en hugsanlega betri, verri eða bara öðruvísi en önnur 

túlkun á sömu gögnum. Í þriðja lagi ber að hafa í huga að kenningar og 

aðferðafræði eru tvö svið sem skarast og tengjast innbyrðis. Þegar gengið er 

út frá einni tiltekinni kenningu er oft á tíðum gengið út frá vissri tegund af 

aðferðafræði. Kenningar mannfræði eru ágætt dæmi um þetta þar sem 

oftast er unnið út frá etnógrafískum aðferðum.5 Einnig ber að hafa í huga að 

kenningar eru ekki eingöngu tæki til túlkunar á gögnum, heldur hafa áhrif á 

það hvernig og hvaða gögnum er safnað. 

Hér fyrir neðan er verið að nýta sér kenningarnar til að skilja, skýra og 

rannsaka viðfangsefnið. Kenningaramminn er leiðarvísir fremur en rammi 

því þegar upp er staðið, er þetta ekki spurning um hve vel við fellum 

rannsóknina að ákveðnum ramma, heldur hvort og hvernig rannsóknin 

nýtist fyrir mig og aðra þegar kemur að nemendum. 

Jafnframt er mikilvægt að hafa í huga, þegar kenningar eru lagðir fram 

sem grunnur að rannsóknarlegri nálgun og túlkun á gögnum, að 

rannsakandi verður að gera sér grein fyrir eigin hugmyndafræðilegri afstöðu 

til rannsóknarefnisins og vera meðvitaður um hana. Í þessari ritgerð er horft 

til ýmissa hugmynda en áhersla lögð á að leggja grunn að eigin ramma um 

viðfangsefnin. Þar er byggt á þeirri afstöðu að engin heildarkenning rúmi 

                                                            
5 Einnig nefndar þjóðlýsingar eða þjóðfræðilegar aðferðir. 
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heiminn allan. Þvert á móti verður að teygja sig í allar áttir, víkka 

sjóndeildarhringinn og reyna að fá eins góða og heildstæða mynd af 

heiminum og rannsóknartækin bjóða upp á. 

Ellen (2010) bendir á að ekki skipti öllu máli hvort notast sé við 

mannfræðilegar, heimspekilegar eða sálfræðilegar kenningar, rannsakandi 

verði fremur skilgreindur eftir þeim svörum sem verið er að leita eftir og því 

viðfangsefni sem hann tekst á við. Í þessu tilviki er leitað til félagsvísinda 

eftir kenningum og rannsóknaraðferðum þar sem lokamarkmiðið er 

skilningur á barninu sem einstaklingi í félagslegu samhengi.  

Þær kenningar sem verða skoðaðar í þessum kafla eru allar til þess 

fallnar að skilgreina veruheim einstaklinga, þær fjalla um ýmsa áhrifaþætti 

sem að mínu mati hafa hvað mest að segja um skilning okkar og sýn á 

heiminn í kringum okkur. Með stuðningi af þeim tel ég auðveldara að 

nálgast börn sem jafningja, auðveldara að vekja áhuga á námsefni og auka 

afköst. Grundvöllur að betri nálgun og sameiginlegum skilningi barna og 

fullorðinna er háður samskiptum og hversu vel þau ganga upp, því líkt og 

Merleau-Ponty orðaði þetta: 

Hugsun og tjáning myndast þannig samtímis þegar 

menningarfærum okkar er beitt [...], rétt eins og líkami okkar 

þjónar nýju látbragði þegar til verður nýr vani. Tal er ósvikið 

látbragð og líkt og annað látbragð býr tal yfir eigin merkingu. 

Þetta gerir boðskipti möguleg. Til að ég geti skilið orð 

viðmælandans verð ég að „þekkja fyrir“ orðaforða hans og 

setningafræði.6 (Merleau-Ponty, 2011:189) 

Til að árangursrík samskipti geti átt sér stað verða þekkingarheimar 

einstaklinga að skarast (e. overlap). Þar er þá svæði þar sem skilningur á 

ákveðnum hugmyndum eða fyrirbærum er sá sami.  

Markmið þessarar ritgerðar er ekki aðeins að skoða hvernig heimur 

upplýsingatækninnar horfir við börnum og hefur áhrif á skilning þeirra og 

þekkingu á heiminum, heldur verður leitast við að hjálpa kennurum að finna 

                                                            
6 E. Thought and expression are thus constituted simultaneously when our cultural assets are 

mobilized [...], just as our body suddenly lends itself to a new gesture in the acquisition of 
habit. Speech is a genuine gesture and, just like all gestures, speech too contains its own 
sense. This is what makes communication possible. In order for me to understand the 
other person’s words, I must “already know” his vocabulary and his syntax. 
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snertifleti eða leiðir til tengsla í samskiptum við unga nemendur. Þeir ættu 

að geta nýtt sér þekkingu á veruheimi, skynjun og skilningi nemenda sinna 

til að nálgast þá á þeim forsendum. Þetta er ekki nýtt af nálinni, að kennari 

leitist við að skilja nemanda sinn til að eiga auðveldara með að ná til hans, 

en tækniþróun síðustu ára og áratuga hefur haft mikil áhrif á veruheima 

bæði nemanda og kennara. Í ritgerðinni verður leitast við að greina sýn 

barna á tæknina og þá ekki síst hvernig sú sýn kann að vera frábrugðin 

skilningi og sýn kennara.  

Með því að nálgast viðfangsefni rannsóknarinnar frá fyrirbærafræðilegu 

sjónarhorni verður reynt að skoða heiminn með augum barna og draga úr 

áhrifum af rannsókninni, aðstæðum og sjónarmiðum fullorðinna. Ætlunin er 

að gefa frásögn barnanna og þeirra eigin rödd sem mest vægi. Fyrirbæra-

fræðin fæst við umhverfi einstaklinga eins og þeir sjálfir sjá heiminn, út frá því 

sem Heidegger kallar „venjulegan hversdagsleika“ (e. average everydayness) 

(Inwood, 2000:31) þar sem einstaklingurinn sjálfur er þungamiðjan og sýn á 

heiminn fer eftir skilningi og reynslu einstaklinganna sjálfra. 

2.1 Einstaklingurinn 

Einstaklingur er í grunninn ein vera, ein sjálfvera, einhver sem er einn og 

stakur, hvort sem um er að ræða barn eða fullorðinn, nemanda eða 

kennara. Um leið er einstaklingurinn gerandi í félagslegu umhverfi og á í 

sambandi við heiminn í kringum sig. Í fyrirbærafræðinni er heimurinn brú á 

milli sjálfsins og annarra, og samkvæmt hugmyndum Bourdieus um habitus 

eru það rýmið og félagslegar aðstæður sem móta okkur (Swartz, 2002). Ein-

staklingurinn er gerandi í eigin veruheimi og út frá honum sjálfum verður 

veruheimur hans til. Hann er miðjan í veruheimi sínum og tengist veröldinni 

með ýmsum hætti. Westerhoff (2011) bendir á fjóra þætti sem skilgreina 

einstakling og tengsl hans við umheiminn. Í fyrsta lagi erum við í líkama og 

bundin honum eða óbundin í ýmsum skilningi. Í öðru lagi erum við þrátt 

fyrir framvindu og breytingar sami einstaklingur frá degi til dags. Í þriðja 

lagi, þá er sjálfið sameiningartákn fyrir margvíslega skynjun okkar á 

heiminum.7 Að lokum, í fjórða lagi, er það sjálfið sem gerandi, aflið sem ýtir 

okkur áfram, fær okkur til að láta hlutina gerast og býður okkur upp á að 

taka þátt í heiminum (Westerhoff, 2011). 

                                                            
7 Ber þó að taka fram að rof getur orðið á skynjun einstaklinga þar sem þeir missa tengingu 

við sjálfið og skilgreina sig ekki lengur út frá sjálfinu heldur sjá sig sem drauga eða eitthvað 
sem er fyrir utan líkamann (Westerhoff, 2011:56).  
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Einstaklingurinn eða hugmyndin um einstaklinginn innan hugvísinda 

hefur á ensku oft verið nefnt subject8 og birtist hugtakið meðal annars í 

fyrirbærafræði, sálgreiningu og heimspekilegri umfjöllun. Íslenskar þýðingar 

á þessu hugtaki eru margar og hafa ekki sömu breidd eða breytilegu 

merkingu og er því nokkrum vandkvæðum háð að þýða þetta hugtak. 

Líkt og Haukur Már Helgason lýsir í þýðingu sinni á Óraplágunni eftir 

Slavoj Žižek þá er subject varasamt í þýðingu og er „alla jafnan þýtt sem 

,þegn‘ í pólitísku samhengi, ,hugvera‘ eða ,sjálfvera‘ í ýmsu heimspekilegu 

samhengi og ,frumlag‘ í málfræðilegum skilningi“ (sjá neðanmálsgrein í 

Žižek, 2007:39). Hér verður notuð þýðingin sjálfvera á hugtakinu subject þar 

sem sú þýðing er notuð í þýðingu Björns Þorsteinssonar á bók Dan Zahavi 

um fyrirbærafræðina (sjá í Zahavi, 2008) og þá með hliðsjón af því að mikið 

er notast við fyrirbærafræðileg hugtök í þessari ritgerð. Hugtakið 

intersubjectivity, sem skilgreinir sameiginlegan veruleika sem einstaklingar 

deila hver með öðrum vegna áþekkrar nálgunar og skilnings á heiminum 

nefnir Björn samveruleika9 og má segja að það sé svæðið þar sem veruleikar 

einstaklinga skarast. 

Óháð því hvernig við orðum hlutina, eða hvað við köllum þá, þá er gott 

að gera sér grein fyrir því að einstaklingurinn er aðeins hluti af stærri heimi 

og á í flóknum samböndum við umhverfi sitt. Til að mynda getur skynjun 

einstaklinga, jafnvel á hversdagslegum fyrirbærum, verið mjög ólík eftir því 

hver menningarlegur bakgrunnur þeirra er (Nisbett, 2003). Það er jafnvel 

svo að einstaklingurinn sjálfur getur haft bein áhrif á skynjun sína á 

umhverfið í kringum sig með eigin hugmyndum og væntingum líkt og Jean-

Paul Sartre (1957) bendir á þegar hann fjallar um það hvernig fjarvera vinar 

hans, Pierre, breytir skynjun hans á kaffihúsi. 

Við sem ólíkir einstaklingar upplifum atburði með ólíkum hætti, og 

upplifun okkar hefur bein áhrif á umhverfið, hvernig við skynjum það og 

hvaða áhrif það hefur á okkur. Í raun má segja að við sem einstaklingar 

eigum í gagnvirku sambandi við allan heiminn í kringum okkur. Það er 

þannig sem við sköpum veruheim okkar og hann skapar okkur, í gegnum 

upplifun okkar, gegnum líkama, samfélag og jafnvel tækni. 

 

                                                            
8 Orðið á rætur í latínu og samsvarar til að mynda þýska orðinu subjekt og franska orðinu 

sujet.  
9 Á heimspekivefnum hefur Jóhann Helgi Heiðdal þýtt intersubjectivity sem samhuglægni 

(Jóhann Helgi Heiðdal, 2011), en það þykir mér óþjált orð í notkun. Samveruleiki er þjálla 
orð og tala mætti um huglægan samveruleika til að draga fram huglægnina. 
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2.2 Veruheimur 

Þegar kemur að því að skilgreina heim barna hef ég kosið að notast við 
orðið veruheimur sem að vísar til upplifunar þeirra í hversdaglegu lífi og 
samskiptum. Veruheimur barns er samt ekki bara einhverskonar hugmynd 
því hann er þrunginn tilfinningum og er í raun háður skynjun og skilningi 
barnsins sjálfs sem geranda í þessum heimi ásamt líkamlegrar nánd þess við 
heiminn. Veruheimur er um margt áþekkur hugmyndum okkar um 
raunveruleikann eða veruleikann. Hugtakið á einnig margt að sækja til 
hugtaks Martins Heidegger (1996), vera-í-heiminum, sem er nátengt 
fyrirbærafræðinni. Heidegger setur þó hugtakið fram í tengslum við mörg 
önnur hugtök sem mynda með því órjúfanlega heild en þekktasta hugtak 
hans er dasein sem er hugveran eða gerandinn í heiminum. Ég tel þessa 
nálgun þó nokkuð tormelta og ekki til að hjálpa til að nálgast veruheim 
barna, sér í lagi þegar það liggur skógur samtengdra hugtaka að baki 
hugtakinu vera-í-heiminum og þótt hugmyndir Heideggers séu margar 
áhugaverðar og eigi vel heima í almennri umræðu um fyrirbærafræðina þá 
henta hugmyndir hans, sem heild, ekki í þessari ritgerð, fyrst og fremst af 
því að erfitt getur verið að draga út ákveðnar hugmyndir hans án þess að 
sækja í allann hugmyndabanka hans. 

Líkt og ég sagði hér fyrir ofan þá er erfitt að útskýra raunveruleikann og 
tilraunir til að skilgreina, flokka eða útskýra hann hafa vísað í margar áttir. 
Líkt og Jan Westerhoff (2011) bendir á þá getum við „ekki haldið því fram að 
raunveruleiki eða óraunveruleiki ákveðinna hluta hafi [...] verið staðfestur 
með óyggjandi hætti“ (Westerhoff, 2011:106).10 Tilraunir eru þó gerðar til 
að varpa ljósi á raunveruleikann og hvað við meinum með honum. 
Westerhoff bendir á einfalda útskýringu á raunveruleikanum: 

Einfalt svar er að hann [raunveruleikinn] er allt sem birtist 

skynfærunum fimm – allt sem við getum séð, fundið lyktina af, 

snert og þar fram eftir götum. Samt sniðgengur þetta svar 

vandasöm fyrirbæri, eins og rafeindir, kreppuna og töluna 

fimm, sem við getum ekki numið en eru mjög raunveruleg. Það 

hunsar einnig draugalimi og ímyndaða lykt. Hvort tveggja getur 

virst ákaflega raunverulegt, en við myndum vilja halda því fram 

að þetta séu ekki hlutar af raunveruleikanum.11 (Westerhoff, 

2012:35) 

                                                            
10 E. claim that the reality or unreality of any particular things has [...] been established 

conclusively. 
11 E. A straightforward answer is that it means everything that appears to our five senses – 

everything that we can see, smell, touch and so forth. Yet this answer ignores such 
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Einfaldar útskýringar eru oft á tíðum gallaðar þar sem þær ná ekki að 

útskýra viðfangsefnið nógu vel, við sjáum það ef við horfum á skilgreiningu 

rithöfundarins Philip K. Dick, sem er í senn einföld og góð en takmörkuð: 

raunveruleikinn er það sem hverfur ekki, þó að þú hættir að trúa á það (Dick 

og Sutin, 1995). Hlutirnir eru þó aldrei svo einfaldir og margir hlutir, til að 

mynda verðbréfamarkaðurinn, virðast háðir því að maður trúi á þá 

(Westerhoff, 2012). Að sama skapi getur barn átt ósýnilegan vin, fyrir 

barninu er sá vinur raunverulegur, en ef barnið hættir að trúa á ósýnilega 

vininn þá hættir hann að vera til og verður óraunverulegur fyrir barninu.12 

 

Veruheimur er sá heimur sem einstaklingurinn upplifir og er ekki endilega 

háður efnislegri gerð heimsins, þannig getur veruheimur einstaklings sem 

eyðir mestum tíma í netheimum verið sá veruleiki sem hann miðar heim 

sinn út frá, sá heimur sem hann leggur til grundvallar að upplifun sinni á 

heiminum. Veruheimur er túlkunarleg afurð einstaklinga, fyrir þá, af þeim, 

óháð skilgreiningum annarra. Hann er í senn félagsmenningarlegt umhverfi 

okkar, upplifun af því og líkaminn sem bíður okkur upp á upplifunina. 

Ég lít svo á að skilgreining á veruheimi einstaklinga standi á þremur 

grunnstoðum: Samfélagi, upplifun og líkama. Þessir þrír þættir eru 

samtvinnaðir og verða fyrir ytri áhrifum á borð við tækni og umhverfi.  

Uppbygging á veruheimum einstaklinga er um margt ólík og líkt og sýnt 

verður fram á má fá betri þekkingu á upplifun og skilningi einstaklinga ef 

hægt er að finna sameiginlegan snertiflöt eða skörun á veruheimum og 

gerir það auðveldara að skilja hvernig einstaklingar upplifa og takast á við 

heiminn.  

Í því sambandi má benda á eftirtalin þrjú atriði: 

1. Út frá hugmyndum fyrirbærafræðinnar er samveruleikinn mikil-
vægur þar sem hann táknar rými þar sem sameiginlegur skilningur 
milli mín og náungans verður til. Ég get ekki verið til í heimi þar sem 
ég er ekki í samskiptum við aðra og aðeins í gegnum þessi samskipti 
get ég gert ráð fyrir raunveruleika heimsins (Berger og Luckmann, 
1967:37). Án samveruleikans get ég ekki gert ráð fyrir neinu, ég get 
ekki nálgast aðra einstaklinga án þess að eiga á hættu að misskilja 

                                                                                                                                            
problematic entities as electrons, the recession and the number 5, which we cannot sense 
but which are very real. It also ignores phantom limbs, and illusory smells. Both can appear 
vividly real, but we would like to say these are not part of reality. 

12 Þessi sýn á raunveruleikann er vinsælt viðfangsefni í kvikmyndum og ber að nefna Matrix 
frá 1999 og Inception frá 2010. 
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einfalda hluti eins og líkamlega tjáningu, táknrænt tungumál og 
algengar hefðir (e. ritual) í daglegu lífi. 

2. Út frá hugmyndum Bourdieus um habitus er einnig gert ráð fyrir því að 
einstaklingar sem koma frá sviðum, sem byggja á sameiginlegum 
grundvelli, eigi auðveldara með að skilja og nálgast hlutina út frá sama 
sjónarmiði. Ef skilningur er ólíkur getur það aftur á móti ýtt undir 
rangtúlkanir, ranghugmyndir og fordóma eins og fram kemur í ritgerð 
minni um viðhorf gagnvart list þar sem hugmyndir einstaklinga um 
listir gátu verið mjög ólíkar eftir þáttum eins og menntun og tegund 
menntunar (Nói Kristinsson, 2012).  

3. Eins og Judith Rich Harris (2009) bendir á, þá er hugmyndin um 
foreldra sem aðaláhrifavalda í lífi barna svo sterk að lítið hefur verið 
skoðað hvaða áhrif og hve mikil þeir hafi í raun og veru, heldur hefur 
verið einblínt á hvernig áhrifin birtast. 13  Harris bendir á, að 
mikilvægustu áhrifavaldarnir séu vinir og jafningjar barnanna, 
einstaklingar sem veki áhuga á ákveðnum efnum, skapi samkeppni 
og móti þau í ákveðnar áttir út frá áhugamálum og áhrifum (sjá 
einnig Corsaro, 2014). Hugmyndin um áhrif meðal jafningja vekur 
áhuga og kanna má hvort hægt sé að taka sér stöðu jafningja í 
samskiptum við unga nemendur.14 

Með því að skoða veruheim einstaklinga, þá sérstaklega barna, með fyrirbæra-

fræðilegum aðferðum má leitast við að skilgreina hvað kunni að vera ólíkt í sýn 

kennara, nemenda og foreldra og það sem skiptir mestu máli, hvar þessir aðilar 

líta heiminn svipuðum augum og geta lagt í hann sama skilning. 

2.3 Fyrirbærafræðin 

Í þessari rannsókn er það nemandinn og veruheimur hans sem eru þunga-

miðjan, kjarninn sem gengið er út frá. Það er í gegnum nemandann og fyrir 

tilstilli hans sem niðurstöður eru fengnar. Niðurstöður byggja því ekki á tölum 

sem lýsa hegðun, notkun eða aðgangi, heldur er megináherslan lögð á 

upplifun einstaklinga þegar kemur að upplýsingatækni og netinu. Samkvæmt 

fyrirbærafræðinni er spurt „hvernig hluturinn birtist okkur, séð með okkar 

augum, en ekki hvernig hluturinn er í sjálfum sér“ (Zahavi, 2008:13). 

                                                            
13 Í rannsóknum hafa þó sést aðrir hlutir, til að mynda segja börn í viðtölum sjálf að foreldrar 

séu mikilvægari heldur en vinir (Sjá Rosenberg, 1973), á meðan Harris (2009) bendir á að 
þetta sé í raun rangt og sjáist auðveldlega við athugun. 

14 Framsetninga Harris (2009) hefur um tíma sett þroskasálfræðinga í varnarstöðu gagnvart 
mikilvægi og áhrifum foreldra á börnin sín (Sjá Azar, 2000). 
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Kjarni fyrirbærafræðilegrar nálgunar eru sjálfveran (e. subject) og tengsl 

hennar við fyrirbærið sem eru samkvæmt fyrirbærafræðinni raunveruleg 

tengsl og raunveruleg upplifun. Slík nálgun er því nokkuð ólík almennum 

hugmyndum um vísindalega nálgun. 

Náttúruvísindamaður lítur iðulega svo á að fyrirbærið sé 

eingöngu hlutlægt, eða að það sé blæja sem dylur hinn 

hlutlæga veruleika, en fyrirbærafræðingurinn vill aftur á móti 

halda því fram að maður sé í tengslum við hlutinn sjálfan þegar 

og að svo miklu leyti sem hluturinn birtist manni sem fyrirbæri, 

[...] að því marki sem af honum fæst reynsla, skilningur eða 

þekking. (Zahavi, 2008:16) 

Grunnurinn að hugmyndum fyrirbærafræðinnar er að skoða heiminn út frá 

einstaklingnum og eigin skynjun hans á heiminum; út frá stöðu hans og 

hugmyndinni um að vera-í-heiminum (e. being-in-the-world) þar sem 

reynsla og sýn eru kjarni málsins og rannsóknaraðferðir felast í því að skilja 

heiminn frá sjónarhorni sjálfverunnar í stað þess að afla nýrrar þekkingar 

með beinum athugunum á umheiminum (Zahavi, 2008:41-45). 

Í miðju fyrirbærafræðinnar er tilvist einstaklingsins staðreyndin og 

sannleikurinn. Fyrirbærafræðin er því gott rannsóknartól til að skoða 

hvernig mismunandi einstaklingar líta á og skynja veruleikann. Hún leiðir 

rannsakandann inn í heim þar sem hinn hlutlægi raunveruleiki ásamt 

staðreyndum náttúruvísindanna verður að fyrirbærum sem öll eru huglæg 

að einhverju marki (Jackson, 1996:12). 

Merleau-Ponty bendir á að líkaminn er farartæki okkar um heiminn, þess 

að vera-í-heiminum og eiga samskipti (Merleau-Ponty, 2011:84), við upplifum 

heiminn sem líkamlegar verur og tökum þátt í honum sem líkamlegar verur í 

félagslegu umhverfi. Það er því út frá eða í gegnum líkama okkar sem 

heimurinn birtist okkur, hann er miðja þeirrar skynjunar sem við göngum út 

frá. Við erum háð því sjónarhorni og þeirri sýn sem líkaminn býður upp á enda 

er sjálfveruleiki (e. subjectivity) okkar bundinn líkamanum. 

Skilgreining okkar á heiminum verður því að takmarkast við okkur en 

ekki á þann hátt að við veltum því fyrir okkur hvort við séum í raun að 

skynja heiminn í kringum okkur, heldur verðum við að gera ráð fyrir því að 

„heimurinn [sé] það sem við skynjum“ (Merleau-Ponty, 2011:xxx skáletrun 

bætt við).15 Þetta verður sérstaklega áhugaverð nálgun þegar athyglin 

                                                            
15 E. the world is what we perceive. 
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beinist að viðmóti upplýsingatækninnar. Því í ljósi fyrirbærafræðinnar verða 

skjárinn og skynjun okkar á honum fullgildur hluti af heiminum sem við 

byggjum, en ekki tálsýn eða táknheimur sem er annarrar gerðar en 

raunveruleikinn eða „alvöru heimurinn“. 

Strax við fyrstu sýn má greina fjölda vandamála sem tengjast fyrirbæra-

fræðinni og ber helst að nefna innhverfa nálgun gagnvart manninum og 

mannlegri hugsun. Ef kjarninn er sjálfveran og hennar eigin hugmyndir, 

skoðanir og upplifun, hvernig er þá hægt að skoða einstakling í víðara 

samhengi, sem hluta af samfélagi, sem félagslega mótaða veru? 

Fyrirbærafræðin afneitar ekki þessum vanda enda skrifaði Husserl (1973) 

eitthvað á þá leið að það sem hann væri tæki hann að arfi (223).16 Með þessu 

átti hann við að hann væri erfingi menningar og mótaður af henni, afleiðing 

þess sem áður var. Sjálfið innan fyrirbærafræðinnar væri tengt því sem var og 

því sem væri. Hvernig sjálfið bregst við í samneyti við aðra byggi á hugmyndinni 

um samveruleikann. Í gegnum hann verða samskipti möguleg og þar er 

samkenndin lykilhugtak en til að geta sett okkur í spor annarra og skilið þá 

verðum við að skilja okkur sjálf. Hæfnin til samkenndar er sprottin af veruleika 

okkar og því hvernig við hrærumst í félagslegum heimi þar sem aðrar sjálfverur 

lifa og dafna, hvort sem það er í gegnum líkamleg samskipti eða fyrir áhrif af 

hlutum og atburðum (Zahavi, 2008). Samkenndin býður okkur að yfirfæra þá 

þekkingu sem við höfum á heiminum yfir á aðra, setja okkur í þeirra spor út frá 

eigin reynslu og álykta hvernig öðrum líði eða hvernig þeir upplifi heiminn. 

Samveruleikinn er sá heimur sem tveir eða fleiri einstaklingar sjá með 

svipuðum hætti og hef ég litið á hann sem skörun á ólíkum heimum 

einstaklinga þar sem sameiginlegan hljómgrunn er að finna.  

Það eru því órjúfanleg tengsl milli sjálfverunnar og samveruleikans, ekki 

aðeins vegna þess að við lifum í ákveðnum veruleika sem hefur verið 

formgerður í gegnum samskipti okkar við aðra, heldur vegna þess að við 

verðum að ganga út frá þessum órjúfanlegu tengslum svo að við getum, með 

merkingarbærum hætti, tekist á við heiminn og verið hluti af honum. Innan 

vébanda fyrirbærafræðinnar hefur þó myndast hugmyndafræðilegt afbrigði 

sem leggur áherslu á aðra hluti en sjálfveruna og horfir fyrst og fremst til 

félagslegra þátta, almennrar skynsemi og mannlegra gjörða. Þetta er félagsleg 

fyrirbærafræði sem menn eins og Alfred Schütz17 áttu mikinn þátt í að móta.18 

                                                            
16 Þ. Ich bin was ich bin, als Erbe. 
17 Nafn Schütz er ritað með ýmsum hætti eftir heimildum: Schutz, Schütz, Schuetz. 
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Kynni okkar af heiminum leiða ekki til þekkingar sem skapar fullmótaðan 

heim, líkt og margar heildarkenningar (e. grand theory) hafa reynt, né heldur 

gengur fyrirbærafræðin út á það að skapa fullmótaða sýn á heiminn. Við 

fyrirbærafræðilegar rannsóknir er rannsakandinn að fást við viðfangsefni sem 

eru hluti af sama heimi og rannsakandinn er sjálfur. Hann rannsakar 

viðfangsefni sem sjálft að reynir að skilja eigin stöðu í heiminum (Wilson, 2002) 

og er því hvorki fastmótað né staðnað, heldur í eilífri breytingu. Einstaklingurinn 

byggir því ekki beinlínis á einhverri fyrirframgefinni þekkingu sem hann ætti að 

búa yfir í vissum aðstæðum eða ákveðnum rýmum heldur leitast hann við að 

skilja heiminn út frá sjálfum sér og þeirri þekkingu sem hann telur sig búa yfir 

og lætur það vera forsendu þekkingaröflunar. 

Við getum tekið forritara sem dæmi. Hann þarf ekki að skilja til hlítar 

hugmyndafræðina að baki tölvunni, eða hvernig rafeindir virka inni í 

örgjörvanum, heldur nægir að hann kunni forritunartungumálið sem tengist 

starfi hans og veruleika. Að sama skapi aflar einstaklingur sér ekki endilega 

allra upplýsinga um málefni flokka og frambjóðenda þegar kosningar 

nálgast, heldur það sem hann sjálfur tengir við og skilur (Wilson, 2002). 

Heimurinn var skapaður af forverum okkar og því fæðast einstaklingar 

ekki inn í óskrifaðan heim, heldur inn í heim sem er fullur af reglum 

fortíðarinnar og á þessu byggist skynjun okkar á veruleikanum, þetta er 

samveruleikinn sem við búum við: formgerðir, stöðlun, hugmynda-

fræðilegar skilgreiningar og táknræn nálgun eða sýn á heiminn.  

Þetta er samvera því við lifum í henni sem mannverur með 
öðrum mannverum, bundin þeim í gegnum sameiginleg áhrif 
og vinnu, skiljum aðra og erum skilin af þeim. Þetta er heimur 
menningar því að frá upphafi er heimur hversdagsins 
merkingarbær fyrir okkur. Það er gerð merkingarinnar sem við 
þurfum að túlka til að finna stefnu okkar innan heimsins og 
takast á við hann (Schuetz, 1953).19  

                                                                                                                                            
18 Margt í ritum Alfred Schütz virðist tala á móti þáttum innan fyrirbærafræði Heideggers, 

Husserls og Merleau-Pontys þar sem megináhersla hans er á félagslega þætti umfram 
sjálfveruna. Hafa verður þó í huga að Alfred Schütz horfði til manneskjunnar sem miðjunnar 
í hinu félagslega rými og út frá henni horfir hann til rýmisins. Einstaklingurinn er gerandinn. 

19 E. It is intersubjective because we live in it as men among other men, bound to them 
through common influence and work, understanding others and being understood by 
them. It is a world of culture because, from the outset, the world of everyday life is a 
universe of significance to us, that is a texture of meaning which we have to interpret in 
order to find our bearings within it and to come to terms with it. 
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Við getum aldrei skilið einstaklinginn, við getum aldrei skilið hvern og einn, 

þó að við getum skoðað hvaðan hann kemur, hvernig hann er. Ef horft er á 

einstaklinginn frá sjónarhorni fyrirbærafræðinnar má horfa á upplifun, 

reynslu og tengingar einstaklinga við sjálfið í félagslegum aðstæðum. Þetta 

verður að grundvallarþætti í skilgreiningu á einstaklingum og sjálfinu þegar 

verið er að horfa á börn, nám barna og hvernig þau takast á við þann 

táknræna heim sem hefur skapast á liðnum árum og í gegnum aldirnar, með 

tungumáli, táknum og flæðandi hugmyndum og birtast til að mynda í 

viðmóti og táknum tölvunnar eða snjalltækjanna. 

Við erum miðja eigin sýnar og reynslu og byggjum heiminn, skilning okkar 

og skynjun á honum á þeirri upplifun. Stór hluti af sjálfverunni er þó líkami 

hennar líkt og áður var nefnt. Líkaminn er ekki aðeins grundvöllur skynjunar, 

heldur er hann farartæki sem virkar á mjög ákveðinn hátt og stjórnar því 

hvernig tekist er á við veruheiminn (Merleau-Ponty, 2011). 

2.4 Líkaminn 

Við erum háð líkömum okkar og öll skynjun okkar og upplifun á heiminum 

byggist á þeim því án þeirra höfum við ekkert til að takast á við heiminn. 

Merleau-Ponty benti á að á milli upplifunar okkar á heiminum og líkama 

okkar væri lifandi samband (Seamon, 2013) þar sem til að mynda hljóð í 

rigningu vekur upp líkamlegar minningar hjá okkur sem aftur hafa áhrif á 

það hvernig við skilgreinum rigninguna.  

Hve stór við erum, hvernig við erum líkamlega byggð, hvort við sjáum vel 

eða illa, hvort við erum líkamlega fötluð eða ekki, jafnvel þreytt eða svöng. 

Allt þetta eru þættir sem hafa áhrif á samskipti okkar við umheiminn og 

hvert annað. Þannig verður mikilvægt að gera sér grein fyrir því að aldur og 

stærð barna hefur mikil áhrif á tengsl þeirra við hluti eins og tækni þar sem 

tæki á borð við tölvur og spjaldtölvur eru hönnuð fyrir fullorðna. Þannig 

hefur stundum verið spurt hvort einfaldir hlutir á borð við mýs, hannaðar 

fyrir hendur fullorðinna, geti torveldað notkun barna á tölvum en 

rannsóknir hafa ekki getað sýnt fram á tengsl af því tagi (Donker og Reitsma, 

2007a, 2007b; Hourcade, Crowther og Hunt, 2007). 

Ein leið samskipta við umheiminn er í gegnum og með tækni og segja má 

að tækni og tæki skilgreini manninn, geri okkur að mönnum. Tækni er og 

hefur verið frá örófi alda órjúfanlegur þáttur í hversdagslífi okkar flestra og 

það þarf að hafa í huga þegar verið er að skoða sjálfið og veruleika 

einstaklinga. Tæknin er ekki aðeins hluti af umhverfi okkar, heldur samofin 

veruleika okkar. Eða eins og Donna Haraway skrifaði með svo 

eftirminnilegum hætti: „Vélin er ekki hlutur sem á að færa til lífs, tilbiðja eða 
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ráða yfir. Vélin er við, hættir okkar, flötur á líkömnun okkar“ (Haraway, 

1991:180 skáletrun í upprunalegum texta).20 

Tæknin er og hefur verið svo stór hluti af lífi okkar svo lengi að við getum 

átt í vandræðum með að skilgreina hvar líkaminn endar og tæknin tekur við. 

Hún er þá ekki aðeins hlutur sem við beitum eða hluti af okkur, hún er við. 

Fötin sem við göngum í, húsakynni, snjallsímarnir sem við veljum okkur, 

tölvurnar sem við notum. Tæki upplýsingatækninnar eru jafnframt orðin að 

stöðutáknum sem við notum til að skilgreina okkur sjálf (Cerra og James, 

2012; Winston og Edelbach, 2014). Við erum ásamt tækninni órjúfanlegur 

hluti af heild, hún framlengir okkur og tengir okkur við rýmið. McLuhan leit 

á upplýsingatæknina og miðilinn sem framlengingu á skynjun okkar á 

heiminum og sagði að það væri miðillinn sem væru skilaboðin (McLuhan, 

2001). Að miðillinn skipti jafnvel meira máli en skilaboðin og skilyrti sýn 

okkar á heiminn. Það er ekki síður rétt í dag en það var þegar hann skrifaði 

þetta fyrst fyrir rúmlega 50 árum. Það skiptir máli hvort við nálgumst 

heiminn í gegnum hellaristur, reykmerki, handrit, dagblöð, sjónvarp, tölvu 

eða spjaldtölvu. Við erum tengd miðlunum á ólíka máta, og hugsum um þá 

á ólíkan hátt. 

Allir miðlar taka okkur alveg í gegn. Þeir eru svo mettandi í 

persónulegum, pólitískum, hagrænum, fagurfræðilegum, sál-

fræðilegum, siðrænum, siðferðislegum og félagslegum afleið-

ingum að þeir skilja ekki eftir nokkurn hluta af okkur ósnortinn, 

án áhrifa, óbreyttan. Miðillinn er skilaboðin. Allur skilningur á 

félagslegum og menningarlegum breytingum er ómögulegur án 

þekkingar á því hvernig miðlar virka sem umhverfi. Allir miðlar 

eru framlenging einhverra mannlegra eiginleika – andlegra eða 

líkamlegra.21 (McLuhan, 2001:26)  

Hin líkamlega nánd við tæknina og sú líkamlega framlenging sem er fólgin í 

upplýsingatækninni verður æ mikilvægari í nútímasamfélagi. Með þeim 

                                                            
20 E. The machine is not an it to be animated, worshipped, and dominated. The machine is 

us, our processes, an aspect of our embodiment.  
21 All media work us over completely. They are so pervasive in their personal, political, 

economic, aesthetic, psychological, moral, ethical, and social consequences that they leave 
no part of us untouched, unaffected, unaltered. The medium is the message. Any 
understanding of social and cultural change is impossible without a knowledge of the way 

media work as environments. All media are extensions of some human faculty— psychic 

or physical. 
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tæknilegu breytingum sem hafa orðið nokkra undanfarna áratugi hafa 

hliðræn gögn vikið fyrir stafrænum gögnum upp að þeim mörkum að þau 

síðarnefndu eru alls ráðandi (Vastag, 2011). Og nýlega hafa orðið breytingar 

sem færa tæknina enn nær okkur en áður. Snerting við tölvuumhverfi er 

ekki lengur háð tæki á borð við mús eða lyklaborð, heldur á notandinn kost 

á beinni aðgangi í gegnum snertiskjái. Um leið hefur búnaður orðið 

fyrirferðarminni og handhægari. Reiknigeta og myndgæði á skjá hafa 

jafnframt batnað. Fyrirtæki sem framleiða snjallsíma og spjaldtölvur berjast 

við að tryggja sem mesta háskerpu, þar sem punktarnir í tölvunni eru ekki 

lengur sjáanlegir, þar sem raunveruleikinn birtist á skjánum án vísbendinga 

um tölvutæknina, um að myndin sé eitthvað óæðri hinum efnislega 

raunveruleika. Þarna er í vissum skilningi verið að blekkja líkama okkar og 

skynjun. Upplýsingatæknin er hluti af skynheimi okkar og með tækninni er 

verið að reyna að skapa tæki sem henta líkömum okkar og auðvelda okkur 

lífið. Það er út frá líkamanum sem við upplifum heiminn og tökumst á við 

hann og þó hann sé aðeins hluti af heildarmyndinni sem skapar þann heim 

sem við búum við þá má ekki gleyma líkamanum þegar við leitumst við að 

skilja tækninotkun barna og áhrif hennar á þau. 

2.5 Samfélagið og ég 

Sjálfveran er hlutur sem hefur verið skilgreindur hér að ofan, einn þáttur 

sjálfsins eftir þeim hugmyndum sem unnið er með í þessari ritgerð. 

Samveruleikinn og félagsleg nálgun út frá fyrirbærafræðinni gefa ákveðnar 

hugmyndir um stöðu einstaklingsins í félagslega rýminu en byggja þó 

aðkomu sína á sjálfverunni sjálfri þar sem einstaklingurinn er kjarni 

nálgunarinnar og er ekki skoðaður beint sem félagsleg afurð. Því getur 

reynst erfitt að skoða hvernig samfélagsleg áhrif hafa mótandi áhrif á 

einstaklinga, ekki sem sjálfverur, heldur sem félagslegar afurðir og 

menningarlega arfleifð/erfingja. 

Samveruleika barna verður einnig að greina út frá þeirra menningu, en 

þau búa yfir eigin jafningjamenningu sem er aðskilin frá menningu 

fullorðinna. Corsaro skilgreinir jafningjamenninguna sem stöðugar venjur, 

ferla, rútínur, gildi, hluti og álit sem verða til og dreifast meðal jafningja í 

gagnvirkum samskiptum (Corsaro, 2014). Þótt jafningjamenning barna sé 

áhugaverð nálgun á heim þeirra þá er megin áherslan í ritgerðinni á barnið 

út frá ytri áhrifum.  

 

Við athugun á samfélagslegum þáttum og áhrifum þeirra á einstaklinga og hópa 

henta hugmyndir Bourdieus um habitus vel. Þær má nota til skilgreiningar á 
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félagslegum samskiptum og þeirri félagslegu veruleikasköpun sem á sér stað í 

gegnum samfélagslega þætti (Swartz, 2002). 

Hugmyndin um habitus er þó ekki einföld í framsetningu, en ef lýsa ætti 

henni á einfaldan hátt mætti segja: Habitus er síkvikt kerfi innri og ytri 

formgerða sem lýsa því hvernig einstaklingar verða fyrir áhrifum í samfélaginu 

og hvernig þau áhrif móta hegðun þeirra og viðhorf (Bourdieu, 1977). 

Virkni habitus má sjá í gegnum félagslega hegðun þar sem ferli 

hermunar, endurtekningar, hlutverkaleiks og þátttöku á sér stað (Swartz, 

2002) en habitus er í raun félagslega uppbyggt kerfi sem byggir á hugrænum 

og hvetjandi formgerðum (e. structures) sem eru aftur komnar frá form-

gerðum sem byggja á félagslegu og efnislegu mynstri (Bourdieu, 1977:76).  

Habitus er lifandi og margþætt ferli þar sem einstaklingar hafa áhrif á 

samfélagið og samfélagið hefur áhrif á þá í gegnum umhverfið. Bourdieu 

lýsti því einnig svo að þetta væri „samtal á færslu úthverfingar inn á við og 

innhverfingar út á við“ (1977:72).22 Með þessu er hann að segja að við 

verðum fyrir útværum áhrifum frá samfélaginu og umhverfi okkar og að í 

„reglum“ samfélagsins felist takmarkanir, hlutir sem má gera, má ekki gera 

eða ekki er hægt að gera. Þessi útværu áhrif eru hlutir mótunar og hafa því 

áhrif á innri skynjun okkar, upplifun og túlkun á heiminum. Sú innri 

formgerð sem hefur skapast í gegnum útvær áhrif færist svo frá innværum 

skynjunum og upplifun út í umhverfið í gegnum hegðun okkar og gerðir og 

úr verður eilíf hringrás áhrifa. Það er með þessu móti sem hægt er að segja 

að habitus einstaklinga hafi áhrif á umhverfi þeirra sem svo hefur áhrif á 

habitus þeirra svo úr verður hringrás félagslegrar mótunar á einstaklingum 

og mótunar þeirra á félagslegu umhverfi eða samfélaginu sjálfu. 

Grunnhugtök í tengslum við habitus eru auður (e. capital) og vettvangur 

(e. field), og þetta ferli áhrifa á sér stað með söfnun auðs á ólíkum 

vettvöngum. Bourdieu leit svo á að vettvangurinn væri staður þar sem tekist 

væri á um áhugasvið eða huglæg efni á borð við menntun, listir, stjórnmál 

og bókmenntir, með söfnun á auði. Auður getur verið þekkingarsöfnun á 

tilteknum vettvangi sem auðveldar einstaklingum að vera og starfa innan 

vettvangsins sem hluti af honum (Reed-Danahay, 2005). Þegar einstaklingur 

er á tilteknu sviði og beitir sér þar eykst auður hans á þeim vettvangi. 

Einstaklingur í boltaíþróttum eða listaheiminum safnar auði á því sviði og á 

þar af leiðandi auðveldara með að nálgast og tala við einstaklinga sem búa 

yfir áþekkum auði (Swartz, 2002). Habitus verður því ekki til í tómarúmi, 

                                                            
22 E. dialectic of the internalization of externality and the externalization of internality. 
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heldur byggir á félagslegu umhverfi einstaklinga og því hvernig þeir safna 

auði, hvort sem um er að ræða menningarlegan, hagrænan, félagslegan eða 

táknrænan auð. 

Mjög gott dæmi um auð og tilfærslu á auði er frá fyrri hluta 20. aldar 

þegar verið var að stofna listasafnið Museum of Modern Art (MoMA) í New 

York. Að stofnuninni árið 1929 stóðu nokkrar konur, allar úr efri stéttum 

samfélagsins, en þótt þær réðu sjálfar ekki yfir miklum fjármunum, þá báru 

þær með sér mikinn félagslegan auð vegna stöðu sinnar í samfélaginu. Með 

tengslum sínum og félagslegum auði gátu þær fengið það fjármagn, sem 

þurfti til að koma listasafni á fót. Með því átti sér stað yfirfærsla félagslegs 

auðs yfir í fjárhagslegan. Fjármunirnir fóru svo í að fá þekktan mann til að 

stýra safninu, reka starfsemina og kaupa fjöldann allan af listaverkum. Þar átti 

sér stað yfirfærsla hagræns auðs yfir í menningarlegan. Í beinu framhaldi af 

þessu gátu konurnar nýtt sinn félagslega auð til að auka hróður safnsins, 

styrkja menningarlega stöðu þess og skapa táknrænan auð sem fólst í því að 

MoMA fékk ákveðna stöðu innan samfélagsins (Grenfell og Hardy, 2007). 

Hugmyndin um habitus verður því nokkuð haldbær lýsing á samfélags-

legu gangverki og því hvernig áhrif verða fram og til baka líkt og átti sér stað 

í kringum stofnun MoMA. Þótt habitus megi nýta til að útskýra marga hluti í 

félagslegu samhengi hlutanna þá eru samt nokkrir vankantar á þeirri aðferð 

því habitus nýtist best til að skoða samfélagið og einstaklinginn sem 

órjúfanlega heild. Út frá hugmyndum Bourdieus skapar hver einstaklingur 

samfélag starfshátta (e. practices) og hver einstaklingur ber innra með sér 

mót þar sem reynsla fortíðar er geymd (Lahire, 2003). Að notfæra sér 

hugmyndir Bourdieu er að horfa á félagslegan veruleika og leitast við að 

skýra hvernig „fiskitorfan“ hreyfir sig. 

Bregðast má við þessu að einhverju marki með því að horfa til fyrirbæra-

fræðinnar þar sem einstaklingurinn er þungamiðja. Þar er gengið út frá 

einstaklingnum í stað þess að setja samfélagið og ytri áhrif í fyrsta sæti. Það 

er þó ekki svo að hugmyndir fyrirbærafræðinnar falli að hugmyndum um 

habitus eins og flís við rass, heldur er margt sem togast á í þessum 

tveimur kenningum. Samt er unnt að sauma saman úr þeim ákveðna 

heildstæða sýn sem hjálpar til við útskýringar og túlkanir á samfélaginu og 

einstaklingum innan þess. 

Það eru nokkrir þættir sem Bourdieu bendir sjálfur á og sýna hve 
ósammála hann er ýmsum þáttum fyrirbærafræðinnar. Hann telur til að 
mynda að fyrirbærafræðin útskýri ekki tengsl okkar við þá sjálfsögðu 
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þekkingu sem þegar er til (Throop og Murphy, 2002:190).23 Hann bendir 
einnig á að persónuleg samskipti, einn-á-einn, séu í raun og veru aldrei 
einföld eða fólgin í einföldum samveruleika tveggja einstaklinga heldur eigi 
þau sér stað í flóknu félagslegu samhengi (Bourdieu, 1977:81) sem lítið er 
hugað að í fyrirbærafræðinni.  

Í grein Throop og Murphys (2002) er reynt að skilja og skilgreina það sem 
skilur að heim fyrirbærafræðinnar og hugmyndir Bourdieus, og því haldið 
fram að túlkanir Bourdieus á fyrirbærafræðinni séu byggðar á röngum 
forsendum hans frekar en því að fyrirbærafræðin sé svo ólík hugmyndum 
hans um habitus. 

Í þessu sambandi þarf að hafa í huga að almenn túlkun á hvorri kenningu 
fyrir sig er með margvíslegu móti. Fyrirbærafræðin á sér marga talsmenn 
sem allir skrifa um ólík efni á ólíkan hátt og ber þar helst að nefna 
Heidegger, Husserl, Merleau-Ponty og Schütz. Einnig er túlkun á 
hugmyndum Bourdieus oft ólík og hægt að nálgast þá umræðu frá ólíkum 
sjónarhornum. Þetta sést vel í grein Raymonds W. K. Lau (2004) þar sem 
hann dregur upp ákveðna tvíþætta túlkun á Bourdieu og byrjar greinina á að 
útskýra hve erfitt geti verið að skilja og skilgreina hugmyndirnar um habitus. 
Engu að síður má líta á hugmyndir Bourdieu sem heildarkenningu sem eigi 
að útskýra samfélagið líkt og Throop og Murphy (2002) benda á. Bourdieu 
sjálfur var hins vegar á móti slíkri skilgreiningu og í raun á móti hugmyndinni 
um kenningar almennt, líkt og hann sagði í viðtali: 

Ég ætla að leyfa mér að segja hreint út og af miklum þunga að 

ég set aldrei fram „kenningar“ ef við eigum með því við að 

leggjast í svona hugtakalegt sullumbull... sem er ágætt í 

kennslubækur og sem með framúrskarandi rangtúlkun á 

vísindalegum rökum er tekið gilt sem kenning í miklu af 

engilsaxneskum félagsvísindum ... Vafalaust er unnt að finna 

kenningu í verkum mínum, eða, það sem er betra, safn af 

hugrænum hjálpartækjum sem verða sýnileg í gegnum niður-

stöðurnar sem þau færa.24 (Wacquant og Bourdieu, 1989:50) 

                                                            
23 Hugtak sem Bourdieu skilgreindi sem doxa. 
24 E. Let me say outright and very forcefully that I never ‘theorise’, if by that we mean engage 

in the kind of conceptual gobbledygook... that is good for textbooks and which, through an 
extraordinary misconstrual of the logic of science, passes for Theory in much of Anglo-
American social science... There is no doubt a theory in my work, or, better, a set of 
thinking tools visible through the results they yield. 
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Hugmyndir Bourdieus eru því áþekkar þeim hugmyndum sem settar eru 

fram í þessari ritgerð og eiga rætur sínar að rekja til póstmódernískrar 

hugmyndafræði. Með póstmódernismanum hefur orðið sú breyting á 

hugsunarhætti að stórsagan (e. grand-narrative) er ekki lengur til eða þykir 

ekki lengur ráðandi. Sýn á heiminn byggist frekar á sundruðum hugmyndum 

sem geta komið héðan og þaðan og sameinast í frásögninni (Lyotard, 2008). 

Með þessum hætti falla fyrirbærafræðin og habitus vel saman, það má 

tína til þau tól sem best virka til að útskýra það sem verið er að rannsaka. 

Með því að nýta grunnstef úr hvorum kenningarammanum fyrir sig verður 

til eitthvað sterkara og skýrara líkt og verður fjallað um síðar í ritgerðinni, 

eitthvað sem nýtist til að nálgast nemandann út frá þeim þáttum sem leggja 

grunninn að veruheimi einstaklinga. 

2.6 Tæknin 

Hvernig hefur upplýsingatækni áhrif á veruheim barna? Svo hljóðar 

rannsóknarspurning þessarar ritgerðar og fram að þessu hefur aðeins verið 

horft til hugtaksins veruheimur. Hugtakið upplýsingatækni er þó mjög 

mikilvægur hluti af spurningunni og mikilvægt að góður skilningur sé á því 

hugtaki líka. Ekki aðeins vegna þess að rannsóknin og viðtölin við börnin sneru 

að upplýsingatækni, heldur er svo komið að stafræn tækni er orðin að 

órjúfanlegum og æ fyrirferðarmeiri þætti í lífi okkar, og birtist í 

hversdagslegum hlutum nær hvert sem litið er.  

Einstaklingar nálgast tæknina með ýmsu móti og sú nálgun tengist náið 

upplifun þeirra og þeim samfélagslega raunveruleika sem þeir búa við. Þetta 

er þó ekki svið sem auðvelt er að afmarka eða skilgreina þar sem 

tæknisviðið er háð breytingum í tíma og rúmi. Hugmyndir okkar um tækni 

eru háðar því hvaðan er horft á hana, eins og Richard Li-Hua (2009) bendir 

á, þar sem einn sér lokaafurð tæknihönnunar, sér annar verkfæri og sá þriðji 

leið til samskipta eða afþreyingar. Þannig mætti lengi telja. 

Hugmyndir um upplýsingatæknina sem samskiptatækni og nýjustu tæknina 

er svo rótgróin að skilgreiningar á hugtakinu eru fáséðar í vísindagreinum eða 

umræðum um upplýsingatækni og snúa frekar að þeirri tækni sem er í 

forgrunni hverju sinni í efnislegu kapphlaupi um snjallsíma, spjaldtölvur, 

Google-gleraugu og aðrar framlengingar á sjálfinu út í félagsleg rými. 

Almenn skilgreining á upplýsingatækninni hefur oft snúist um vélbúnað, 

hugbúnað eða samskiptakerfi sem bjóða upp á möguleikann til að ná í, 

geyma og senda upplýsingar (Information Technology, 2014; Sage, 2007; 

Sólveig Jakobsdóttir, Torfi Hjartarson og Bergþóra Þórhallsdóttir, 2014:277–

278) og oftast í tengslum við stafræna tækni enda varð hugtakið ekki 
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algengt fyrr en á sjöunda og áttunda áratugnum (Salmani 2012). Í Merriam-

Webster-orðabókinni kemur fram að eftir því sem best er vitað hafi 

hugtakið hafi fyrst verið notað árið 1978 (Information Technology, 2014). 

Samfélagið er gegnsýrt af upplýsingatækni sem breytir því hvernig við 

sjáum og skiljum heiminn. Hún dregur víddirnar saman þar sem tími og rúm 

hafa smækkað fyrir tilstilli nýrra samskiptamöguleika (Giddens, 1990:64). 

Jafnvel skynjun okkar á heiminn er að breytast þar sem miðillinn byltir 

umhverfi okkar og það eru þessi breyttu hlutföll í skynhrifum, til að mynda 

aukning í sjónrænum áhrifum fyrir tilstilli tölvunnar, sem breyta heiminum, 

því um leið og hlutföllin breytast í skynjun okkar, breytast mennirnir 

(McLuhan, 2001:41). Þessar breytingar gerast hratt og ýta undir bil milli 

kynslóða. Heimurinn er ekki eins í dag og hann var í gær. 

2.6.1 Nýjir miðlar, eldri kynslóðir 

Með tilkomu tölva, spjaldtölva og snjallsíma hefur tæknilegt landslag breyst 

mikið frá hliðrænum heimi fortíðarinnar. Í raun er hægt að segja að nýjasta 

kynslóð upplýsingatækninnar valdi nokkurri gjá á milli kynslóða hvað varðar 

aðkomu og skilning á fyrirbærinu (Bond, 2014; Mascheroni og Ólafsson, 2014). 

Þar sem breytingar hafa verið miklar í tengslum við upplýsingatæknina 

hafa tilraunir til að skilja hana og skýra og áhrif hennar á einstaklinga verið 

mismunandi, sérstaklega þar sem ólíkar starfstéttir, menningarhópar og 

jafnvel fjölskyldur líta ekki endilega upplýsingatæknina sömu augum. Í bókum 

á borð við Understanding the digital generation (Jukes o.fl., 2010) er dregin 

upp mynd af tvískiptri veröld þar sem fullorðnir og börn lifa í heimi sem er 

svartur og hvítur og er langt frá því að endurspegla raunveruleikann en þar 

segir að börnin kunni á tölvur en foreldrarnir ekki. Það má nefnilega sjá 

áhugaverða hluti í framsetningu höfundanna sem tala um þá fullorðnu sem 

sína kynslóð þótt heil kynslóð fullorðinna sé fyrir neðan þá í aldursröð. 

Höfundar bókarinnar eru komnir á þann aldur að geta verið afar eða ömmur 

en ekki lengur bara foreldrar. Heil kynslóð er þarna mitt á milli þeirra og 

barnanna. Kynslóð sem í dag á börn í skóla og leikskóla, kynslóð sem er að 

ferma börnin sín. Þetta eru einstaklingar sem nýjustu kynslóðir leikjatölvanna 

stíla inn á, líkt og má sjá af auglýsingum þar sem þrítugir, jakkafataklæddir 
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karlmenn verða hluti af ævintýraheimi leiksins og leika sér saman. 25 

Einstaklingar sem hafa efni á að kaupa leikjatölvurnar og nýjustu leikina.26  

Sú trú sem höfundar framangreindrar bókar hafa á meintum mun á milli 

fullorðinna og barna birtist ljóslifandi í bókinni þegar þeir segja að: 

Flestir fullorðnir (gagnrýnendur meðtaldir) [geti] ekki spilað 

flóknu nútímaleikina (og [taki] ekki mark á börnunum sem spila 

þá). Þess í stað [treysti] þeir á upplýsingar í gegnum milliliði, 

sem flestir eru því miður ekki rétt upplýstir um bæði neikvæðar 

og jákvæðar hliðar þess að spila leiki, vegna þess að 

samskiptamáti barna nú á dögum, hvernig þau lesa og kjósa að 

bregðast við upplýsingum og öðrum, falla ekki undir hefð-

bundnar skilgreiningar okkar á læsi.27 (Jukes o.fl., 2010:23) 

Þessi hugsunarháttur er því miður illa grundaður, kominn frá höfundunum 

sjálfum og þeim veruleika sem þeir búa við en tölur sýna að þriðjungur 

leikjaspilara í Bandaríkjunum er yfir 35 ára að aldri og þriðjungur á aldrinum 

18 til 35 (Entertainment software association, 2013). Það er því rangt að 

fullyrða að flestir fullorðnir geti ekki spilað flókna nútímaleiki. Það er rangt 

að ætla að eldri kynslóðir séu lakari eða eftirá þegar kemur að skilningi á 

leikjum og í raun er rangt að segja að fullorðnir séu á einhvern hátt allir 

eins. Þetta er dæmi um það hvernig ranghugmyndum um 

upplýsingatæknina er haldið á lofti af þeim sem ekki hafa nægan skilning, 

þekkingu eða reynslu af þeim hlutum sem verið er að skoða og glíma við. 

Þannig væri réttara að líta á þá fullorðnu sem ólíkar kynslóðir og ólíkar 

kynslóðir sækja í ólíka leiki. 

Mér finnst mikilvægt að gera grein fyrir þessu þar sem ég tel mig ekki 

vera hluta af þeim hópi sem hefur takmarkaða þekkingu á tölvuleikjum eða 

telur þá aðeins vera fyrir yngri kynslóðir. Tölvuleikir gegna mikilvægu 

hlutverki í hversdagslífi mínu. 

                                                            
25 Hér er lýsing á auglýsingu frá Playstation 4 (sjá Hannley, 2013). 
26 Á Íslandi fóru nýjustu leikjatölvurnar Xbox one og PS4 á markað kringum jólin 2013 með 

verðmiða frá 85.000 upp í 139.000 kr. (Bjarki Þór Jónsson, 2013). 
27 E. Most adults (including the critics) can’t play the modern, complex games (and discount 

the opinions of the kids who do play them). Instead, they rely on secondhand sources of 
information, most of which are sadly misinformed about both the harm and the true 
benefits of game playing, because how kids now communicate, how kids read, and how 
kids choose to interact with information and others doesn’t conform with our traditional 
definition of literacy. 
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2.6.2 Aðgangur og ytri áhrif 

Aðgangur að tækninni, stundum nefndur aðgengi, er einn af þeim þáttum 

sem gott er að huga að. Hann er mjög mismunandi og það af ýmsum 

ástæðum. Má meðal annars nefna, að hann getur farið eftir kyni þeirra sem 

sækja í tæknina og fjárhag foreldra. Þessir tveir þættir hafa verið áberandi í 

rannsóknum seinustu árin þar sem munur hefur verið á milli kynja og á milli 

tekjuhópa í mörgum rannsóknum (Sjá Plowman, McPake og Stephen, 

2010b; Plowman, Stevenson, Stephen og McPake, 2012; Saçkes, Trundle og 

Bell, 2011; Tondeur, 2010). 

Almennt virðist lítill munur vera á milli kynjanna þegar kemur að tölvum, 

tölvunotkun og almennu viðhorfi til tölva (L. A. Jackson o.fl., 2008; 

Papastergiou, 2009; Saçkes, Trundle og Bell, 2011). Í sumum rannsóknum 

hefur aftur á móti verið sýnt fram á nokkurn mun á milli kynjanna, 

sérstaklega hvað varðar notkun á tölvum í almannarými, notkun á 

internetinu og stuðning foreldra við tölvunotkun (Vekiri og Chronaki, 2008). 

Hafa ber í huga að breytingar eru miklar, aðgangur breytist hratt og það 

sama á við um mynstur notkunar. Því geta niðurstöður rannsókna verið 

harla ólíkar og oft líður nokkur tími frá rannsókninni og þar til fræðigreinar 

eru birtar opinberlega. Á þeim tíma getur margt hafa breyst. 

Þegar kemur að félagshagfræðilegri stöðu foreldra hafa sumar 

rannsóknir sýnt fram á, að munur er á börnum, sérstaklega ungum börnum, 

eftir því hve efnaðir foreldrar eru. Hagræn staða foreldra hefur áhrif á 

aðgang að upplýsingatækni og því minni sem efnin eru, þeim mun minni er 

tölvukunnáttan vegna minni aðgangs að búnaði. Börnin, sem það átti við 

um, voru hins vegar fljót að ná því, sem upp á vantaði þegar kom að námi í 

skóla og jafnvægi komst á tölvunotkun og tölvukennslu barnanna. Þá fór 

félagshagfræðileg staða foreldra að skipta minna máli (Saçkes o.fl., 2011). 

Aðrar rannsóknir virðast þó benda til að veik félagshagfræðileg staða 

foreldra hafi ekki bein áhrif á börn þegar kemur að tölvukunnáttu 

(Plowman, McPake og Stephen, 2008; Tondeur, 2010). 

Hafa verður í huga að allar ofangreindar niðurstöður fengust áður en 

spjaldtölvan varð hluti af daglegu lífi svo margra og áður en snertisímar 

urðu algengari en takkasímar en með snertiskjáum breyttist mjög aðgangur 

og hegðun í tengslum við stafræn tól líkt og verður skoðað nánar síðar í 

ritgerðinni. Enn sem komið er virðist fremur lítið til af rannsóknum28 sem 

                                                            
28 Þegar þetta var skrifað í byrjun árs 2014 
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snúa að spjaldtölvunotkun ungra barna en þó virðist skipta miklu máli gott 

aðgengi sé að tækninni sjálfri (Plowman, McPake og Stephen, 2010a) . 

Af nýlegum gögnum frá Ofcom í Bretlandi má sjá að tölvueign ungra 

barna þar í landi er umtalsverð (Ofcom, 2013). 

Þótt aðeins sé horft til heimila þar sem tölva er á heimilinu en ekki tekið 

fram hvort barnið eða börnin hafi aðgang, þá má sterklega gera ráð fyrir því 

að börnin verði fyrir áhrifum hvað varðar daglegt umtal og hugmyndir um 

virkni og tilgang tölvunnar. Tafla 1 sýnir hlutfallstölur um það hvernig 

tölvueign á breskum heimilum snýr að börnum á aldrinum 5 til 15 ára. 

Tafla 1. Tölvueign 5 til 15 ára í Bretlandi 2013 

 Tölva* Spjaldtölva Sími** 

Er til á heimili barnsins 92,5% 53% 93,7% 
Barn er með tölvu í herberginu sínu 19,9% 16,8% 39,9% 
Barn á sjálft tölvu 22,3% 18,9% 39,9% 
Barn notar tölvu að staðaldri 82% 43,1% 54,5% 
*Hér er verið að tala um tölvur með eða án nettengingar (langflestar voru með nettengingu). 

**Hér er bæði um að ræða snjallsíma og takkasíma. 

 

Tölvur eru komnar inn á flest heimili og á Íslandi er þetta hlutfall jafnvel 

töluvert hærra en í Bretlandi. Hér eru 99,5% heimila með börn undir 16 ára 

með tölvu og nettengingu (Hagstofa Íslands, 2013). 

En tækni er ekki bara tækni, heldur er það spurning um aðgang að henni 

og þau áhrif sem ólíkir þættir hafa á notkun og aðgang. Tæknin birtist því í 

raun sem lifandi afl innan samfélagsins, hún hefur bein áhrif á það og fólk 

hefur áhrif á hana. Þetta verður að skoða vel út frá þeim þáttum sem 

tengjast tækninni, út frá samfélaginu, út frá einstaklingnum. 

Upplýsingatæknin er stór þáttur í lífi barna á Íslandi og í nágranna-

löndum, hún er á næstum öllum heimilum og ólíklegt má teljast að barn 

komist í gegnum fyrstu ár ævinnar án þess að kynnast tölvu, spjaldtölvu eða 

snjallsíma. Upplýsingatæknin hefur gegnsýrt heimili og daglegt líf barna, og 

aðeins með því að skilja hvernig og hvar tæknin mætir barninu, er hægt að 

nota þá þekkingu til að auka við skilning á veruheimi þeirra. 

2.6.3 Táknin og viðmótið 

Stafrænt viðmót á gagnvirkum skjá vegur þungt í veruheimi barna sem hafa 

góðan aðgang að snjalltækjum og verður að skoða í því ljósi. Í því felst 

einnig að horfa verður til tákna í viðmótinu sem má segja að séu orðin 
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stöðluð vegna útbreiddrar notkunnar. Með tölvuskjám og á seinni árum 

snertiskjáum hefur þróun tákna undið fram og svo virðist sem hermihönnun 

(e. skeuomorphic design) sé á undanhaldi (Marco della Cava, 2013; Pogue, 

2013) líkt og má sjá í þeirri flötu hönnun sem er að ryðja sér til rúms innan 

grafíska viðmótsins í helstu stýriskerfum snjallsíma og tölva.  

Hermihönnun heitir það þegar viðmót á skjánum reynir að herma eftir 

þekktum hlutum sem notaðir til þeirra verka sem nú er hægt að leysa í 

tölvu. Þannig má sjá í upptökuforritum segulbandstæki eða í dagatölum 

blaðsíður, líkt og hægt sé að rífa þær úr í hverjum mánuði. Með öðrum 

orðum þá er í stafrænu viðmóti reynt að herma eftir eða byggja á 

raunverulegu útliti tækja sem hafa svipaða virkni og forritið. 

Hafa þarf í huga að með þróun á táknunum, frá hermihönnun yfir í 

eitthvað einfaldara hafa fyrirtæki oft farið hvert sína leið, líkt og má sjá í 

símum sem keyra Android stýrikerfið og svo símum frá Apple. Heim-takkinn 

hefur þannig breyst frá sinni upprunalegu mynd af húsi í einfaldara form (sjá 

mynd 1 ).  

Nokkrum vanda er bundið að greina skilning einstaklinga á táknum innan 

viðmóts tölvunnar eða snjalltækja. Kynni barna af ákveðnum táknum geta 

til dæmis verið háð notkun á tilteknum hugbúnaði eða verkfærum, hvort 

sem það er í tölvum, spjaldtölvum eða í gegnum síma. Þessi tákn leika oft 

lykilhlutverk í viðmóti sem börnin þurfa að skilja til nýta sér námsumhverfi í 

stafrænum sýndarheimi. 

 

Mynd 1. Þróun á tákni fyrir hnapp sem færir notanda heim á skilgreint 
upphafssvæði. 

Tákn í stafrænu viðmóti eru þó mjög mikilvæg, sérstaklega hjá yngri börnum 

sem hafa ekki ennþá lært að skrifa, því það er í gegnum táknin sem þau 

nálgast heiminn á internetinu, það er í gegnum þau sem þau nota viðmótið 

og í raun má segja að með þeim táknforða sé komið nýtt tungumál eða 



 

39 

jafnvel ný tungumál sem börn verða að læra og skilja til að geta nýtt sér það 

tölvuumhverfi sem nú er orðið svo algengt (Hansen, 2009). 

Hvort og hvernig börn nýta sér tákn viðmótsins verður því áhugaverður 

hlutur að skoða, ekki aðeins til að sjá hvernig þau skilja táknin og hvort þau 

geti nýtt sér hlutinn, heldur vegna þess að það er í gegnum táknin sem 

stafræni heimur upplýsingatækninnar birtist. Viðmótið er einn hlutur af 

mörgum sem hægt er að horfa til þegar verið er að skoða og skilgreina 

veruheim barna í tengslum við upplýsingatæknina. 
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3 Aðferðafræði  

Við rannsóknir eru það ekki aðeins gögnin sem skipta máli, heldur einnig 

réttmæti þeirra, hvernig þeirra hefur verið aflað, hvernig unnið er með þau 

og hvernig þau eru túlkuð. Jafnvel töluleg gögn eru háð túlkun af hálfu 

rannsakendanna; það er aldrei hægt að segja allan sannleikann með þeim 

einum heldur eru dregnar af þeim ályktanir. 

Niðurstaðan verður þó ávallt háð því hvernig rannsakandinn staðsetur 

sjálfan sig í heiminum, hvaða hugmyndafræði hann gengur út frá í 

rannsóknum sínum og við greiningu á gögnum og hvernig þau eru. 

Denzin (1970) setti fram hugmyndina um margprófun sem hann lýsir 

sem notkun á ólíkum aðferðum við að nálgast og skoða sama fyrirbærið. Í 

margprófun geta falist nokkrir ólíkir þættir, en hér verður notast sérstaklega 

við tvær aðferðir margprófunar, kenningarlega margprófun og aðferða-

fræðilega margprófun. 

1. Kenningarleg margprófun. Notast er við fleiri en einn kenningar-
ramma við greiningu og úrvinnslu á gögnunum. 

2. Aðferðafræðileg margprófun. Notast er við fleiri en eina aðferð við 
gagnasöfnun eins og má sjá í Töflu 2.  

Tafla 2. Tegund aðferða og gagna 

Aðferð gagnasöfnunar Tegund gagna Magn (n) 

Viðtöl Eigindleg viðtalsgögn 40 viðtöl 
Könnun meðal foreldra Megindleg gögn 575 svör 
Gögn frá Ofcom Megindleg gögn ------- 
Gögn frá Hagstofu Íslands Megindleg gögn ------- 
Gögn frá Sambandi 
sveitarfélaga Íslands 

Megindleg gögn 92 skólar 

 

Líkt og kom fram fyrr í ritgerðinni getur verið flókið að púsla saman mörgum 

kenningarömmum við kenningarlega margprófun og getur það auðveldlega 

vafist fyrir rannsakendum, sér í lagi ef gengið er út frá því að kenninga-

römmum skuli fylgt nákvæmlega, því að þeir geta auðveldlega stangast á. 

Þeir hafa jafnvel verið þróaðir sem andsvar og andstæða annarra ramma 

eins og þegar raunhyggju og rökhyggju er teflt saman sem andstæðum. 
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Aðferðafræðileg margprófun er algengasta formið þar sem ólíkar 

aðferðir eru notaðar til að safna gögnum um sama hlutinn með það að 

markmiði að útskýra fyrirbæri eða rannsóknarefni og til að auka á sama 

tíma rannsóknarréttmætið. Ef rannsakandi takmarkar sig aðeins við eina 

tegund rannsóknar, eða eina tegund gagna er hann að loka á þá möguleika 

sem gætu birst annars staðar (Niglas, 1999). 

Aðferðafræðileg margprófun getur verið mikilvægur þáttur í 

rannsóknum og dregið fram margar hliðar á sama viðfangsefni. Bernard 

(1995) nefnir ágætt dæmi um hvernig hægt er að sjá hluti á ólíkan hátt eftir 

því hvort upplýsingar eru fengnar með megindlegum aðferðum eða 

eigindlegum. Einfaldar setningar eins og, „Berubúar eru rík þjóð“, segir 

okkur ákveðna hluti, en með megindlegum gögnum sem bjóða upp 

tölulegan samanburð getum við hinsvegar sett þá í samhengi: „Berubúar 

eru með 100 milljónir dollara í landsframleiðslu á hvern íbúa“ sem er alveg 

jafn rétt og fyrri setningin, en færir okkur önnur viðmið (Bernard, 1995). 

Með tölulegum gögnum getum við í þessu einfalda dæmi betur áttað 

okkur á ríkidæminu sem um er rætt en þó ber að hafa í huga að notkun á 

niðurstöðum tölfræðilegra útreikninga er ekki alltaf vísindaleg. Oft er 

auðvelt fyrir rannsakanda að hafna hlutum eða ýta sérstaklega undir 

ákveðna þætti. Auk þess er það margt sem tölur geta illa mælt, eins og 

einstaka upplifun einstaklinga. 

Af þessum ástæðum geta eigindleg gögn verið mjög mikilvægur þáttur í 

rannsóknum á mannlegum þáttum sem ekki er hægt að smætta niður í tölur 

og tölfræðileg gögn. Þau geta hjálpað til við að nálgast og útskýra mannlega 

hegðun, hugmyndir, upplifun, trúarbrögð og menningu svo eitthvað sé 

nefnt (Walliman, 2011). 

Við rannsókn á veruheimi barna og upplifun þeirra var því ákveðið að 

notast við þrjár meginaðferðir þegar kom að gagnasöfnun: Viðtöl við börn 

og ungmenni, könnun sem snýr að aðgangi barna að upplýsingatækninni og 

aðrar rannsóknir sem tengjast því síðastnefnda. Auk þess voru aðrir smærri 

gagnagrunnar notaðir til að styðja og styrkja rannsóknina. 

Mikilvægast er þó að undirstrika að ekki var notast við tilgátu þegar 

gagnasöfnun hófst og forðaðist ég fyrirfram gefnar hugmyndir um niðurstöður 

rannsóknarinnar í eigindlega hluta rannsóknarinnar og reyndi að byggja sem 

mest á túlkun á hugarheimi og skynjun barnanna sem rannsóknin beindist að 

(Reid, Flowers og Larkin, 2005). Það var þó óhjákvæmilegt að að setja fram 

tilgátur þegar kom að könnunum þar sem kjarni tölfræðilegrar úrvinnslu er 

framsetning á tilgátum og núlltilgátum, en út frá þeim var svo unnið og 

reiknað til að kanna einhver ákveðin tengsl eða áhrif (Field, 2009; Howell, 
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2013; Pallant, 2010). Með tilgátunum fyrir könnunina var reynt að fá svar við 

ólíkum þáttum sem tengdust rannsóknarspurningunni og varpa ljósi á hvort 

niðurstöður um tölvueign, aðgengi og fleiri hluti gætu gilt um allt þýðið sem 

var undir í rannsókninni. 

Bourdieu taldi mjög mikilvægt að rannsakandi gerði sér grein fyrir eigin 

stöðu í heiminum, því allt of oft væru niðurstöður félagsvísindanna ekki 

endurspeglun af því sem var, heldur viðhorf rannsakanda gagnvart hlutnum 

sjálfum og sú nálgun dregur aðeins upp tilfinningatengda nálgun og upplifun 

á heiminum (Wacquant og Bourdieu, 1989:33). Þannig er ég ekki óháður því 

rými sem verið er að rannsaka, heldur þátttakandi í því, ég verð að gera 

grein fyrir afstöðu minni sem rannsakanda. Ekki bara því, að ég hafi verið á 

vettvanginum, heldur að ég sé hluti af honum og um leið þátttakandi í því 

sem þar gerist. Þessi afstaða getur haft áhrif á rannsóknina en einnig beint 

henni inn á nýjar slóðir og verið lykill að áður óþekktum hluta 

viðfangsefnisins líkt og mannfræðingurinn Paul Stoller uppgötvaði í 

rannsóknum sínum (Stoller, 1989). Þetta þurfti ég ávallt að hafa í huga.  

3.1 Viðtöl við börn 

Áður en viðtölin hófust var unnið að spurningalista en þegar spurningarnar 

voru undirbúnar var tekin meðvituð ákvörðun um að hafa þær hálf-

staðlaðar eða blöndu af stöðluðum og opnum spurningum. Spurningalisti 

byggði á persónulegum áhuga mínum og þekkingu á upplýsingatækninni en 

einnig var horft til rannsókna Plowman, Stephen og McPake (2010a) um 

rannsóknir á ungum börnum og upplýsingatækninni. Listinn var saminn með 

það í huga að börn eiga til að svara með stuttum setningum og erfitt getur 

verið að leiða samtal áfram (sjá Viðauka 2). Einnig voru nokkrar spurningar 

þar sem aðeins var leitað eftir einföldum, stöðluðum svörum en ef börn sáu 

ástæðu til að bæta við svörin var því fylgt eftir. 

Með hálf-stöðluðum spurningum var spurningalistinn formfastari en 

opið viðtal en bauð jafnframt upp á opnari svör en staðlaður spurningalisti 

(Cohen, Manions og Morrison, 2000:248). 

Börnunum voru einnig sýndar 15 myndir af táknum sem eru algeng í 

tölvum eða snjallsímum til að hægt væri að átta sig á og bera saman hvernig 

þau nálguðust táknrænar myndir, merkingu þeirra, og hvort mikill munur 

væri á skilningi og túlkun eftir aldri. Myndirnar má sjá í Viðauka 1. 

 

Það er margt sem hafa þarf í huga þegar verið er að taka viðtöl við börn. Eitt 

það fyrsta og augljósasta er mismunandi staða einstaklinganna í rýminu. 

Fullorðnir eru eðlilega stærri og húsgögnin eru oftast hönnuð fyrir þá. Í 
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viðtölum við börn birtist klassísk mannfræðileg hugmynd um hina (e. 

others) sem Said (1978) gerði vinsæla í umfjöllun sinni í Orientalism. Hinir 

eru þeir hópar sem falla ekki að norminu eða þeir hópar sem aðrir ráða yfir 

og hefur verið talað um sem ríkjandi hugmyndir (e. hegemony). Hinir eru þó 

ekki ávallt sami hópurinn, heldur fer það eftir því hvern eða hvað er verið að 

skoða. Þannig birtast börnin sem hinir í daglegu umhverfi gagnvart fullorðnu 

fólki; þau eru valdalaus en hinir fullorðnu handhafar valdsins. Segja má að 

þeir stjórni ekki aðeins menningunni, sem börnin lifa við, heldur byggi 

börnin upplifun sína á heiminum á skilgreiningum þar sem fullorðnir eru 

áhrifavaldar og kennarar. Út frá því sjónarmiði getur verið erfitt fyrir börn, 

sem etnógrafískt viðfang, að segja frá sinni eigin upplifun á heiminum þar 

sem þau eiga til að sækja í skilgreiningar fullorðinna og það sem er ætlast til 

af þeim, en ekki það sem þau sjálf skynja, skilja eða sjá (Alldred, 1998:7). 

Börn eru ekki lágvaxnir fullorðnir einstaklingar og rannsakandi verður að 

nálgast þau með allt öðrum hætti en fullorðna, gera sér grein fyrir stöðu 

þeirra í heiminum og reyna að minnka líkur á neikvæðum áhrifum eftir 

bestu getu.  

Einnig má spyrja hvort hægt sé að taka mark á upplifun barna, hvort 

skynjun þeirra á heiminum sé yfirleitt marktæk eða eigi sér stoð í 

raunveruleikanum þar sem auðvelt er að hafa áhrif á skynjun þeirra og 

breyta minningum eða búa til minningar sem eru ekki til staðar með 

leiðandi spurningum, þrýstingi eða utanaðkomandi áhrifum (Bruck og Ceci, 

1990). En þegar kemur að börnum og skynjun þeirra á heiminum skiptir ekki 

endilega máli hvort hún er byggð á lygi, ímyndun eða áþreifanlegum 

staðreyndum. Frá fyrirbærafræðilegu sjónarmiði er upplifun hvorki rétt né 

röng. Ef barn segir að dreki búi undir rúminu þá býr dreki undir rúminu, 

kannski ekki í okkar sameiginlegu vitund og skilningi á heiminum, heldur 

skynjun og upplifun barnsins. Það er sá veruheimur sem verið er að leita 

eftir í þessari ritgerð og því er mikilvægt að tryggja að barnið segi frá sínum 

veruheimi en ekki þeim sem ætlast er til að það upplifi eftir gildum og 

viðmiðum annarra. Gæta verður þess að vald viðmælenda hafi eins lítil áhrif 

á barnið og frásagnir þess og unnt er. 

Að ávinna sér traust barns er mikilvægur þáttur í því að taka 

rannsóknarviðtöl, því að börnum, sér í lagi ungum börnum, hættir til að loka 

sig af og vilja ekki tala við rannsakendur ef þau þekkja ekki til þeirra. Þetta 

má fyrirbyggja með mörgum aðferðum og geta litlir hlutir á borð við 

klæðnað haft áhrif á börnin. Sem dæmi má nefna að formlegur klæðnaður 

getur haft neikvæðari áhrif en hversdagslegur klæðnaður (Gill, Stewart, 

Treasure og Chadwick, 2008:372). Egan (2010) bendir einnig á fimm hluti 

sem eru hjálplegir í viðtölum: (1) Að snúa andlitinu beint að viðmælendum, 
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(2) vera opinn í líkamlegri tjáningu, (3) halla sér fram til að sýna og ýta undir 

áhuga, (4) viðhalda augnsambandi og (5) vera afslappaður og eðlilegur í fasi. 

Að ávinna sér traust barna og skilning á þeirri orðræðu og veraldarsýn 

sem þau búa yfir getur tekið langan tíma. Það er hins vegar allt of algengt, 

að rannsakendur telji sig ekki hafa eða gefi sér ekki þann tíma sem til þarf til 

að ávinna sér traust þeirra (Spyrou, 2011).  

Umhverfið er annar þáttur sem ber að hafa í huga þegar verið er að nálgast 

börn enda getur það haft áhrif á það hvernig börn bregðast við fullorðnum. 

Best er að hafa viðtölin í umhverfi sem barnið þekkir og veitir því öryggi 

(Esomar, 2009). Til að mynda geta háir stólar, sem eiga að færa barnið upp í 

sömu hæð og hinir fullorðnu, verið óþægilegir þar sem fæturnir hanga þá í 

lausu lofti. Með því að láta bæði viðmælanda og rannsakanda sitja á gólfinu eða 

á púðum má fyrirbyggja þetta. Einnig getur það haft neikvæð áhrif að 

rannsakandi sitji á bak við skrifborð, það undirstrikar valdastöðu rannsakanda, 

dregur úr frjálsu flæði í spjalli og minnkar traust (Cameron, 2005). 

3.1.1 Viðtölin 

Í heildina voru tekin viðtöl við 43 börn, ýmist tvö og tvö saman eða eitt í 

einu. Börnin voru á aldrinum 429 til 9 ára eða upp að fjórða bekk. Af 43 

börnum voru tvö sem drógu sig út úr viðtölunum þegar þau voru nýhafin, 

sögðust ekki hafa áhuga á þeim lengur, og eitt barn fór í baklás þegar 

viðtalið stóð yfir og var þá ákveðið að hætta því. 

Viðtölin voru tekin á leikskóla og frístundarheimili en áður en viðtölin 

voru tekin var ég um stund á staðnum líkt og starfsmaður til að börnin 

myndu aðlagast mér og venjast. 

Í aðlögunarferlinu þurfti ég sérstaklega að gæta að því að spjalla ekki við 

börnin um tölvur og tækni þar sem það gat haft áhrif á viðtölin síðar meir, 

leitt huga þeirra í einhverjar ákveðnar áttir og haft áhrif á viðtalið líkt og Gill 

og fleiri benda á (Gill o.fl., 2008). Í hvert skipti sem barn fór að ræða um 

tölvur, reyndi ég að svara ekki og vék heldur talinu að öðru. 

Það varð því að hafa margt í huga þegar viðtöl voru tekin við börnin og 

hér verður gerð grein fyrir því hvernig reynt var að nálgast aldurshópana tvo 

eftir aldri og aðgengi að börnunum sjálfum. Í fyrsta lagi voru það 

                                                            
29 Sum börnin voru ekki orðin 5 ára þegar viðtölin voru tekin og var gerður greinamunur á því 

hvort þau voru orðin 5 ára eða 4 ára, en viðtölin voru tekin stuttu fyrir áramót og stutt var á 
milli afmælisdaga þeirra og því unnið eins með gögnin frá þeim. 
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leikskólabörnin, á aldrinum 4 til 5 ára, og í öðru lagi börn á frístunda-

heimilum á aldrinum 6 til 9 ára. 

Strax í upphafi var ákveðið að nálgast börnin í umhverfi sem þau þekktu 

vel og voru öll viðtölin tekin upp. 

3.1.1.1 Leikskólabörnin 

Tekin voru viðtöl við 22 börn á aldrinum 4 til 5 ára á leikskólanum þeirra. 

Var ástæðan fyrir staðarvalinu tvíþætt: Í fyrsta lagi var auðvelt að nálgast 

þau í umhverfi sem þau þekktu og líkaði vel við en jafnframt mikilvægt að 

börnin væru í umhverfi sem veitti þeim öryggi; í öðru lagi var mun 

þægilegra að nálgast börn á einum stað en að leita þau uppi á mörgum 

stöðum þar sem aðstæður gátu verið misjafnar, lítt þekktar fyrirfram og ekki 

á valdi rannsakanda að stýra. 

Aðferðinni sem var beitt við val á þessu úrtaki fylgdu þó ákveðin 
vandamál og gætu þau haft áhrif á réttmæti gagnanna. Úrtakið var allt af 
einum leikskóla og ekki útilokað að foreldrar barnanna búi við líkar 
aðstæður og svipaða félagshagfræðilega stöðu sem gæti haft áhrif á aðgang 
barna að nýrri tækni. Rannsóknir sýna þó að félagshagfræðileg staða hefur 
ekki mikil áhrif á tölvueign og aðgang að tækni (Tondeur, 2010) en hafa ber í 
huga að rannsóknir í tilteknum menningarheimi er ekki ávallt hægt að 
yfirfæra á önnur menningarsamfélög. Á Íslandi er tölvueign svo mikil að ekki 
ætti að vera hætta á tölfræðilega marktækum mun á milli hópa hvað þetta 
snertir en samkvæmt tölum frá Hagstofunni eru næstum allar 
barnafjölskyldur með nettengda tölvu (Hagstofa Íslands, 2013). 

Að fenginni reynslu óttaðist ég að erfitt gæti verið að fá börnin til að 
opna sig þar sem ung börn eru oft feimin eða hrædd. Af þessum sökum var 
ákveðið að í eina viku fyrir fyrsta viðtalið yrði ég inni á leikskóladeildinni hjá 
börnunum sem ég hugðist ræða við. Ég starfaði þar líkt og hver annar 
starfsmaður allan daginn. Þannig fékk ég nægan tíma til að kynnast öllum 
börnunum og reyndist auðvelt að fá þau í viðtal í framhaldi af því. Börnin 
voru tekin tvö og tvö í viðtal til að gera það enn ólíklegra en ella að þau 
vildu ekki svara eða yrðu óttaslegin í viðtalinu. Fylgifiskur þessarar aðferðar 
var þó sá að þau áttu til að herma hvert hvort eftir öðru eða keppast um 
hvort vissi meira og var horft sérstaklega til þess við greiningu á gögnunum. 

Viðtölin í leikskólanum voru annaðhvort tekin í matsalnum þegar 
fáir voru á ferli eða í afslöppunarherberginu sem er opið herbergi með 
lágum sætum og púðum. Í öllum tilvikum fengu börnin að ráða því hvar 
þau sátu og ég settist svo síðastur. 
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3.1.1.2 Grunnskólabörnin 

Þegar kom að viðtölum við eldri börnin, sem voru á aldrinum 6 til 9 ára, 
voru aðstæður allt aðrar þar sem farið var inn á frístundaheimili. Líkt og á 
leikskólanum var ég eins og starfsmaður á staðnum og kynntist nokkrum 
börnum. Þau börn sem sóttu til mín og áttu auðvelt með að tjá sig urðu fyrir 
valinu sem viðmælendur. 

Tekin voru viðtöl við fimm 6 ára börn, sex 7 ára börn, fimm 8 ára börn og 
þrjú 9 ára börn. Voru þau öll tekin á frístundaheimilinu að einu undanskildu. 
Var það við aðstæður sem barnið þekkti vel, auk þess sem það kannaðist við 
mig og voru því engar hindranir sem höfðu áhrif á viðtalið eða viðbrögð 
barnsins gagnvart mér. 

Frístundaheimilið var valið sérstaklega vegna þess að í hverfinu í kring 
bjó fólk með fjölbreytilega félagshagfræðilega stöðu. Á frístundaheimilinu 
var aðeins tekið viðtal við eitt barn í einu og voru aðstæður nokkuð öðruvísi 
en á leikskólanum. Við 6 til 7 ára börnin var auðvelt að ræða í leikherbergi 
þar sem voru þægilegir sófar og valdi barnið sér sæti á undan mér. 

Hjá 8 til 9 ára börnunum voru aðstæður erfiðari og var viðtalið oft tekið 
sitjandi í stiga eða við borð í einu leikherbergjanna. Þó að stiginn byði ekki 
upp á þægileg sæti þá bauð hann upp á að ég sæti aðeins neðar en 
viðmælendur og hefði augnsamband við þá . Börnin virtust hafa gaman af 
því að sitja í stiganum og ég tel að staðurinn hafi ekki haft nein teljandi áhrif 
á viðtalið sjálft. 

 

Í öllum viðtölunum voru börnunum sýndar 15 myndir af táknum sem í 
stafrænu viðmóti merkja tilteknar aðgerðir, bæði í tölvum og spjaldtölvum, 
og áttu þau að segja mér hvað þau héldu að tiltekið aðgerðartákn merkti. Ég 
reyndi aldrei að leiða þau áfram og til að auka sjálfstraust þeirra sagði ég 
bara já eða gott eða glæsilegt ef börnin voru eitthvað hrædd við að svara. 

Hjá yngri börnunum var endað á myndunum en þau áttu auðvelt með að 
byrja á spurningunum þar sem þau voru tvö saman og við þekktumst vel. 

Hjá eldri börnunum var byrjað á myndunum og þar nýttust þær vel sem 
góður ísbrjótur fyrir viðtalið. Börnin voru yfirleitt orðin mjög málglöð þegar 
kom að viðtalinu sjálfu. 

Að viðtölum loknum voru þau kóðuð í forritinu MAXQDA og greind. Var 
greint með þykkri lýsingu og orðræðugreiningu en hún var sérstaklega 
unnin upp úr hugmyndum um fyrirbærafræðina og reynt að vega og meta í 
gegnum túlkun hvernig einstök börn sæju heiminn, tæknina og internetið 
og einnig hvort hægt væri að finna ráðandi þema í skynjun þeirra. 
Megináhersla var lögð á að skoða þrástef meðal barnanna en auk þess voru 
þagnir skoðaðar. 
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3.1.2 Vandamál tengd viðtölum 

Nokkur af þeim vandamálum sem upp komu vegna viðtalanna hafa verið 

tekin fyrir í textanum hér að framan en það er þó engan veginn tæmandi 

umfjöllun þar sem öllum rannsóknaraðferðum fylgja gallar og vandamál 

sem rannsakandi þarf að takast á við. Eitt vandamálið sem upp kom og gæti 

mögulega haft áhrif á skynjun barnanna, var þegar táknin voru sýnd. 

Myndirnar af táknunum voru sýndar á blaði en ekki á tölvuskjá eða í 

snjalltæki og voru því ekki í sínu rétta umhverfi eða sniði og ekki víst börnin 

hafi alltaf áttað sig á að táknið á blaðinu jafngilti tákni í stafrænu 

tölvuviðmóti. Það er því erfitt að segja til um hversu réttmætar 

niðurstöðurnar eru um táknin, sérstaklega hjá yngri börnunum en um 

táknmyndirnar er fjallað nánar í kaflahluta 4.2.5. 

Reynt var eftir fremsta megni að koma í veg fyrir vandamál og gera eins 

gott úr þeim og unnt var þegar þau komu upp, hvort sem þau vörðuðu 

aðstæður til viðtala, eins og þegar notast var við stigann, eða þegar börn 

misstu athyglina í miðju viðtali vegna áhugaleysis. Það átti til að gerast hjá 

allra yngstu börnunum og þurfti rannsakandi þá að hafa sig allan við til að 

halda athygli þeirra. 

Þegar á heildina var litið var þó ekkert vandamál sem hafði mikil áhrif á 

ganginn í viðtölunum eða á gögnin, sem safnað var. 

3.1.3 Greining á viðtölum 

Við greiningu á gögnum sem koma úr eigindlegum rannsóknum er verið að 

lýsa gögnunum, tengja þau saman og flokka líkt og Ian Dey bendir á í bók 

sinni, Qualitative data analysis (Dey, 1993). 

Með því að lýsa gögnunum er verið að fá eitthvað sem Geertz (2006) 

skilgreindi sem þykka lýsingu (e. thick description) sem er ýtarlegri lýsing á 

félagslegri hegðun og umhverfi heldur en snögg skoðun leiðir í ljós. Með 

þykkri lýsingu er verið að finna og túlka merkingarbær tákn og skoða 

hvernig þau eru notuð. Það er verið að leitast eftir því að skilgreina hegðun, 

hugsun og gjörðir einstaklinga út frá merkingu og áætlun sem liggur að baki 

en ekki bara út frá því sem þeir eru. Mikilvægur þáttur í þessari tegund 

greiningar er að vera meðvitaður um samhengi hlutana; hvar og hvernig 

þeir eru sagðir. 

Flokkun gagna er mikilvægt skref, því út frá þeim gögnum sem er safnað 

er aðeins kominn grunnur til túlkunar og flokkun hjálpar við að sjá hvað það 

er sem verið er að skoða, í raun mætti segja að flokkun gagna sé svipuð því 

þegar verið er að púsla, þar er púsl flokkuð eftir ákveðnum einkennum, 
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munstri eða litum, sem svo hjálpar til við að skilja myndina, og setja hana 

aftur saman. Orðræðugreining getur hér verið þægilegt hjálpartól til að 

flokka gögnin eða eins og í þessu tilviki, viðtöl, og sjá betur hvað er að 

birtast í þeim, hvort sem um ræðir einhver þrástef eða það sem vantar í 

gögnin og kemur aldrei fram. 

Að skapa tengingar er svo lokaskrefið þar sem horft er yfir gögnin og þau 

tengd aftur saman. 

Ian Dey (1993:56) bendir á að: 

 Með flokkun er komið á rökrænni tengingu á milli flokka. 

 Þegar flokkun hefur átt sér stað, getum við skoðaða mynstur í 

gögnunum. 

 Endurtekningar geta verið vísbendingar í eigindlegum greiningum 

en ekki endilega endanleg sönnun. 

 Til að hægt sé að finna tengingar þarf að skoða og gera sér grein 

fyrir ólíkum þáttum. 

3.1.4 Flokkun á gögnum - Orðræðugreining 

Við orðræðugreininguna voru dregnar fram nokkrar hugmyndir og 

skilgreiningar sem unnar eru upp úr grein Ingólfs Ásgeirs Jóhannessonar um 

leitina að mótsögnum (2006), grein Kristínar Björnsdóttur um orðræðu-

greiningu (2003) og grein Alldreds og Burmans um orðræðugreiningu á 

frásögnum barna (2005) en einnig var unnið út frá hugmyndum um 

etnógrafíu talmálsins (e. ethnography of speaking) þar sem áhersla var lögð 

á að skoða tungumálið, hvernig það er notað og hvernig hlutirnir eru 

orðaðir út frá félagslegu samhengi (Dijk, 2008).  

Það voru nokkrir mikilvægir hlutir sem þurfti að huga að áður en 

orðræðugreining á viðtölum hófst. Það var staða rannsakandans gagnvart 

viðfangsefninu og sá veruheimur sem rannsakandi ber með sér. Einnig var 

horft sérstaklega til stöðu viðmælenda en þar sem um börn er að ræða þarf 

að gera sér grein fyrir takmörkuðum orðaforða þeirra og mögulegum 

skilningi þeirra á heiminum. Þannig verður rannsakandi sem fullorðinn 

einstaklingur að gera sér grein fyrir því að barnið býr ekki yfir sömu 

þekkingu og hann sjálfur (Alldred og Burman, 2005). 
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Í þessu samhengi er einnig gott að setja þetta fram á einfaldari hátt og 

segja að það skiptir máli hvernig, hvar, hvenær, við hvern og af hverju hlutir 

eru sagðir. 

Ingólfur Ásgeir Jóhannesson (2006) bendir á 6 stig sem ágætt er að 

leggja til grundvallar við orðræðugreiningu: 

1) Val á málefni eða atburði sem í þessu tilviki er rannsóknarviðfangsefni 

ritgerðarinnar.  

 

2) Að finna gögn til greiningar sem í okkar tilviki eru einkum viðtöl við börn 

um viðhorf þeirra til upplýsingatækninnar þó að einnig sé horft til annarra 

gagna til stuðnings; útgefinna gagna, kannana og gagna úr öðrum 

rannsóknum. 

 

3) Greining á gögnum. Leit að því hvernig þrástef og hugmyndir sem birtast í 

viðtölum falla að almennum hugmyndum eða hvernig sjónarmið 

viðmælenda geta verið ólík hvert öðru. Einnig á sér stað greining út frá því 

sem þegar hefur verið ritað eða birt um það efni sem verið er að skoða. 

Gögn geta almennt verið mjög mismunandi, hvort sem um er að ræða 

orðræðugreiningu á blaðagreinum, bókmenntum eða viðtölum og sú hætta 

er ávallt fyrir hendi, að aðeins sé horft á viðfangsefnið út frá ákveðnum hópi 

einstaklinga. Við það bjagast mjög myndin sem fram kemur eins og Abu-

Lughod (Abu-Lughod, 1991) bendir á í grein sinni Writing against culture. 

Leitin að þögnum eða því sem er ekki sagt getur því verið álíka mikilvæg og 

það sem sagt er, ef ekki mikilvægari í sumum tilvikum. 

Gera þarf grein fyrir því hverjir eru höfundar efnisins sem verið er að 

nýta til greiningar og hvernig þeir nálgast það.  

 

4) Átakapunktar. Finna átakapunkta í greiningu. Slík leit felst í því að finna 

hvað greinir á milli viðmælendanna, og einnig hvernig viðhorf 

viðmælendanna getur verið ólíkt áður útgefni efni eða rannsóknum. 

 

5) Samverkun aðstæðna, atvika og hugmynda. Hér er greint nánar frá 

greiningu á gögnunum sjálfum. Söguleg greining orðræðunnar á sér einnig 

stað á þessu stigi þar sem verið er að skoða hvernig hún verður til, hvaðan 

hún kemur og út frá hvaða hugmyndum hún myndast. Hafa þarf í huga 

hvernig samverkandi áhrif geta skapað hana og oft nægir ekki að horfa til 
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gagnanna einna, heldur verður einnig að horfa til sögunnar og 

samfélagslegra aðstæðna. 

 

6) Skýrsluritun. Við ritun á þeim upplýsingum, sem aflað hefur verið, eru nokkrir 

þættir sem mikilvægt er að gera grein fyrir til að auðvelda öðrum að nálgast 

efnið því að margt getur haft bein áhrif á túlkun einstaklinga á gögnunum: a) 

Reynsla og fræðilegur bakgrunnur rannsakanda, b) félagslegur bakgrunnur 

rannsakanda og reynsla hans af rannsóknarefninu og c) þekking rannsakanda á 

því, sem um er fjallað, sem í þessu tilviki er þekking á börnum og ungmennum 

og á upplýsingatækni og stöðu hennar í íslensku samfélagi. 

Orðræðugreiningin er í raun verkfæri frekar en aðferðafræði sem 

rannsakandi getur nýtt sér til að skilja betur veruheim viðmælenda og 

nálgast heiminn út frá þeirra sjónarmiði. 

3.2 Að spyrja fjöldann 

Spurningalisti var lagður fyrir nemendur Háskóla Íslands með póstlista. 

Listanum var jafnframt dreift með samfélagsmiðilinum Facebook og á 

spjallsíðunni Bland.is. Þessir þrír staðir voru valdir því saman ná þeir yfir 

nokkuð vítt samfélagslegt svið hvað varðar menntun og samfélagslega 

stöðu en einnig má ná til nokkurn fjölda einstaklingar með þessari aðferð. Í 

heildina svöruðu foreldrar eða forráðamenn um hagi 575 barna á aldrinum 

3ja til 15 ára og áttu þau að endurspegla íslensk börn og ungmenni á þeim 

aldri. Listinn var opinn frá miðjum janúar fram í fyrri hluta febrúar 2014. 

Spurningalistann má finna í heild í Viðauka 3 en megintilgangur hans var 

að sjá hvernig aðgangur barna væri að upplýsingatækni heima fyrir og skoða 

það sem breyttist þegar börn eltust. Niðurstöður könnunarinnar voru 

notaðar til framsetningar á bæði lýsandi tölfræði og ályktunartölfræði. 

Spurningalistinn sem var sendur út var ætlaður foreldrum barna á 

aldrinum 3ja til 15 ára en meginviðfangsefni þessarar rannsóknar er þó börn 

á aldrinum 5 til 9 ára. Tilgangurinn með því að óska eftir breiðari aldurshópi 

var að sjá hvort einhverjar stórvægilegar breytingar yrðu á börnum og 

ungmennum á hvorum enda skalans sem ekki væri hægt að útskýra 

öðruvísi. Var það gert til að koma í veg fyrir að rangar ályktanir yrðu dregnar 

eða að aðeins væri horft á heiminn út frá fimm árum. 

Þegar kom að því að vega (e. weight) gögnin var ákveðið að notast við 

eftirá-lagskipt vægi (e. post-stratification weight) á gögnunum til að jafna út 

aldurshópana og kyn. Ákveðið var að vega ekki út frá félagshagfræðilegri 
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stöðu barnanna þar sem rannsóknir hafa ekki sýnt með afgerandi hætti, 

neinn teljandi mun hvað varðar aðgengi að tækni. 

Áður en könnunin var birt var skoðað hve mörg svör þyrfti til að fá 

réttmætar og áreiðanlegar niðurstöður og var notast við formúlu Cochrans 

(1977:75-76):30 

𝑛0 =
𝑧2𝑝𝑞

𝑒2
 

Ef gengið er út frá því að öryggisbilið sé 95% eins og er oftast notað í 

félagsvísindum og miðað við ±5% skekkjumörk, þá væri lágmarks fjöldi svara 384. 

575 svöruðu og var það vel yfir því marki og var því hægt að færa 

skekkjumörkin niður í 4%. 

Önnur leið til að finna lágmarksfjölda svara byggir á einfaldari formúlu 

sem Yamane (1967) setti fram:31 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)2
 

Miðað við þessa formúlu væri æskilegt að svörin væru að minnsta kosti. 

397, en með 575 svör má einnig færa skekkjumörkin úr ±5% niður í ±4%. 

Það má því áætla að svör 575 þátttakenda sem eiga að endurspegla öll 

íslensk ungmenni á þessum aldri sé viðunandi, að því gefnu að svörin 

dreifist handahófskennt yfir þýðið. 

Það er ekki hægt að segja með fullri vissu að svörin dreifist 

handahófskennt yfir þýðið en reynt var að passa sem best upp á dreifinguna 

með því að setja spurningalistann fram á ólíkum stöðum en Facebook, 

Bland.is32 og póstlisti með nemendum Háskóla Íslands voru notuð til að 

dreifa könnuninni. Með þessum fjölda svara þar sem dreifingin er góð má 

nota gögnin til alhæfingar yfir þýði.33 Þó er ávallt gott að hafa fyrirvara á 

                                                            
30 Í þeirri rannsókn sem hér um ræðir var ekki um eiginlegt úrtak úr þýði að ræða, heldur 

einfaldlega svör. Formúlurnar eru upphaflega hugsaðar til að meta nauðsynlega stærð 
úrtaks, en ég nota þær hér til að meta nauðsynlegan fjölda svara. n0 er úrtaksstærð, z eru 
lághnitin í normal kúrvunni sem afmarka öryggismörkin, p er áætlað hlutfall eiginleika í 
þýði, q er jafnt og (1-p) og e er áætluð úrtaksskekkja eða e-úrtaksskekkja. 

31 n er úrtak, N er þýðið og e er áætluð úrtaksskekkja eða e-úrtaksskekkja. 
32 Með því að nota bland.is mátti fá hærra hlutfall ómenntaðra/lágtmenntaðra einstaklinga 

til að vega upp á móti dreifingu spurningalistans innan Háskólasamfélagins. 
33 Þar sem hægt er að fullyrða um þýði út frá gögninum verða gögn tengt niðurstöðum 

könnunarinnar skrifuð í nútíð en gögn sem ekki bjóða upp á fullyrðingu í fortíð. 
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hlutunum þar sem ekki var um lagskipt úrtak að ræða og ómögulegt að 

stýra því hverjir svara.  

Að lokum verður einnig að leggja fram tilgátu áður en gagnasöfnun hefst 

þar sem breytingar á tilgátum í miðju ferlinu, eða skoðun á gögnum og 

myndun tilgátu eftir að söfnun er lokið, geta skekkt niðurstöður gagnanna 

og rannsakandi talið það tölfræðilega marktækt sem er í raun ekki til staðar 

og ekki hægt að endurtaka í sambærilegum rannsóknum (Field, 2009:50).  

Það má líkja þessu við Monty Hall-vandamálið þar sem einstaklingur í 

leik þarf að velja um þrennar dyr og bak við einar eru verðlaun. Hann giskar 

á dyr og áður en þær eru opnaðar sýnir þáttastjórnandi honum á bak við 

aðrar dyr þar sem engan vinningur er að finna. Fær þátttakandinn nú að 

skipta um dyr ef hann vill en ef hann gerir það eru miklu meiri líkur á því að 

hann giski á réttar dyr en þegar þær voru þrjár (Binmore, 2007). Ef 

rannsakandi hefur séð gögnin áður en tilgáta er sett fram getur hann nýtt 

þá þekkingu til að setja fram tilgátu sem hugsanlega var einsdæmi fyrir þau 

gögn sem unnið er með og hefðu ekki komið fram í öðrum rannsóknum. 

Tilgáturnar sem voru settar fram fyrir könnunina verða nánar skoðaðar í 

kafla 4.1.  

3.2.1 Vandamál varðandi kannanir 

Það eru ávallt nokkur vandamál sem fylgja könnunum, vandamál sem erfitt 

getur verið að fyrirbyggja nema þeim mun meiri vinna sé lögð í 

gagnasöfnun. Til að mynda eru takmörk fyrir því hve stórt úrtak er hægt að 

nálgast, ekki eru allar aðferðir í boði þar sem ekki er auðið að hringja í alla, 

og í könnunum getur verið erfitt að ná inn nógu mörgum fyrir lagskipt úrtak. 

Margt af þessu er eitthvað sem er bara á færi stórra fyrirtækja sem sérhæfa 

sig í gagnasöfnun. 

Bourdieu (2007) dregur fram nokkra áhugaverða punkta í grein sinni 

Almenningsálitið er ekki til og bendir á, að sá veruleiki sem dreginn er upp í 

könnunum sé ekki endilega sá veruleiki sem við búum við. Þannig geti 

einstaklingar, sem lítinn áhuga hafa á stjórnmálum, kosið að svara ekki 

könnuninni og við það hverfi rödd þeirra sem lítinn áhuga hafa. Þegar verið 

er að gera skoðanakannanir er miklu líklegra að einstaklingur taki þátt ef 

hann hefur einhverja tengingu við eða einhvern áhuga á því sviði sem verið 

er að spyrja um. Við það eitt raskast dreifing í úrtakinu. 

Skoðanakannanirnar eru einnig háðar ákveðnum þáttum, til dæmis eigin 

orðræðu. Hvað er vinsælt í þjóðfélaginu núna, hvert er umfjöllunarefnið, 

hvernig er fjallað um það? Það sem mestu máli skiptir eru þó þagnirnar, um 

hvað er ekki spurt í skoðanakönnuninni og af hverju ekki. Þær geta varðað 
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það sem rannsakandi er kannski ekki meðvitaður um, eða kýs að hunsa af 

einhverri ástæðu. Bourdieu segir þó ekki að kannanir séu ómarktækar með 

öllu, heldur telur hann, að „slíkar kannanir geta komið félagsvísindunum að 

gagni ef þeim er beitt gaumgæfilega, þ.e. með sérstökum varúðar-

ráðstöfunum“ (2007:61). 

Einnig getur skilningur einstaklinga á gildum á mælistikum í rannsóknum 

verið mismunandi þar sem pólar svarmöguleikanna, til að mynda mjög 

ósammála og mjög sammála, eru ekki endilega sambærilegir, annað kann 

að verka sterkar á lesandann en hitt (Fanney Þórsdóttir og Friðrik H. 

Jónsson, 2007). Erfitt ef ekki ómögulegt er að komast framhjá svona 

skekkjum og þær eru oft á tíðum fylgifiskur gagnasöfnunar. Miklu skiptir að 

vinna gögnin af varúð, samviskusamlega og vera meðvitaður um þau 

vandamál sem í úrvinnslunni geta falist. 

 

Í þeirri könnun sem lögð var fyrir foreldra voru nokkrir hlutir sem gott er að 

hafa í huga þar sem þeir gætu haft áhrif á niðurstöður könnunarinnar. Í 

fyrsta lagi er það kyn foreldris sem fyllir út könnunina, þar sem karlar og 

konur virðast ekki líta barnið sömu augum (K. M. Harris og Morgan, 1991; 

Raley og Bianchi, 2006) og geta gefið ólík svör. Ekki var spurt um kyn 

foreldris sem svaraði spurningarlistanum fyrir barnið sitt svo að þær 

upplýsingar liggja ekki fyrir. Í öðru lagi getur fjárhagsleg staða haft áhrif, 

einnig þörfin fyrir að líta betur út eða þörf foreldra fyrir að svara þannig að 

það falli betur að ráðandi hugmyndum um „rétt“ uppeldi. 

Einnig má gera ráð fyrir því að ekki séu neinir fulltrúar þeirra fáu heimila, 

sem ekki eru nettengd á Íslandi, þar sem könnunin var netkönnun. Hlutfall 

heimila með barn undir 16 ára og ekki með tölvu er þó ekki nema 0,5% af 

heildarfjölda heimila með barn undir 16 ára (Hagstofa Íslands, 2013) svo að 

þetta hefur ekki afgerandi áhrif á niðurstöður úr könnuninni. 

Að lokum er vert að benda á að það eru foreldrar sem eru að svara fyrir 

börnin um tölvunotkun þeirra og aðgang að tölvum og ekki hægt að segja 

með fullri vissu að þau gögn endurspegli raunveruleika og reynslu barnanna. 

Þetta má sjá í breskri rannsókn frá Ofcom (2013). Tölfræðilega 

marktækur munur var á svörum, 𝜒2(6) 43,08, p = 0,001, eftir því hvort 

foreldri aðstoðaði barn í viðtali eða ekki. Börn sögðust frekar fara ein á 

netið ef foreldri var ekki til aðstoðar og hafði ekki með nærveru sinni áhrif á 

svarið. Af þessu má meðal annars draga þá ályktun að foreldrar viti ekki 

hvernig internet- eða tækninotkun barna þeirra er háttað í raun og veru. 
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Þegar horft var til barna á aldrinum 5 til 15 ára, í þessari bresku 

rannsókn, mátti sjá að ef foreldri var ekki með í viðtalinu voru börn 22,7% 

líklegri til að segjast nota netið oftast á meðan þau væru ein en í tilfellum 

þar sem foreldrar tóku einhvern þátt í viðtalinu. Ef foreldri var með í 

viðtalinu en sagði ekkert voru börn 13,3% líklegri til að segjast nota netið 

oftast ein en þegar foreldrar höfðu einhver áhrif á þau í viðtalinu. 

Það má finna áþekka hluti í íslenskum rannsóknum. Capacent gerði 

skýrslu fyrir Saft – samfélag, fjölskylda og tækni þar sem fram kom í 

samantekt að svör ungmenna og foreldra væru mjög ólík, en í athugunni 

voru ungmenni á aldrinum 9 til 16 ára spurð. Samkvæmt henni sögðust 47% 

foreldra tala oft við börnin sín um netnotkun þeirra en aðeins 16,2% 

barnanna sögðu að foreldrar sínir töluðu oft við þau um netnotkun þeirra. 

76% foreldra sögðust fylgjast með hvaða vini barnið samþykkti á samskipta-

síðum en barnið sagði að foreldrar fylgdust bara með í 52% tilfella 

(Capacent Gallup, 2013). 

Svona mælingar líkt og aðrar greiningar geta þó skekkst af ýmsum 

ástæðum, til að mynda virðast ung börn fá meiri aðstoð frá foreldrum sínum, 

en einnig er ólíklegra að ung börn fái að leika sér ein í tölvunni heima hjá sér, 

hvað þá fara á eða nota netið líkt og sést í næsta hluta ritgerðarinnar. 

3.3 Önnur gögn 

Þriðji rannsóknarþáttur þessarar rannsóknar voru gögn fengin annars staðar 

frá og var þeim ætlað að varpa betur ljósi á efni sem tengdist rannsókninni.  

Notaði ég gögn, um tölvueign grunnskóla á Íslandi, sem voru fengin frá 

Sambandi íslenskra sveitarfélaga (SÍS). Þeim var safnað í apríl og maí 2013 

og var svarhlutfall 64% samkvæmt skýrslunni sem unnin var upp úr 

gögnunum fyrir SÍS í samstarfi við Samtök áhugafólks um skólaþróun 

(Valgerður Freyja Ágústsdóttir, 2013). 

Eftir að gögnin höfðu verið hreinsuð eins og ég taldi unnt stóðu eftir gögn 

frá 92 skólum sem ég taldi mig geta notað í stað þeirra 107 sem stuðst var við 

í skýrslunni. Þar sem þetta voru einu gögnin34 sem ég gat fundið um tölvueign 

grunnskólanna var ákveðið að notast við þau en þó með nokkrum fyrirvara. 

Nánar verður fjallað um vandamál tengd þessum gögnum í kafla 4.1.2. 

                                                            
34 Haft var samband við mennta- og menningarmálaráðuneytið sem kvaðst ekki vera með 

nein gögn um tölvueign grunnskólanna. 
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Einnig horfði ég til útgefins efnis frá SAFT,35 gagna sem snúa að net-

notkun barna. Þessi gögn, jafnt þau frá SÍS og SAFT, verða þó ekki notuð til 

annars en til stuðnings við aðra rannsóknarþætti, til dæmis til að styðja 

ákveðin mynstur sem sjást í gegnum viðtölin eða til að draga fram ákveðna 

stöðu innan menntakerfisins. 

Við getum þó gert ráð fyrir því að sá veruheimur barna sem foreldrar 

þeirra lýsa sé ekki veruheimur þeirra í reynd. Hann er ekki byggður á sömu 

forsendum og hegðun þeirra gagnvart foreldrum og getur mótast af 

mörgum ólíkum þáttum og þá helst vegna áhrifa sem koma frá jafningjum 

eða skólaumhverfi. Því verður að hafa það á bak við eyrað þegar könnun 

mín er skoðuð að svör foreldra endurspegla ekki endilega veruheim 

barnsins, heldur veita ákveðna sýn á hann. 

3.4 Siðferði og börn 

Áður en rannsóknirnar hófust voru öll tilskilin leyfi fengin. Hvað varðar yngstu 

börnin, leikskólabörnin, var rannsókn fyrst tilkynnt til Persónuverndar, þá var 

leyfi fengið hjá bæjaryfirvöldum og hjá leikskólastjóra og deildarstjóra áður en 

skriflegt leyfi var fengið hjá foreldrum barns. Leyfisbréfið sem foreldrar 

skrifuðu undir má finna í Viðauka 4. 

Foreldrar máttu á hvaða tímapunkti sem var draga barnið úr 

rannsókninni án þess að þurfa að gefa upp nokkra ástæðu fyrir því. 

Að lokum var fengið munnlegt leyfi fyrir viðtalinu hjá öllum börnunum sem 

rætt var við og var það tekið upp á stafrænt upptökutæki. 

Sérstaklega var fylgst með því í viðtölunum hvernig börnunum leið og 

hvort þau vildu halda áfram. Þótt þau tjái ekki hugsanlega vanlíðan eða 

óánægju með orðum geta þau samt gert það með hegðun sinni og 

líkamlegu atferli (Gill o.fl., 2008). 

Þegar kom að frístundaheimilinu var rannsóknin tilkynnt til Persónu-

verndar.36 Síðan fékk ég leyfi til rannsóknar hjá rannsóknasviði Reykjavíkur-

borgar, að því gefnu að foreldrar og yfirmenn frístundaheimilanna gæfu 

leyfi til þess. Því næst var leyfi fengið hjá stjórnendum frístundaheimilisins, 

að undangenginni athugun á sakavottorði mínu. Þá voru börn valin á 

frístundaheimilinu og leyfi fengið hjá þeim fyrst, síðan hjá foreldrum 

varðandi væntanlegt viðtal við þau. Foreldrar skrifuðu undir svipað skjal og 

foreldrar barnanna á leikskólanum. 

                                                            
35 Samfélag, fjölskylda og tækni. Samtök um örugga tölvu/netnotkun barna. 
36 Báðir rannsóknarþættirnir voru tilkynntir til Persónuverndar í sömu tilkynningunni. 
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Að því loknu var aftur fengið leyfi hjá barni til að taka viðtalið og í þetta 

sinn var munnlegt samþykki hljóðritað. 

Í ritgerðinni hafa öll nöfn verið dulkóðuð og reynt eftir fremsta megni að 

hindra að hægt sé að rekja rannsóknina til ákveðinna barna. Þetta er gert 

með því að blanda saman einstaklingum þar sem það er hægt og einnig með 

því að gefa ekki upp neinar lýsandi upplýsingar varðandi frístundaheimilið, 

leikskólann eða börnin sjálf.  

 

Áður en viðtölin hófust var ákvörðun tekin um hvað skyldi gera ef 

eitthvað kæmi fram sem hefði bein áhrif á líkamlega eða andlega heilsu 

barnsins, til dæmis ofbeldi eða upplifun af einhverju óæskilegu á netinu. 

Viðtalið skyldi stöðvað rólega og barni tjáð að það hefði staðið sig 

frábærlega og nú væri allt búið. Síðan yrði haft samband við yfirmenn á 

frístundaheimili eða leikskóla, þeir látnir vita og viðtalið afhent á stafrænu 

formi áður en því yrði eytt í mínu eigin tæki.37  

Sú stefna var tekin strax í upphafi að barnið og vellíðan þess hefði 

forgang. Út frá þessu var gengið í gegnum öll viðtölin. 

3.5 Réttmæti rannsóknarinnar - megindlegt og eigindlegt 

Nú þegar hef ég gert grein fyrir aðferðafræðinni og þeim kenningarömmum, 

sem hafa verið lagðir til grundvallar rannsókninni, er rétt að ræða 

rannsóknarlegt réttmæti. Líkt og bent var á í öðrum og þriðja kafla 

ritgerðarinnar var notast við margprófanir, bæði með því að beita 

kenningum og aðferðafræði, til að auka réttmætið. 

Hugmyndir fræðafólks um réttmæti rannsókna fara oft eftir því hvort 

rannsókn er megindleg eða eigindleg. Í rannsóknum sem styðjast við 

tölulega úrvinnslu gagna er mikil áhersla lögð á að réttmæti fáist með 

réttum vinnubröðum, og að rétt sé unnið með og úr gögnum með hliðsjón 

af tölfræðilegum reglum og hugmyndum þar að lútandi (sjá Field, 2009; 

Howell, 2013; Pallant, 2010; VanderStoep og Johnston, 2009). 

Þegar horft er til rannsóknaraðferða á borð við etnógrafískar aðferðir 

mannfræðinnar sést að ekki er auðvelt að áætla réttmæti út frá gögnunum 

þar sem rannsakandinn sjálfur er órjúfanlegur hluti rannsóknarinnar. 

Rannsakandinn hefur meðhöndlað gögnin, valið þau sem nota skal og hann 

túlkar gögnin, til að mynda í viðtölum þar sem persónuleg viðhorf og 

                                                            
37 Ekki þurfti að grípa til slíkra aðgerða í neinu viðtali. 
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sjónarmið eru útgangspunktur og erfitt er að segja að þær skoðanir jafngildi 

skoðunum almennings. 

Réttmæti rannsókna fæst því aðeins með vel undirbúinni vinnu, vel 

framsettum rannsóknarramma þar sem útskýringar eru haldbærar, 

margprófun notuð og niðurstöður bornar saman við aðrar rannsóknir 

(O'Reilly, 2005). Þó er mikilvægt að hafa í huga að í rannsókn á borð við 

þessa er ekki gert ráð fyrir óyggjandi niðurstöðum, sem varða öll börn og 

alla nemendur þegar kemur að tölvum eða tækni og áhrifum þeirra á 

veruheim barna, heldur er leitast við að varpa ljósi á tengsl dæmigerðra 

barna á Íslandi við tæknina frá áhugaverðum sjónarhornum og öðlast með 

því ákveðinn skilning á því viðfangsefni. Markmiðið er birta nýja sýn á 

tímum þegar upplýsingatækni breytir daglegum veruleika barna, vekja nýja 

tegund umtals og vonandi að hafa jákvæð áhrif á nám, menntun og skilning 

bæði kennara og foreldra.  
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4 Niðurstöður úr könnun og viðtölum 

Í þessum kafla geri ég grein fyrir niðurstöðum úr rannsókninni. Fyrst 

verður horft á tölulegar niðurstöður úr eigin könnun í bland við aðrar 

kannanir. Með því er leitast við að lýsa stöðu barna með tilliti til tækninnar 

og skýrt hvaða áhrif sú sýn hefur á úrvinnslu viðtala í rannsókninni. Síðan 

fjalla ég um greininguna á viðtölum mínum við börnin og beini athygli að 

veruheimi þeirra. Leitað er að þrástefjum og endurtekningu í viðtölunum 

út frá hugmyndum orðræðugreiningar, einkum hvað varðar upplifun 

barnanna á upplýsingatækninni og skilning þeirra á henni og dregin upp 

þykk lýsing af veruheimi þeirra, hvernig þau upplifa upplýsingatæknina.38  

4.1 Megindleg gögn 

Eins og fram kom í kaflahluta 3.2 voru það foreldrar 575 barna á aldrinum 3 

til 15 ára sem svöruðu könnuninni um tölvunotkun þeirra.  

Stefnt var að því að birta lýsandi tölfræði yfir aðgang barna að 

upplýsingatækni og að svara nokkrum spurningum sem tengdust notkun og 

aðgangi barna að tækninni. 

Þær tilgátur sem voru settar fram fyrir könnunina voru fimm talsins og 

voru þær valdar út frá tveimur þáttum. Annarsvegar var var um að ræða 

algeng umfjöllunarefni í tengslum við upplýsingatækni á heimilum og 

hinsvegar spurningar sem ég hafði velt fyrir mér eftir að hafa rætt við börn 

og fullorðna um upplýsingatæknina. Tilgáturnar voru: 

1. Kyn hefur áhrif á aðkomu að upplýsingatækni. 

2. Börn hafa greiðan aðgang að upplýsingatækni. 

3. Aldur hefur áhrif á aðkomu að upplýsingatækni. 

4. Eldri systkini hafa áhrif á yngri systkini varðandi aðkomu að upplýsingatækni. 

5. Það eru tengsl á milli tölvunotkunar barna og tölvunotkunar foreldra þeirra. 

                                                            
38 Svipað dæmi um opnun á umfjöllunarefni má sjá í innganginum á bók Daniels Millers 

(2011) Tales from Facebook.  
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Í Tilgátu 1 er því velt fyrir sér hvort munur sé á kynjunum þegar kemur að 

notkun á upplýsingatækninni. Ekki reyndist marktækur munur á milli kynja í 

neinu sem snéri að tölvunotkun eða tölvueign og að sama skapi var ekkert 

sem gaf til kynna að foreldrar fylgdust betur með öðru hvoru kyninu eða 

hefðu meiri áhyggjur af öðru kyninu umfram hitt. Af þessari ástæðu verður 

ekki staldrað frekar við kyn í tengslum við tölfræðilega úrvinnslu. Með 

þessu er ekki fullyrt að enginn munur finnist á kynjunum, ef undirhópar (til 

að mynda notkun á samskiptamiðlum eða leikjum) væru bornir saman, 

heldur er verið að skoða almennan aðgang að upplýsingatækninni. 

4.1.1 Aðgangur barna að upplýsingatækni 

Aðgangur barna að upplýsingatækni getur verið mismikill og til að sjá 

hvernig staðan er á Íslandi er gott að skoða hvernig aðgangur er í 

nágrannalöndum, en mikill munur er á aðgangi milli íbúa landanna líkt og 

sést í tölum frá Eurostat. Tölva er á 97% íslenskra heimili, sem setur 

Íslendinga í efsta sætið í Evrópu, en tölvueign í Danmörk er 93% og í 

Bretlandi 88% (Eurostat, 2013a). 94% allra íslenskra heimila eru nettengd, í 

Danmörk 93% heimila en aðeins 88% í Bretlandi (Eurostat, 2013b). 

 

Í niðurstöðum úr könnuninni minni mátti sjá að á heimilum íslenskra barna 

á aldrinum 5 til 9 ára er tölvueign er mikil og upplýsingatækni útbreidd í 

samfélaginu (Tafla 3). 

Tafla 3. Fjöldi tölvutækja á heimilum 5 til 9 ára barna 

 
Borðtölva Fartölva Spjaldtölva Snjallsími 

Fjöldi tækja á heimili     

Engin 56,8% 3,3% 24,5% 5,4% 

Eitt 39,7% 34,7% 51,2% 23,2% 

Tvö 2,4% 41,3% 16,9% 47,7% 

Þrjú eða fleiri 1,1% 20,7% 7,4% 23,7% 

Eign óháð fjölda á heimili 43,2% 96,7% 75,5% 94,6% 

 

Athygli vekur að borðtölva er aðeins á 43,2% heimila en fartölva á 96,7% 

heimila. Á meira en 60% íslenskra heimila eru tvær eða fleiri fartölvur. 

Það vekur einnig athygli að á rúmlega 75% heimila er spjaldtölva en 

útbreiðsla hennar hefur aukist hratt á þeim rúmlega 4 árum sem liðin eru 

frá því að Apple hóf markaðsvæðingu á iPad árið 2010. 
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Hafa þarf í huga að tæki á heimili jafngildir ekki því að barnið hafi beinan 

aðgang að því. Tafla 4 sýnir að aðgangur er ekki í sömu hlutföllum og tækin 

sem eru inni á heimilunum. Þar má sjá hvert aðgengi barna er að tækjum á 

heimilinu ef tækin eru til staðar. 

Tafla 4. Aðgangur 5 til 9 ára barna að tækjum á heimilinu* 

 
Borðtölva Fartölva Spjaldtölva Snjallsími 

Aðgangur á heimili     

Hafa aðgang 67,6% 66,7% 98,4% 79,8% 

Hafa ekki aðgang 32,4% 33,3% 1,6% 20,2% 

* Meðtalinn er aðgangur að tækjum sem börnin eiga sjálf. 

Af tölunum má sjá að langflest börn eða 98,4% hafa aðgang að spjaldtölvu 
ef hún er á annað borð á heimilinu en það á við um það bil þrjú heimili af 
hverjum fjórum eins og áður kom fram. Í heild eru það aðeins 1,2% allra 
barna, á aldrinum 5 til 9 ára sem hafa ekki aðgang af neinum þessara tækja.  

Í Tilgátu 2 var sjónum beint að því hvort aðgangur barna að upplýsinga-
tækninni væri mikill. Ég byrjaði á því að yfirfæra klassíska Likert-skala yfir í 
tölur og felldi að hlutföllum eftir normalkúrvu,39 sem merkir að það þarf að 
vera aðgangur hjá meira en 68% barna til að það geti talist mikill aðgangur 
að upplýsingatækni en hjá meira en 95% barna til að vera mjög mikill. Út frá 
þessu var svo notast við z-próf á muninum á tveimur hlutföllum með háðri 
tvíundabreytu: Hefur barn aðgang að tæki tengdu upplýsingatækninni eða 
ekki? Niðurstöður voru tölfræðilega marktækar (z=13,1, SE=0,019, 
P<0,0001) og því hægt að fullyrða að Tilgáta 2 standist þar sem aðgangur 
barna að nýrri tækni er mjög mikill enda hafa næstum öll börn aðgang að 
henni. 

Af þeim stóra hópi sem hefur aðgang að upplýsingatækninni, þá segjast 
69,1% foreldra fylgjast oft eða alltaf með tölvunotkun barnanna sinna, 
sérstaklega hjá börnum á aldrinum 5 til 9 ára en 4,2% foreldra segjast 
sjaldan eða aldrei fylgjast með barninu þegar það er á netinu. Þetta 
endurspeglast líka í viðhorfi foreldra gagnvart hættum internetsins. Þegar 
þeir voru spurðir hve hættulegt internetið væri sagði meirihlutinn að það 
væri hættulegt. Foreldrar gáfu internetinu einkunn frá einum upp í tíu eftir 
því hve hættulegt þeir töldu það vera. Meðaltalið var rúmlega 7 (M=6,96, 
SD=1,74) líkt og sést á Mynd 2.  

                                                            
39 Mjög lítill aðgangur = 1 (5%), lítill aðgangur = 2 (32%), miðlungs aðgangur = 3 (50%), mikill 

aðgangur = 4 (68%) og mjög mikill aðgangur = 5 (95%). 
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Mynd 2. Hve hættulegt er netið? Dreifing á svörum. 

Athygli vekur að börn virðast eiga greiðan aðgang að tækninni heima fyrir 

þó að foreldrar telji internetið hættulegan stað. Foreldrar telja líka kunnáttu 

á tölvur mikilvægan þátt í lífi barna enda eru 95% foreldrar sammála eða 

mjög sammála því að tölvukennsla sé mikilvæg í skólum. 85,1% foreldra í 

könnuninni, sem áttu barn á skólaaldri (n=395), töldu að barninu sínu væri 

kennt á tölvur í skólanum og 6,8% voru ekki viss. 

Í Tilgátu 3 var því haldið fram að aldur hefði áhrif á aðkomu barna að 

tækninni, og í raun má segja að með auknum aldri aukist aðkoma barna að 

tækninni. Leyfi barna til að nota ákveðin tæki var skoðað út frá hverjum 

aldursflokki fyrir sig og gögnin sett upp í línuritið á Mynd 3 þar sem hægt 

var að bera aðgang og aldur saman. 

Með einvíðri aðhvarfsgreiningu mátti sjá að ekki var tölfræðilega 

marktækur munur á notkun barna á spjaldtölvum og snjallsímum eftir 

aldri, en greiningin sýndi að marktækan mun mátti finna í aðgangi að 

borðtölvum (Tafla 5) og fartölvum (Tafla 6). Tilgátu 3 er því hafnað að 

hluta, þar sem aðgangur að upplýsingatækninni breytist aðeins hvað 

varðar borð- og fartölvur. 
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Mynd 3. Dreifing á leyfi til að nota tækni eftir aldri. 

Ef við rýnum aðeins meira í gögnin og byrjum á aðgangi að borðtölvunni 

eftir aldri, þá má sjá að aldur útskýrir 81% af breytingum innan líkansins þar 

sem aðgangur að tölvum eykst, að meðaltali, um 2,87% með hverju 

aldursári. Hvað varðar aðgang að fartölvum eftir aldri þá útskýrir aldur 

aðeins 39% af breytingum í líkaninu en aðgangur eykst, að meðaltali, um 

2,01% á hverju ári. 

Tafla 5. Aðgangur að borðtölvum eftir aldri 

 B SE B Β 

Fasti 11,01 4,84  
Aldur 2,87 0,46 0,90* 
R2=0,81  
*p < 0,05 

 

 Tafla 6. Aðgangur að fartölvum eftir aldri 

 B SE B Β 

Fasti 51,56 8,73  
Aldur 2,01 0,83 0,63* 
R2=0,39  
*p < 0,05 
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Ef við horfum á Mynd 3 má sjá að aðgangur að fartölvum eykst hlutfallslega 

mest á aldrinum 5 til 7 ára. Á þessum aldri er barnið oft að læra á tölvur í 

skólanum, að læra að skrifa og lesa og getur nýtt sér bjargir eins og Google og 

YouTube betur líkt og má sjá á markmiðum kennslu í upplýsinga- og 

tæknimennt sem birtist í Aðalnámskrá grunnskóla: Greinasvið (Mennta- og 

menningamálaráðuneytið, 2013). Breyting á aðgangi að borðtölvum er 

nokkuð mikil á þessu sama tímabili, ekki er þó hægt að segja til um af hverju 

hún er ekki jafnmikil og af hverju aukning er á milli 8 og 9 ára án frekari 

rannsókna. 

Foreldrar leyfa börnum sínum frekar að hafa aðgang að snjallsímum og 

spjaldtölvum heldur en borð- og fartölvum enda ekki óalgengt að láta 

barnið fá þessa hluti svo því leiðist ekki, þegar foreldrar vilja beina 

samskiptum eða athygli að öðru en barninu. Þetta er hegðunarmynstur sem 

má til að mynda sjá á mörgum íslenskum kaffihúsum og á samkomum þar 

sem foreldrar koma með börn sín. 

Það var ekkert um tölfræðilega marktækar niðurstöður þegar kemur að 

áhrifum systkina á tölvuaðgang barna og samkvæmt því ætti að hafna Tilgátu 

4. Aftur á móti kemur í ljós, þegar viðtölin verða greind, að áhrif eldri systkina 

voru mjög mikil, þau sjást bara ekki í gegnum könnun þar sem foreldrar svara 

fyrir hönd barnanna sinna um aðgang þeirra að upplýsingatækni. 

Þegar Tilgáta 5 er skoðuð og borin saman tölvunotkun foreldra og 

barnanna til að reyna að finna fylgni þar á milli reynist það erfitt. Þar sem 

99,2% foreldra nota tölvur daglega og er dreifing gagnanna ekki nógu mikil 

til að hægt sé að fá á þau tölfræðilega marktekt. Það verður því aðeins við 

greiningu á viðtölunum við börn sem hægt verður að greina félagsleg áhrif 

systkina og foreldra á kynni barna af upplýsingatækni. 

4.1.2 Skólarnir 

Umhverfi skólanna voru einnig skoðuð vegna aðgengi barna að því umhverfi 

og börn eyða miklum tíma í félagslegu rými skólanna.  

Árið 2013 var gerð skýrsla um upplýsingatækni í grunnskólum á vegum 

Sambands íslenskra sveitafélaga (Valgerður Freyja Ágústsdóttir, 2013). 

Spurningarlistar höfðu verið sendir í grunnskólana og þeir beðnir um að 

svara því hvaða tölvubúnaði þeir réðu yfir. 

Hrá gögn voru fengin úr þessari könnun og það kom strax í ljós að margt 

var einkennilegt í gögnunum sjálfum. Sumir skólar höfðu svarað tvisvar og 

með mjög ólíkum svörum, einnig var oft á tíðum ekki samræmi á milli fjölda 

gamalla tölva sem skóli taldi sig eiga og heildarfjölda tölva við skólann. 

Könnunin hafði verið send á 167 grunnskóla og samkvæmt skýrslunni 
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svöruðu 107 þeirra, en eftir að ég hafði unnið með hrágögnin þótti mér ljóst 

að einungis væri hægt að notast við gögn frá 92 skólum eða 55% af öllum 

skólum á Íslandi. 

Til að sjá hvort þetta sé nógu mikil svörun er ekki hægt að nota formúlu 

Cochrans (1977) sem var lýst í kaflahluta 3.2 heldur verður að notast við 

leiðréttingu vegna takmarkaðs þýðis (e. finite population correction) og er 

þá formúlan:40 

𝑛𝐿 =
𝑛1

1 +
(𝑛0 − 1)

𝑁

 

Ef gengið er út frá því að öryggisbilið sé 95% eins og er oftast notað í 

félagsvísindum, og miðað við ±5% skekkjumörk þá væri æskilegur fjöldi 

svara að minnsta kosti 116 en ekki 92 eins og raunin er. 

Annað stórt vandamál við könnunina felst í þátttöku skólanna. Af tíu 

stærstu skólum landsins voru aðeins 4 sem tóku þátt í henni og af 20 

stærstu skólum landsins voru þeir aðeins 7. 

Af 42.320 nemendum nær könnunin því aðeins til skóla sem eru samtals 

með 14.216 nemendur eða 34% af heildar fjölda nemenda á Íslandi. Spyrja 

má hvort stjórnendur hafi kosið að taka ekki þátt af því að þeir höfðu ekki 

áhuga á vitneskju um upplýsingatækni í grunnskólum landsins, eða hvort 

upplýsingatæknin í skólunum sjálfum hafi verið svo slök að stjórnendur hafi 

ekki viljað gera öðrum kunnugt um hana. Einnig má vera að kannanir í 

skólum séu of tíðar eða að skort hafi á eftirfylgni við könnunina. 

Hvað sem því líður þá eru þessi nýlegu gögn þau aðgengilegustu og bestu 

um tölvukost í grunnskólum á Íslandi. Þau eru því höfð til hliðsjónar en með 

þeim fyrirvara að erfitt er að yfirfæra niðurstöður á allt á þýðið. 

Þegar gögnin yfir tölvueign skólanna er skoðuð má spyrja hversu mikið 

rúm sé til að kenna börnunum á tölvur. Oft virðist greinilegt að ekki er nógu 

mikið af þeim fyrir nemendur. Ef horft er á meðaltalið úr öllum skólunum, 

sem skiluðu nýtilegum svörum og hve margir nemendur eru á hverja tölvu 

þá skiptist það svona: 

Á hverja borðtölvu voru 7 nemendur, á hverja fartölvu 18 nemendur, á 

hverja spjaldtölvu 29 nemendur. Ef við teljum fartölvur og borðtölvur 

saman voru 5 nemendur um hverja tölvu. 

                                                            
40 n0 = upprunalega lágmarksúrtakið sem var reiknað með formúlu Cochrans, N = Þýðið, NL = 

Leiðrétt lágmarks úrtak. 
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Í alþjóðlegum samanburði er þetta lítill aðgangur. Ef skoðaðar eru tölur 

frá 2007 má sjá að í Evrópu eru 3,5 nemendur á hverja tölvu, í Bretlandi eru 

1,4 nemendur á hverja tölvu (Furber, 2012). Þetta eru tölur sem hafa breyst 

mikið seinustu árin þó að nákvæmar tölur séu ekki fyrir hendi. Það má þó 

sjá í TIMMS-skýrslunni frá 2012 að í Bretlandi eru 99% skóla með eina tölvu 

á hverja einn til tvo nemendur þegar um er að ræða stærðfræði eða 

vísindakennslu (Sturman, Burge, Cook og Weaving, 2012). 

Foreldrarnir trúa á mikilvægi tölvukennslunnar líkt og sást í tölunum hér 

að framan, en hvort skólarnir séu að dansa við sömu tónlist, það er að 

segja, sjái upplýsingatæknina sem mikilvægan hlut í kennslu líkt og 

foreldrarnir er allt önnur spurning, sem því miður verður ekki greind með 

þeim gögnum sem fyrir liggja í þessari rannsókn. Við getum þó sagt að 

samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla á tölvan að vera hluti af menntun 

barna enda er litið svo á að hún sé hluti af daglegu lífi: „Tölvur og stafræn 

samskiptatæki teljast víða ómissandi þáttur í daglegu lífi fólks, [...] og þykja 

orðið sjálfsögð verkfæri í skólastarfi“ (Mennta- og menningarmála-

ráðuneytið, 2013:19).  

4.2 Eigindleg gögn 

Alls voru tekin viðtöl við 41 barn á aldrinum 5 til 9 ára. Viðtölin leiddu í 

ýmsar áttir og drógu fram fjölbreytilega veruheima hjá börnunum. Margir 

þættir virtust hafa áhrif á stöðu þeirra í heiminum og hvernig þau tókust á 

við upplýsingatæknina og þær víddir sem hún hefur upp á að bjóða. 

Hér fyrir neðan verða teknir saman helstu hugmyndir sem komu fram í 

viðtölunum, hvað börnin sögðu, og leitað verður að þrástefjum og þau 

dregin fram í hlutum sem snúa að tækni og internetinu. 

Þá verður vikið að svörum þeirra þegar ég sýndi börnunum táknin fimmtán 

sem birtast í viðmóti tölva, snjallsíma og spjaldtölva. Umræðunni verður skipt 

upp í nokkra kaflahluta. Fyrst verður fjallað um aðgang barna að tækninni og 

þau boð og bönn sem þau standa frammi fyrir. Síðan verður greint frá skilningi 

þeirra á þeim huglægu fyrirbærum sem upplýsingatæknin snýst um, og að 

lokum verður horft til þátta sem snúa að hugmyndum þeirra sjálfra um eigið 

ágæti og atriði sem hafa áhrif á upplifun þeirra á upplýsingatækninni. 

4.2.1 Þegar þau fá að leika sér 

Það mátti strax sjá ákveðið mynstur í gögnunum úr könnuninni varðandi 

aðgang að tölvum, fartölvum, spjaldtölvum og snjallsímum þar sem 

aðgangur var töluvert meiri að spjaldtölvum og snjallsímum en öðrum 

tækjum og það sama mátti sjá í viðtölunum. Öll börnin sem ég ræddi við 
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höfðu einhvern aðgang að tækjum með snertiskjá, ef ekki hjá foreldrum, þá 

hjá systkinum eða öfum og ömmum.  

Þegar barn stendur frammi fyrir nýrri tækni, er rökrétt skref að reyna að 

nota fingurna til að stýra og stjórna. Plowman, Stephen og McPake sýndu, 

þegar þau fylgdust með barni reyna að nota tölvu í fyrsta skiptið, að það var 

hluti af lærdómsferlinu hjá barninu að leggja músina á skjáinn þegar verið 

var að hreyfa bendilinn enda var það á skjánum sem hreyfingar bendilsins 

áttu sér stað (Plowman o.fl., 2010a:69-71), bein snerting við það sem er 

verið að vinna með er eðlilegt skref í tilraun til að nota hlutina. 

Að snerta skjáinn er ekki flókin aðgerð og tafarlaus viðbrögð tölvu eða 

síma við þeirri snertingu gefa af sér gagnvirka upplifun sem er mun 

efnislegri og beinni reynsla fyrir notanda en þegar notuð eru jaðartæki. Það 

kemur því ekki á óvart að meirihluti barnanna taldi sig aldrei þurfa aðstoð 

frá foreldrum sínum þegar þau væru að leika sér í snjallsímum og 

spjaldtölvum. Þau hafa frá fyrstu kynnum, eftir fyrstu kennslu og lýsingu 

leitast við að prófa allt, reyna allt og öðlast eigin reynslu af tölvuleikjum og 

viðmóti. 

Þarna virðist aðgangur mikilvægasti þátturinn í allri kunnáttu barna og 

megináhrifavaldurinn í upplifun þeirra á upplýsingatækninni. Upplifun og 

skynjun barns á tölvunni sem það fær ekki að fara í eða prófa, birtist í 

viðtölum sem forboðinn hlutur sem virðist hafa lítið upp á að bjóða, 

sérstaklega þegar aðgangur að snertitækjum er svona auðveldur, þannig 

virtist aðgengi og áhuga tengjast mjög þegar kom að tækjunum.  

Líkt og bent hefur verið á fyrr í ritgerðinni, er líkaminn farartæki okkar í 

heiminum og í út frá honum skynjum við heiminn, hann er fyrirbæra-

fræðileg miðja þar sem líkaminn er fast sjónarhorn skynjunar okkar. Með 

breytingum á aðgangi að tækjum þar sem miðlun frá notanda yfir í viðmótið 

(e. interface) hefur færst frá jaðartækjum yfir í líkamlega snertingu við 

sjónrænt og stafrænt viðmótið sjálft hefur heimurinn breyst, því þó að 

líkami okkar sé enn þá miðja skynjunar, þá hefur hlutverk hans sem 

farartækis breyst og er að breytast með nýrri tækni. Snertingin við viðmótið 

gefur okkur nánd og þótt styrkur snertingar sé ekki metinn af skjánum 

ennþá, þá bíður þessi nálgun upp á nánari aðgang að heiminum handan 

viðmótsins því að í raun virðist þetta eðlilegri hreyfing og eðlilegri upplifun. 

Það má sjá hjá ungum börnum að löngu áður en þau skilja virkni 

músarinnar, þá reyna þau að snerta skjáinn og taka beinan þátt.  

Hugmyndir barnanna um tölvur voru í viðtölunum ekki þær sömu og 

búast mætti við hjá fullorðnum þar sem ekki var gerður mikill greinarmunur 

á borðtölvu og ferðatölvu. Oftar en einu sinni töluðu börnin um „venjulega“ 
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tölvu og af líkamstjáningunni mátti sjá að þau ættu þá við ferðatölvu. 

Almennt hefur þó verið litið svo á að með „venjulegri“ tölvu væri átt við 

einkatölvu eða borðtölvu enda var hún lengi vel eini tölvubúnaðurinn á 

heimilum og sá tæknibúnaður sem mestan svip hefur sett á skóla og 

vinnustaði allt fram á síðustu ár. 

Í nokkrum tilfellum mátti skilja á börnunum að tölvan væri aðeins notuð 

til að horfa á kvikmyndaefni og væri ekki fyrir börnin til að leika sér í. Þetta 

átti þó aðallega við yngstu börnin. Um leið og börnin voru byrjuð í skóla 

virtist aðgangur þeirra að tölvum vera annar, skólabörnin virtust oftar fá að 

fara í tölvurnar heima fyrir en þetta rímar við gögnin úr skoðanakönnuninni. 

Jón og Anna, bæði 5 ára, töluðu um að þau fengju stundum leyfi til að horfa 

á eitthvað í tölvunni, en hvorugt þeirra gerði nokkuð annað í tölvunni, svo 

sem að leika sér. 

Guðrún sem var 5 ára sagði: „Ég má ekki fikta í tölvunni“ og benti á að 

það væri bara mamma hennar sem notaði tölvuna. Þótt takmarkaður 

aðgangur væri að tölvunni virtist meira en nægur aðgangur að símum enda 

voru foreldrar hennar „alltaf að senda inn nýja, nýja, nýja, nýja leiki [í 

símann]“ (Guðrún 5 ára, viðtal, 2013). 

Gunnar, 5 ára, sagðist ekki kunna á tölvuna hjá mömmu sinni en kunna 

smá á tölvuna hjá pabba sínum. Kunnátta hans var því háð tölvunni en ég 

gat ekki fengið upp úr honum hvort mismunandi stýrikerfi væri í tölvunum 

og virtist þetta frekar tengjast aðgangi að tölvunum en viðmótinu. 

Strax við 6 ára aldur fór ég að sjá, í viðtölunum, breytingar á aðgangi og 

viðhorfi barnanna gagnvart tölvum. Þau töluðu þá minna um hvort þau 

hefðu aðgang að tölvum og fóru að tala um hvað þau gerðu þegar þau færu 

í tölvuna sem greinilega endurspeglaði aukinn aðgang þeirra að tölvum.  

Aðgangur barnanna gat verið mjög mismunandi og skoðanir á tölvunni 

að sama skapi. Til að mynda var Ólafur, sem var 8 ára gamall, að mestu 

hættur að leika sér í tölvunni heima hjá sér þar sem „hún [væri] dáldið drasl 

... Hún er alltaf að frosna“ (Ólafur 8 ára, viðtal, 2013). Ólafur átti eigin 

spjaldtölvu og var mikilvægt í gegnum viðtalið að tala um hana sem 

spjaldtölvu en ekki iPad þar sem spjaldtölvan var ekki þeirra gerðar. Þetta 

var í eina skiptið þar sem barn skilgreindi spjaldtölvuna sem eitthvað annað en 

iPad, en iPad virðist annars vera almenna heitið notað af börnunum um 

spjaldtölvur. 

Áhugi barnanna á tölvum annars vegar og spjaldtölvum eða snjallsímum 

hinsvegar virtist ráðast af því hvaða leiki þau héldu mest upp á og spiluðu 

mest. Í þeim fáu tilvikum þar sem börn spiluðu sama leikinn í bæði spjaldtölvu 

og tölvu, sem þá var alltaf Minecraft, var mjög mismunandi hvorn miðilinn eða 
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tækið þau kusu heldur og virtist það fara eftir hæfni þeirra til að stjórna 

miðlinum eða tækinu. 

Upplifun Guðmundar, sem var 9 ára, var mjög áhugaverð og allt önnur en 

upplifun annarra barna, sem ég ræddi við, þar sem hann hafði, í gegnum föður 

sinni, aðgang að fyrstu persónu skotleik sem heitir Saints Row IV. Leikinn 

nálgaðist hann hjá leikjaþjónustunni Steam. Hann hafði greinilega lært mikið 

um leikinn hjá föður sínum og tekið eftir umræðunni um hann í vinahópi 

föðurins. Í lok viðtals kom fram að vinir pabba hans segðu „að hann [pabbinn] 

væri að kyssa rassinn á Steam“ (Guðmundur 9 ára, viðtal, 2013).  

Flest börnin notuðu tölvuna til fara á YouTube eða á Google til að leita 

að einhverju. Þó að sumt hafi verið líkt varðandi notkun barnanna þá var 

hún oft á tíðum mjög mismunandi og það sem þau sóttu í var af ýmsu tagi.  

Sigríður, sem var 6 ára, eyddi miklum tíma í tölvunni við að horfa á 

myndir sem höfðu verið teknar í gegnum tíðina, eða frá því hún var lítil. Hún 

fékk einnig leyfi til að nota tölvuna til að fara á netið í leit að myndum til að 

prenta út. Hún þurfti reyndar aðstoð við prentunina en svo klippti hún 

myndirnar út og litaði. 

Kristín, sem var 8 ára, notaði tölvuna til að spila tölvuleik sem heitir 

Moviestar planet, sem er sýndarheimur á netinu þar sem spilendur geta 

búið til kvikmyndir, eignast vini og keypt föt og dýr. Henni höfðu þó verið 

lagðar nokkrar grundvallarreglur af foreldrum sínum áður en hún fór að 

spila því hún mátti ekki tala við ókunnuga og ekki bæta þeim við sem vinum 

því maður „sér bara dúkkur“ eins og hún orðaði það og maður vissi aldrei 

hver stjórnaði dúkkunni. 

Nokkrar af stúlkunum voru einnig mikið í því að leita uppi Littlest 

Petshop á netinu í gegnum Google, oft með hjálp foreldra en það er 

fyrirbæri, líkt og Hello Kitty, sem hefur gefið af sér teiknimyndir, leikjasíður, 

leikföng og margt fleira. 

YouTube-notkun barnanna var í sumum tilvikum mjög ólík. Sérstaklega 

hjá yngstu börnunum þar sem YouTube gat í þeirra huga verið 

kvikmyndasíða, tónlistarsíða eða leikjasíða. „Maður horfir á vídeó og hlustar 

á eitthvað lag og maður sendir líka á þarna sms, alveg eins og Facebook“ 

(Einar 6 ára, viðtal, 2013). 

Það var algengara að börnin vissu hvað YouTube, sem þau notuðu mjög 

mikið heldur en Facebook eða internetið. Flest höfðu einhverjar sögur að 

segja um YouTube, um tónlist sem þau hlustuðu á, myndir sem þau horfðu 

á, til að mynda Annoying orange eða What does the fox say? sem var mjög 

vinsælar þegar viðtölin voru tekin. 
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Fram kom að þau þekktu YouTube nokkuð vel og þegar ég spurði 

Margréti, 7 ára, hvort hún vissi hvað það væri var svarið: „Uuuu.... Jáh“ 

(Margrét 7 ára, viðtal, 2013) og það var áhugaverður tónn í röddinni líkt og 

ég hefði móðgað hana með því að spyrja svona heimskulegrar spurningar. 

Þegar ég spurði börnin um notkun á leitarvélinni Google varð lítið um 

svör hjá yngra fólkinu enda fæst þeirra farin að skrifa almennilega og lítið 

hægt að nota Google án þess að slá inn texta.41 Til að mynda sagðist Margrét 

nota Google ef hún kynni að skrifa það sem hún leitaði að á íslensku eða 

ensku. Hjá 6 ára og eldri var eitthvað um að þau notuðu Google til að leita 

en voru oft á tíðum háð foreldrum sínum hvað það varðar líkt og Helga, 7 

ára, sem kunni alveg að leita með Google, en mamma hennar þyrfti þó að 

hjálpa henni pínulítið með því að segja henni á hvaða stafi hún ætti að ýta. 

Síðan voru nokkur börn sem höfðu náð lengra og höfðu meiri þekkingu á 

Google. Magnús, sem var 7 ára, var farinn að nýta sér þýðingarþjónustu 

Google til að þýða texta á lögum svo hann gæti skilið þá, en fá börn voru 

búin að öðlast svo mikla þekkingu á leitarvélinni.  

Almenn kunnátta virtist mjög háð áhuga þeirra, nota gildi fyrir þau og því 

sem fyrir þeim var haft. Voru flest eldri börnin búin að læra að Google væri 

leitarvél sem gæti hjálpað þeim að leita að svörum á meðan yngri börnin 

drógu aðeins ályktanir út frá þeim heimi sem þau þekktu fyrir, og byggðu þá 

oft á mjög bjöguðum hugmyndum sem blönduðust auðveldlega saman líkt 

og hjá Einari sem sagði: „Facebook er alveg eins og Google“ og „Facebook 

gerir það sama og internetið“ (Einar 6 ára, viðtal, 2013). 

Almennt voru hugmyndir þeirra um Facebook ólíkar og fá börn gátu lýst 

fyrirbærinu enda var enginn viðmælendanna með aðgang að þeim miðli. 

Eitt barn hafði verið með aðgang, hún Sigrún sem var 9 ára. Pabbi hennar 

hafði búið til aðgang fyrir hana en lokað honum nokkru síðar þar sem hún 

notaði hann aldrei. 

Langflest börnin höfðu heyrt um Facebook en vissu ekki um hvað var að 

ræða. Nokkur af yngstu börnunum héldu því fram að það væri bara í 

símanum hjá foreldrum sínum, en þrástefið virtist vera að Facebook væri 

eitthvað sem foreldrar þeirra notuðu. 

                                                            
41 Þetta er reyndar ekki alveg rétt þar sem hægt er að leita með því að spyrja Google á ensku 

talmáli eða leita eftir myndum. Þetta er þó lítið notað á Íslandi þar sem leitarvélin skilur 
ekki íslensku. 
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„Mamma mín er alltaf á Facebook“ sagði hinn 4 ára gamli Kristján 

(viðtal, 2013) og undir þetta tók 5 ára gamla Ingibjörg (viðtal, 2013), 

„Mamma mín líka.“ 

Þegar ég spurði í beinu framhaldi hvað mamma væri að gera á Facebook 

kom stutt þögn og svo svaraði Kristján: „Hún er að prenta myndir, [og] hún 

setur vinkonur sínar [á Facebook].“ 

Sum börnin voru sannfærð um að Facebook væri staður þar sem myndir 

væru gerðar aðgengilegar fyrir allan heiminn. Sigríður lýsti ferlinu þannig að 

„Facebook [væri] kannski, þegar manni langar að [skoða] vídeó þá getur 

maður like-að það“ (Sigríður 6 ára, viðtal, 2013). 

Þetta vakti hjá mér spurningu um einkalíf á netinu. Ég spurði því hverjir 

gætu like-að vídeó ef hún setti það inn og spenningurinn í röddinni var 

áhugaverður þegar hún svaraði: „Allir í heiminum.“ En svo hugsaði hún sig 

um og dró þetta að hluta til baka: „Bara ekki þeir sem [eiga] [ekki] tölvu, 

kannski ekki fátækir [sem geta like-að hjá henni].“ 

Skilningur á Facebook var mjög takmarkaður en eftir því sem þau urðu 

eldri gerðu börnin sér betur grein fyrir því að Facebook er miðill þar sem 

samskipti eiga sér stað á milli margra einstaklinga. „Facebook er til að tala 

saman ... Ég veit alveg hvað Facebook er, það er soldið erfitt að útskýra [...] 

af hverju er Facebook til í fyrsta lagi? ... örugglega til að tala saman eða 

eitthvað.. í staðinn fyrir að hringja eða eitthvað“ (Kristín 8 ára, viðtal, 2013). 

Hvernig sem þau reyndu að túlka og skilja Facebook þá var hún bara fyrir 

fullorðna. María, sem er 5 ára, tók það skýrt fram að mamma hennar og 

pabbi færu á Facebook en einnig systir hennar sem er 14 ára gömul. Þegar 

hún nefndi aldur systur sinnar í viðtalinu hljómaði það eins og staðfesting á 

því að systir hennar væri nógu gömul til að vera á Facebook. Þarna kom 

fram viss skilningur á að þetta væri aðeins fyrir fólk á ákveðnum aldri. 

Stefán var á sama máli: „Ég þekki mjög fáa sem eru ekki með Facebook 

og eru unglingar eða fullorðnir“ (Stefán 8 ára, viðtal, 2013). Hann sagðist þó 

ekki hafa neinn áhuga á því að fara á Facebook í framtíðinni því hann 

skynjaði það sem hættulegan stað og hann vildi ekki eignast vin sem væri 

kannski barnaræningi. Þegar ég falaðist eftir því hvort honum hefði verið 

bannað að nota Facebook sagði hann nei. 

Afskaplega fá börn töldu raunar að einhverjar reglur væru um notkun 

þeirra á netinu almennt. Hafi foreldrar bannað þeim að gera eitthvað eða 

verið með eitthvað kerfi eða netsíu, ef foreldrar hafa sett þeim einhverjar 

reglur, hafa börnin ekki áttað sig á því. 
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Nokkur börn höfðu verið vöruð við efni á netinu. Elín mátti ekki horfa á 

„ljót myndbönd“ á netinu (Elín 6 ára, viðtal, 2013), Ólafur mátti bara skoða 

það sem foreldrar hans höfðu samþykkt að hann mætti skoða og Kristín 

sem spilaði Moviestar Planet, mátti ekki tala við ókunnuga og aldrei gefa 

upp nafn, heimilisfang eða símanúmer. Katrín, 8 ára,sagði: „Maður verður 

að passa sig á YouTube að sjá ekkert rosalega ljótt“ (Katrín 8 ára, viðtal, 

2013). Hún hafði aldrei séð neitt ljótt, vissi bara af því. 

Reglur voru settar varðandi það sem börnin máttu eða máttu ekki gera í 

tölvunni eða á netinu. Það sem var áhugaverðast við þau boð og bönn var 

að þau snerust oft á tíðum ekki um það að vernda börnin fyrir hættum 

internetsins heldur um að fyrirbyggja óþægindi sem foreldrar gætu orðið 

fyrir ef eitthvað í tækinu myndi bila eða breytast. 

„Ég má ekki delete-a Skype og eitthvað“ (Sigríður 6 ára, viðtal, 2013). 

Guðbjörg, 7 ára, þarf að passa sig sérstaklega á því að kaupa ekki óvart 

leiki í iPadinum því hún kann lykilorðið. 

Þegar ég spurði Helgu, hvort það væri eitthvað sem hún mætti ekki gera 

í tölvunni eða yrði að passa sig á, sagði hún: „Bara eitt, ekki ýta á rauða 

takkann nema með leyfi“ (Helga 7 ára, viðtal, 2013) og átti við 

rauðatakkann sem slekkur á gluggaforritum. 

Sigrún þurfti að passa sig á vírusum og Guðmundur átti að passa sig á 

YouTube og vera ekki of mikið á því, „Það eyðir downloadinu“ (Guðmundur 

9 ára, viðtal, 2013). 

Það var fátt nema reglur foreldranna sem stoppaði börnin í að leika sér í 

tækjum upplýsingatækninnar. Öll börn, sem höfðu aðgang að tölvu með 

mús, sögðu að músin ylli þeim ekki neinum vandræðum við að spila í 

tölvunni. Örfá börn viðurkenndu að snertimús á fartölvum gæti verið erfið 

viðureignar en þá notuðu þau bara músina sem var tengd við tölvuna ef 

hún var til staðar. 

Yfirleitt virtust börnin frekar kjósa að leika sér í tækjum með snertiskjá en 

tölvum með mús eða snertimús. Bæði vegna þess að fleiri leikir voru í 

snertitækjunum en einnig virtist aðgengi auðveldara fyrir þau þar sem ég sá 

þau oft hreyfa puttana líkt og þau væru að leika sér eða rifja upp hvernig ætti 

að gera hlutina þegar við vorum að spjalla um tölvur og snertitæki. 

Hvernig börnin nálguðust Facebook, YouTube, Google og internetið gat 

verið mjög ólíkt og má gera ráð fyrir því að því fylgi mismunandi upplifanir 

og reynsla af fyrirbærunum.  

Það virtist augljóst að aðgangur þessara barna að upplýsingatækninni 

var mikill þrátt fyrir að skilningur þeirra á því sem hægt var að nálgast í 
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gegnum tæknina væri mjög mismunandi. Mörg þeirra áttu í vandræðum 

með að skilgreina eða skilja það sem fullorðið fólk sá sem hversdagslega 

hluti eða þekkingu, til að mynda hvernig Facebook virkaði og hvað það er, 

eða hvað liggur að baki Google eða YouTube. Börnin vissu hvað þetta var, 

höfðu heyrt um þessa hluti og jafnvel notað þá án þess að búa yfir meiru en 

lágmarksþekkingu á þeim. 

4.2.2 iPhone er ekki sími – eign, hugmyndir og leikir 

Ég sat í litla „kósí“ herberginu eins og þau kölluðu það og á móti mér sátu 

Jóhann og Ásta, 5 ára. Ég spurði þau hvort þau léku sér í snjallsímanum hjá 

mömmu eða pabba og þau svöruðu hratt og ákveðið „Nei“. 

Þetta kom nokkuð flatt upp á mig þar sem ég var nokkuð viss um að þau 

hefðu aðgang að símum með snertiskjá hjá öðru hvoru foreldrinu. Svo 

áttaði ég mig á „villunni“ í spurningunni sjálfri og spurði aftur: „Leikið þið 

ykkur einhvern tíma í símanum hjá mömmu eða pabba“ og allt annað hljóð 

var í þeim þegar þau svöruðu hratt „Já“ og fóru svo að tala um leikina sem 

þeim fundust skemmtilegastir (Ásta 5 ára, viðtal 2013; Jóhann 5 ára, viðtal, 

2013). Þarna birtist einfaldur misskilningur varðandi orðanotkun barna og 

hvaða merkingu þau leggja í orðin því fyrir þeim var snjallsími bara bullorð 

sem hafði enga merkingu í huga þeirra, því það var ekki hluti af daglegum 

orðaforða þeirra. 

Björn sem var 4 ára lenti í svipuðum vandræðum þegar ég spurði hann 

um „tölvuleiki“ í símanum hjá foreldrum hans. Hann sagði mér að hann 

hefði aldrei leikið sér í tölvuleik í símanum því það væri ekki til neitt sem 

héti tölvusími. Síðar í viðtalinu fór ekki á milli mála að hann hafði góða 

þekkingu á Angry Birds leiknum og hafði farið í leikið í síma með snertiskjá. 

Það var bara eitthvað í orðinu tölvuleikur sem virðist hafa ruglað hann enda 

sá hann ekki síma sem tölvu og það var augljóslega leikur í símanum hjá 

foreldrum hans, bara ekki „tölvu“leikur. 

Þegar börnin verða eldri eignast fleiri þeirra snjallsíma og spjaldtölvur og 

strax við 7 ára aldur fara þau að tala um að þau eigi spjaldtölvur eða síma. 

Magnús sagðist hafa keypt notaðan iPad af frænku sinni og safnað fyrir því 

sjálfur, með smá stuðningi frá foreldrum. Katrín átti Galaxy-snjallsíma með 

brotnum skjá sem hún lék sér í, en tók þó sérstaklega fram að hún léki í 

honum „bara þegar hún hefur ekkert að gera, allar vinkonurnar eru ekki 

heima og er búin með allar bækurnar“ (Katrín 8 ára, viðtal, 2013). 

Ragnheiður átti einnig snjallsíma og sagði að hann væri „allavegana 

uppáhaldsdótið mitt“ (Ragnheiður 9 ára, viðtal, 2013) en flestar vinkonur 
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hennar áttu líka snjallsíma. Sigrún, 9 ára, sagðist einnig eiga snjallsíma og 

lék sér meira í honum frekar en öðrum tækjum. 

Margrét, sem var bara 7 ára, átti til að mynda tvo síma; annar var takka- 

sími og hinn gamall Google-sími en Árni, 8 ára, átti bara venjulegan takka- 

síma og orðalagið og raddhljómurinn gáfu til kynna að hann langaði í síma 

með snertiskjá: „Sumir krakkarnir eiga puttasíma, ég á bara svona 

venjulegan Nova-síma“ (Árni 8 ára, viðtal, 2013). 

Eins og fram hefur komið átti Ólafur einnig spjaldtölvu, en var hún gjöf 

frá afa hans svo hægt væri að koma á sambandi á milli landa. 

Mjög oft var sagt í viðtölum „leikurinn minn“ eða „ég á leik“ í síma hjá 
mömmu eða pabba og var þetta algengast hjá börnum undir 5 ára aldri þar 
sem þau fengu oft að nota símann eða spjaldtölvuna hjá foreldrum sínum til 
að leika sér. Langflest börnin höfðu á einhverjum tímapunkti spilað Angry 
Birds en það var þó nokkuð skýr aldursskipting varðandi hvenær það þótti 
spennandi og flott að spila leikinn og hvenær það þótti ekki lengur töff. 

Á leikskólanum fór ekki framhjá manni að Angry Birds væri vinsælt 
fyrirbæri; það þurfti bara að skoða fataklefana til að sjá húfur, töskur, 
vettlinga og úlpur merkt Angry Birds. Inni á deildinni mátti finna Angry 
Birds-dúkkur og litabækur í skúffum barnanna og margir af strákunum voru 
í peysum, buxum eða sokkum með fljúgandi fuglum á. 

Í fleiri en einu viðtali við börnin á leikskólaaldri opnaði spurning um 
Angry Birds fyrir flóðgáttir frásagna þar sem hæfileikum fuglana var lýst og 
jafnvel farið út í það að lýsa borðum ýtarlega líkt og í viðtalinu við Bjarna og 
Helga sem voru báðir 4 ára gamlir. Annar þeirra, Bjarni, tók til við að lýsa 
ákveðnu borði nákvæmlega og teiknaði það í rýminu fyrir framan sig með 
puttunum og lýsti sérhverju svíni sem hann skaut á. Hann lýsti því hvaða 
fugla hann notaði til að skjóta á svínin og hvernig hann þurrkaði þau öll út. 

Þá skaut Helgi sér inn í umræðuna, benti á borðið og sagði „Þú gleymdir 
Svarthöfða hérna ... Hann vann.“ (Helgi 4 ára, viðtal, 2013). 

Þetta var lýsing þeirra á tíunda borði í einum af Angry Birds leikjunum 
þar sem leikurinn náði út fyrir skjáinn og innlifunin var ótrúleg í viðtalinu 
þegar Bjarni skaut ímynduðum fuglum á skotmörkin. 

Lýsingum á Angry Birds fækkaði verulega hjá 6 ára börnunum og hjá 
þeim sem eldri var lítill áhugi á leiknum. Magnús lýsti þessu mjög vel þegar 
ég spurði hann hvort hann spilaði Angry Birds: 

Já … eða nei, mér finnst það ekki lengur skemmtilegt, bara í 

fyrsta bekk, við vorum alltaf að segja hvaða borð við vorum 

komnir í og alltaf að tala um þetta, alltaf að segja þegar það var 

kominn nýr Angry Birds og svona (Magnús 7 ára, viðtal, 2013). 
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Það var upp úr 7 ára aldrinum sem áhugi barna varðandi tölvuleiki breytist 

nokkuð og þau fara að sækja í öðruvísi leiki. Nokkur börn léku sér í 

Minecraft sem er leikur þar sem spilarar byggja sér hús og borgir úr kubbum 

forðast á sama tíma skrímsli sem koma á nóttunni. Helga eyddi stórum 

hluta viðtalsins í að tala um þennan leik og raunum hennar þegar 

Creeperar42 koma og sprengja allt upp hjá henni, en einnig lýsti hún því 

vandamáli að hún sæi ekki almennilega í leiknum því kallinn hennar var 

með grasker á hausnum á sér. Áhugi hennar var mikill og hún fór jafnvel á 

YouTube til að horfa á hvað aðrir voru að gera í leiknum. 

Það var einnig áhugavert að mörg börnin höfðu ekki spilað Minecraft en 

höfðu heyrt um það hjá frændum, frænkum eða systkinum á svipuðu reki 

og töluðu um það þegar ég spurði þau um leikinn. 

Ein helsta breytingin í spilamunstri barnanna þegar þau urðu eldri var að 

þau fóru oftar á netið til að spila leikina og voru nefndir hlutir eins og 

Leikjanet.is, Lego.com, Moviestar Planet, eða snertitækjaleikir sem úr 

ýmsum áttum, til að mynda Plants vs. Zombies og Sonic Hedgehog og 

virtust byggja meira á áhrifum frá foreldrum eða smáum hópum innan 

skólanna frekar en einhverri tísku meðal hópsins. 

Hjá yngri börnunum voru ýmsar ranghugmyndir í gangi varðandi notkun 

á símum og í spjaldtölvum sem kom til vegna þess að aðgangur þeirra að 

tækjunum átti sér yfirleitt stað heima hjá þeim og því erfitt að bera saman 

reynslu sína við reynslu annarra. Eina viðmiðið sem þau höfðu var eigið 

heimili og byggðist samveruleiki þeirra því á einhliða upplifun. Með notkun 

á tölvuleikjunum var söfnun þeirra á ólíkum auð í tengslum við upplýsinga-

tæknina að valda því að skynjun og skilningur þeirra varð mismunandi og í 

leiddi þetta til ólíkra hugmynda hjá þeim um tæknina og á ýmsum þáttum 

tengdum tækninni, til að mynda, leikjunum. Þetta sást vel í einu viðtalanna 

þar sem Ragnar sagði að Angry Birds væri „bara fyrir stráka, ekki stelpur“ 

(Ragnar, 4 ára, viðtal, 2013). Það er ekkert við leikinn sem ætti að ýta undir 

þá hugmynd að hann sé skemmtilegri fyrir stráka en fyrir stelpur, annað en 

að það var áberandi meira talað um hann meðal strákanna en stúlknanna í 

leikskólanum. Þetta er dæmi um samveruleika sem virkar ekki því Ragnar 

hefur ekki þær upplýsingar sem þarf til að skilja að upplifun stúlkna á 

leiknum getur verið alveg eins og hans eigin upplifun. 

                                                            
42 Creeperar eru hluti af þeim skrímslum sem ferðast um á nóttinni og sprengja upp hluti ef 

þeir komast of nálægt spilaranum 
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Með aukinni þekkingu og kunnáttu á internetinu virðist notkun breytast 

þar sem þau fara að sækja í flóknari og ólíkari hluti þar sem þau læra á nýja 

þætti í gengslum við tölvuleiki, internetið, að nota Google eða önnur tæki 

og miðla. Með auknum þroska virðast þau fara að leita ekki bara í hluti sem 

eru mataðir ofan í þau af foreldrum eða vinum heldur fara að hafa næga 

kunnáttu til að uppgötva hlutina sjálf og prufa sig áfram. 

4.2.3 Jafningja áhrif, eigin áhrif og skólinn 

„Ég er algjör tölvukall“ (Magnús 7 ára, viðtal, 2013).  

Svona byrjaði eitt viðtalið hjá mér áður en ég náði að spyrja nokkurra 

spurninga. Hann var fullviss um að hann gæti svarað öllum spurningum sem 

ég myndi spyrja hann. Hafði hann ýjað að því alveg frá því að ég spurði hann 

hvort ég mætti taka viðtal við hann. 

Þetta sjálfsöryggi í tengslum við upplýsingatækni er þó ekkert nýtt af 

nálinni heldur voru mörg börn á því að þau væri rosalega klár þegar kæmi 

að tölvum og tækni.  

„Ég kann á þá alla“ var ekki óalgengt svar þegar ég spjallaði við börnin á 

leikskólanum og áttu þau við leikina í snjallsímum eða spjaldtölvum foreldra 

sinna. Eitt barnanna teiknaði meira segja mynstur í loftið þegar hún sagði 

„Ég kann að opna símann hjá mömmu“ og var með því herma eftir 

hreyfingunum sem hún þarf til að opna Android-læsinguna sem er oft 

teiknað mynstur.  

Það virtist vera stolt sem fylgdi því að geta gert hlutina sjálfur, líkt og þau 

vildu ekki alltaf viðurkenna fyrir mér að stundum þyrftu þau hjálp frá 

foreldrum sínum þegar þau lentu í vandræðum. 

„Nei … Mamma mín þarf stundum … Nei, nei, nei, hún þarf ekki, eða hún 

á draugaleik og má hjálpa mér alltaf í honum“ (Halldór 4 ára, viðtal, 2013). 

 Það var ekki óalgengt að þau þyrftu enga hjálp ... „nema þegar ...“. 

Almennt voru hugmyndir þeirra um hjálp þær að þau þyrftu aðeins á 

henni að halda þegar þau væru föst eða gætu ekki eitthvað, en í þeirra huga 

var það samt eiginlega ekki hjálp því þau gátu gert næstum því allt sjálf. Þau 

þurftu aðeins aðstoð við það sem var farið að hafa bein áhrif á upplifun 

þeirra af tækinu sjálfu. Þegar ég spurði Ragnheiði hvort hún þyrfti nokkurn 

tímann hjálp svaraði hún, „Nei, nema ef hann [síminn] bilar eða eitthvað, þá 

verð ég alveg brjáluð sko“ (Ragnheiður 9 ára, viðtal, 2013, áhersla frá mér). 

Það var þó ekki alltaf svo að foreldrar hjálpuðu börnunum mest heldur 

virtust systkini, frændur og frænkur á svipuðu reiki hafa mjög mikið að segja 

bæði hvað varðar aðstoð og leikjaval. 
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Stuttu eftir að ég kom inn á leikskólann sem starfsmaður á meðan ég var 

að kynnast börnunum byrjaði ung stúlka, hún Erla sem var 5 ára gömul, að 

segja mér frá því hve mikið hún spilaði Minecraft og hvernig bróðir hennar, 

sem var 10 ára, hefði kennt henni að spila leikinn. 

Hún talaði næstum alltaf um leikinn og bróður sinn í sömu andrá og það 

fór ekki á milli mála að hann var mikill áhrifavaldur í upplifun hennar á 

þessum tölvuleik. Þessi áhrif milli jafningja voru þó ekki einsdæmi eins og ég 

átti eftir að sjá í viðtölunum. 

Börnin töluðu um hve klár systkini þeirra væru í ákveðnum leikjum, eða 

lýstu því hvernig þau fengu frekar hjálp frá systkinum en foreldrum. 

Stefán, 8 ára, lýsti til að mynda skjámyndinni í iPad 13 ára bróður hans 

sem sýndi konu, sem snéri baki í myndavélina en var að senda puttann í átt 

ljósmyndarans. Hann tjáði mér að þetta fyndist honum skrítið en einnig að 

bróðir hans nennti aldrei að hjálpa honum. Þrátt fyrir það að bróðir hans 

virtist aldrei nenna að hjálpa honum talaði Stefán nokkuð mikið um bróður 

sinn í tengslum við leiki og netið. 

Arnar, 7 ára, talaði um að hann fengi mikið að leika sér í símanum hjá 

bróður sínum sem var árinu eldri og leitaði ávallt til hans ef honum vantaði 

aðstoð í tengslum við símann eða tölvur. 

Í flest öll þau skipti sem börnin töluðu um systkini sín í tengslum við leiki 

eða tæki þá mátti heyra systkina stolt, hvernig þau horfðu upp til systkina 

sinna sem leiðandi áhrifavalda og þetta átti einnig við um frændur og 

frænkur sem virtust þeim náin og voru ekki mikið eldri. Þannig voru systkini 

og jafningjar að með sterk félagsleg áhrif og stundum virtust systkinin vera 

áhrifamestu einstaklingarnir í umhverfi barnanna sem ég spjallaði við. 

Viðmælendur mínir virtust frekar fá hjálp frá systkinum en foreldrum. Þegar 

systkini höfðu ekki áhuga á að hjálpa þeim, þá var það líka tekið sérstaklega 

fram. „Hann er aldrei að hjálpa mér. Hann er svo leiðinlegur,“ sagði 

Guðbjörg þegar hún talaði um 16 ára gamlan bróður sinn (Guðbjörg 7 ára, 

viðtal, 2013) og endurspeglaði löngun eftir aðstoð frá systkini þegar hana 

var ekki að fá. 

Einnig var ljóst að samskipti um leiki og upplifun á tölvuleikjum áttu sér 

stað innan ákveðinna hópa líkt og Magnús benti á er hann talaði um að 

þegar hann var 6 ára hefðu þeir vinirnir mikið verið að metast um hvernig 

þeim gengi í Angry Birds. Þótt upplifun barnanna væri með ýmsu móti 

virtust nokkir hlutir vera nógu vinsælir meðal nógu margra til þess að 

börnin færu að ræða um þá sín á milli. Ég heyrði þessar umræður aldrei á 

meðan ég var með börnunum, en í viðtölunum með yngstu börnunum, 

þegar ég spurði um leiki sem báðir aðilar höfðu prófað, hófst umræða. Í 
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viðtalinu við Þorstein, sem er 5 ára, og Guðjón, sem er 4 ára, fóru af stað 

miklar umræður um leikinn Sonic Hedgehog. Þeir spjölluðu sín á milli um 

hvaða kalla þeir væru búnir að aflæsa og með hverjum þeim fyndist 

skemmtilegast að spila. Þeir hættu alveg að taka eftir því að þeir voru í 

viðtali og voru komnir í djúpar samræður um leikinn, ekki ósvipað fólki á 

kaffihúsi sem dettur niður á áhugavert umræðuefni. 

Þarna birtust félagsleg samskipti á milli jafningja og ég sem 

rannsakandi varð útundan, það var eins og þeir sæju mig ekki, enda hafði 

ég ekki lengur stöðu til annars en að stöðvað umræðuna, ég átti þess ekki 

lengur kost að taka þátt. 

Judith Rich Harris (2009) bendir á í bók sinni The nurture assumption hve 

augljóst það er að einstaklingar sæki frekar í jafningja og að þeir séu mestu 

áhrifavaldarnir. Hún nefnir dæmi sér til stuðnings: Við getum séð þetta í 

litlum börnum þegar þau hittast í fyrsta skipti og leita hvert til annars eða 

þegar apar kjósa frekar að leika sér við aðra tegund en eigin ef það eru 

engir jafningjar í hópnum (137–138). Við sjáum áhrifin í börnum 

innflytjenda sem fljótlega fara að hreyfa sig, tala og hegða sér eins og 

jafningjar í skólanum en ekki eins og foreldrar þeirra (9–10). Þá er ekki verið 

að segja að foreldrar séu með öllu varnarlausir gagnvart þeim ytri áhrifum 

sem barnið verður fyrir. Foreldrar eru ávallt hluti af lífi barnsins en það er 

ekki víst, að þeir eigi mestan þátt í að móta það enda eru jafninga áhrif 

mjög mikil þar sem börnin lifa og hrærast í eigin menningu. 

Í úthverfasamfélögum líkt og okkar eigin, samanstanda hópar 
jafningja yfirleitt af börnum á svipuðum aldri. Jafnvel innan 
hópa á sama aldri geta börnin þó verið mjög ólík í líkamlegum 
og sálrænum þroska. Í þannig hópum hafa þeir sem eru 
þroskaðri oft æðri stöðu. Það er samsvörun á þroska við stöðu 
sem fær ung börn til að vilja hegða sér, tala og klæða sig eins 
og eldri börn. Börnin horfa ekki til fullorðinna sem viðmið um 
það hvernig eigi að hegða sér, tala eða klæða því að börn og 
fullorðnir tilheyra ólíkum félagslegum hópum sem hafa 
mismunandi reglur. Löngunin til að hafa æðri stöðu – vilja vera 
eins og stærra barn – á sér stað innan hópsins, innan félagslega 
hópsins „börn“. Fullorðnir eru af allt öðru tagi. Gagnvart barni 
eru fullorðnir ekki æðri útgáfa af okkur: fullorðnir eru þeir.43 (J. 
R. Harris, 2009 skáletranir í upprunalegum texta)  

                                                            
43 e. In urbanized societies like our own, peer groups usually consist of children of about the 

same age. But even within same-age groups, children vary in physical and psychological 
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Í viðtölunum var algengast að börnin upplifðu tæknina heima hjá sér þar 

sem systkini virtust vera mestu áhrifavaldarnir. Það voru þó nokkur 

fyrirbæri sem náðu inn í skólaumhverfið, og þá hlutir sem voru nógu 

vinsælir eins og Angry Birds.  

Í viðtölum mínum við börnin barst talið oft að tölvuleikjum á borð við 

Angry Birds eða Minecraft og það var eitthvað sem flest börn höfðu heyrt 

um. Hugmyndir þeirra voru þó ólíkar og áhuginn mismunandi. Hjá þessum 

aldurshópi fann ég ekki mikinn samhljóm með þeim dómsdagsspám sem oft 

má heyra í daglegu tali um hin neikvæðu áhrif tölvunnar, hvernig hún 

einangri börn, gerir þau lokuð og þar fram eftir götum. Áhugi þeirra var eins 

mismunandi og þau voru mörg, sum höfðu nákvæmlega engan áhuga á að 

leika sér í tölvum, fyrir þeim var þetta meira eins og enn einn valkosturinn, 

eitt leikfangið enn. 

Engar sterkar vísbendingar komu fram um að líkamleg sérstaða barna 

hindraði þau í að nota tölvutæknina en nálgunin var líkamleg þar sem 

meirihlutinn vildi snerta skjáinn. Þessi nálgun kom vel fram í viðtölunum 

þegar þau áttu til að teikna út í loftið og hreyfa fingurna þegar þau voru að 

segja frá leikjum eða aðgerðum innan viðmótsins. 

4.2.4 Skólinn og töfrar tækninnar 

Aðgangur barnanna í gegnum systkini og foreldra var mikill og heyrði það til 

undantekninga að barn hefði ekki aðgang að tölvum, spjaldtölvum eða 

snjallsímum á heimili sínu. Þegar kom að aðgangi barnanna að tölvubúnaði í 

skólanum var allt annað hljóð í strokknum og börnin minntust varla á 

kennslu á tölvur eða notkun á tölvum í skólanum hjá sér. Á leikskólanum var 

ekki tölvuaðstaða og spjaldtölva var aðeins notuð í sérkennslu. Í 

grunnskólanum sem var við frístundarheimilið voru aftur á móti tölvustofur, 

en af viðtölunum við krakkana að dæma virtist vera lítið um kennslu í fyrsta 

til fjórða bekk. Í lýsingum á vefsíðu skólans, fyrir fyrsta, annan og þriðja 

bekk var hvergi talað um tölvukennslu og þó að hún væri einhver virtist hún 

af skornum skammti. Á lýsingum fyrir fjórða bekk að dæma virtist sá tími 

                                                                                                                                           
maturity. In such groups, the more mature ones generally have higher status. It is the 
equating of maturity with status that makes little children want to behave, speak, and 
dress like bigger ones. Kids do not look to grownups for guidelines on how to behave, 
speak, or dress because kids and grownups belong to different social categories that have 
different rules. Wanting to have higher status— wanting to be like a bigger kid— goes on 
within the group, within the social category “kids.” Grownups are a different kettle of fish. 
To a kid, grownups are not a superior version of us: grownups are them.  
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sem færi í tölvukennsluna vera minnst ásamt tónmennt af öllum þeim 

greinum sem kenndar eru í fjórða bekk.44  

Af viðtölunum má ætla að áherslur í skólanum séu afskaplega litlar á 

tölvur og tölvukunnáttu og þetta endurspeglaðist nokkuð í áhuga barnanna. 

Allar lýsingar á tölvukennslunni voru óljósar og þau töluðu um að þau væru 

bara að læra að skrifa sögur. „Nei, eina sem ég er að fást í tölvunni er að 

gera sögu þegar ég er í kennslustund, en einhvern tímann get ég farið í 

kennsluforrit“ (Guðmundur 8 ára, viðtal, 2013). Elstu börnin voru þó búin 

að læra fingrasetninguna og smá ritvinnslu enda eru gerðar kröfur um það 

samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (Mennta- og menningarmála-

ráðuneytið, 2013). 

Lærdómurinn í tölvukennslu virtist snúast um að kunna að nota Word og 
setja inn myndir auk þess sem börnin áttu að kunna fingrasetninguna. 
Ekkert þeirra talaði um aðra kennslu en þessa. 

Ein ung stúlka, Margrét sem var 7 ára, hafði allt aðra sögu að segja af 
tölvunámi. Hún ljómaði þegar hún byrjaði að lýsa því sem hún var búin að 
læra, hvað hún kynni í ritun og fingrasetningu. Kunnátta hennar var 
langtum meiri en hjá öðrum 7 ára og 8 ára börnum og áhuginn miklu meiri. 
Hún hafði verið á námskeiði hjá Skema þar sem hún hafði lært grunnatriði 
varðandi tölvur og forritun og það hafði mikil áhrif á kunnáttu hennar og 
viðhorf á tölvusviðinu. Í lok viðtalsins sagði hún að kannski myndi hún vinna 
við tölvur þegar hún yrði stór. Gott er að hafa í huga að aðgengi hennar að 
tölvum miða við samnemenda hennar er mjög ólíkt og má velta því fyrir sér 
hvernig áhugi barna sé þar sem meiri áhersla er lögð á tæknina miða við 
hérna og hættulegt getur verið að draga of miklar ályktanir um viðhorf 
barna almennt um tölvur þar sem aðgengi að tölvum og spjaldtölvum er 
mjög mismunandi milli skóla. 

Helga kom með mjög áhugavert svar en þegar ég spurði hana hvort hún 
væri byrjuð að læra á tölvur þá svaraði hún rosalega ánægð: „Nei, en ég er 
byrjuð að læra á klukkur.“ (Helga 7 ára, viðtal, 2013). Í þessu litla einfalda 
svari birtist mikilvæg innsýn inn í veruheim hennar en í hennar huga virðist 
tölvukunnátta ekkert merkilegri en að kunna á klukku. Tölvur voru bara enn 
einn hluturinn sem börnin voru að læra um enda er margt og mikið að 
gerast í námi barna fyrstu skólaárin og áhugi barnanna er oft á tíðum ekki 
sá sami og hjá fullorðnu fólki sem áttar sig á notagildi tækninnar og lítur oft 
á hana sem spennandi nýjung án þess að átta sig á hversdagslegri sýn 
barnsins. 

                                                            
44 Hér verður ekki getið heimildar, því þá er hægt að finna út á hvaða frístundarheimili 

viðtölin voru tekin. 
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4.2.5 Táknin innan viðmótsins 

Eins og áður kom fram sýndi ég börnunum 15 tákn sem birtast innan viðmóts 

tölvunnar eða snertitækjanna og má finna myndirnar í viðauka 1. Í heildina 

voru þetta 29 svör þar sem yngstu börnin svöruðu tvö saman en oft á tíðum 

var annað þeirra ráðandi í svörunum og fylgdist ég sérstaklega með því.  

Táknin voru valin úr safni algengra tölvutákna og var þeim ætlað að sýna 

nokkra breidd í þeim táknum sem birtast innan viðmótsins. Börnin voru 

aldrei leiðrétt þegar þau svöruðu spurningum um hvað táknin merktu, 

nema þegar þau spurðu mig sérstaklega hvort svarið hefði verið rétt eða 

rangt hjá þeim eða vildu fá að vita hvað táknið þýddi. 

Af myndunum fimmtán voru nokkrar myndir sem varla neinn við-

mælenda minna þekkti, aðrar sem flestir þekktu og gátu tengt sig við en 

skilningur á nokkrum var háður aldri.  

Þrjár ástæður voru fyrir því að þau gátu ekki skilið tákn sem ég sýndi þeim.  

1. Þau vissu ekki hvað þau voru að horfa á, skildu ekki táknið. 

2. Þau gátu ekki yfirfært merkingu yfir í óefnislegt rými tölvunnar, sáu 

tákn sem staðgengil fyrir hlut ekki fyrir aðgerð. 

3. Þau sóttu í rangan þekkingarbanka. 

Vandamál við að skilja táknin gátu komið til vegna ólíkra persónulegrar 

upplifunar þar sem þau sóttu í ákveðinn þekkingarheim og gerðu tilraun til 

að yfirfæra hann yfir á táknin með mjög misjöfnum árangri.  

Ef við skoðum betur þessa þrjá þætti þá má sjá fyrstu ástæðuna 

endurspeglast í Mynd 4. Deila sem ég sýndi þeim. 

 

 

Mynd 4. Deila. 

Táknið í Mynd 4 í birtist í forritum á borð við YouTube, bæði í Android-

viðmótinu og iOS-viðmótinu. Ýtt er á þennan hnapp til að deila 

myndböndum en myndin sjálf sýnir tengingu á milli stöðva eða staða. 

Ekkert barnanna sá neitt út úr þessu að einu barni undanskildu sem sá í 

tákninu „tengdu punktana“, mynd þar sem þarf að draga á milli punktanna 
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til að teikning birtist og tókst að tengja þekkingu á þess háttar myndum við 

þetta tákn.  

Önnur ástæða fyrir því að börnin gátu ekki skilið tákn var að þau gátu 

ekki yfirfært þekkinguna yfir í óefnislegt rými tölvunnar, sáu tákn sem 

staðgengil fyrir hlut en ekki fyrir aðgerð. 

Táknið í Mynd 5 er algengt í stafrænni póstþjónustu, til að mynda Gmail 

eða póstforritum. Þessi hnappur er notaður þegar verið er að bæta 

myndum eða skjölum við vefpóstinn sem verið er að senda. 

 

 

Mynd 5. Viðhengi. 

Þótt mörg börn hafi borið kennsl á hlutinn að baki þessu tákni – 

„Bréfaklemma, til að klemma saman blöðin“ (Kristinn 5 ára, viðtal, 2013) – 

 var eins og þau gætu ekki fært þann skilning fær yfir í óefnislegan heim 

tölvunnar, þau skilja tilvísun táknsins, en virðast ekki skilja fyrir hvaða 

yfirfærðu virkni táknið gæti staðið í stafrænum heimi tölvunnar þar sem 

önnur lögmál gilda. Þetta sást vel þegar ég spurði Pétur hvað þetta væri: 

„Heftiklemma, en maður heftar ekkert í tölvunni.“ (Pétur 5 ára, viðtal, 

2014). 

Af 29 börnum voru þrjú sem gátu yfirfært þekkinguna á hlutverki 

bréfaklemmu yfir á einhvers konar virkni í tölvunni. 

Ólafur, 8 ára gerði sér grein fyrir að þetta væri til að festa eitthvað í 

tölvunni. Kristín, 8 ára, talaði um að þetta væri til að festa saman myndir og 

Sigrún, 9 ára, talaði um að þetta væri til að festa myndir við eitthvað. 

Í þessum þremur tilvikum tókst þeim að fara í gegnum skilningsferlið: 

 

Skilningur á því til hvaða hlutar táknið vísar => Hvað hann er eða hvernig hann 

virkar í raunveruleikanum => Til hvaða svipuðu virkni í tölvunni táknið vísar. 

 

Þriðja ástæðan fyrir því að börnin gátu ekki alltaf skilið táknin var sú að þau 

bjuggu ekki yfir nógu mikilli þekkingu eða sóttu hana í rangan þekkingar-

banka Börnin gátu tengt táknið við einhvern annan hlut og voru fullviss um 

að þau hefðu ratað á rétt svar með því að nefna hann.. 
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Bjarni sem var 4 ára gamall hafði í viðtalinu talað mikið um kappakstursbíla 

og að hann ætlaði að verða kappakstursmaður þegar hann yrði stór. Hann 

hafði mjög mikinn áhuga á bílum og sást það glöggt í viðtalinu. 

Mynd 4 sagði hann að sýndi að ökumenn ættu að keyra hinum megin inn 

í hringtorgið. Merkið til að slökkva á tækjum (sjá mynd 6 Viðauka 1) var í 

hans huga bannmerki sem bannaði ökumönnum að keyra í hringi. Í hans 

huga var Mynd 5 kappakstursbraut, svo ég túlki hljóðin sem hann gaf frá sér 

í viðtalinu á meðan hann lét puttana keyra eftir línunum. 

Yngstu börnin byrjuðu á því að átta sig á myndunum út frá hinum 

efnislega heimi og reyndu að túlka þær út frá virkni hlutarins í umhverfi 

þeirra í stað þess að draga ályktanir. Í þeirra huga táknaði hluturinn oft 

nákvæmlega það sem hann var, hús var hús, það gaf skjól en gat ekki 

táknað neitt annað. 

Gott dæmi um þetta er heim-táknið í Mynd 6. Allir sáu þetta sem hús en 

yngstu börnin höfðu ekki skilning á því að þetta væri ekki aðeins hús heldur 

tákn fyrir það að fara aftur heim eða til baka á titilsíðu eða aðalskjámynd. 

Þau reyndu að skilja hvernig hús gæti tengst tölvuviðmótinu og augljósasta 

skýringin, í þeirra huga, var að þetta væri hús og ekkert annað. Annahvort 

hús sem kæmi yfir mann, eða til að rigning kæmi ekki á mann. Nú eða til að 

gefa rafmagn. 

Það var undantekning ef yngra börn áttaði sig á heim-tákninu. Þá var það 

yfirleitt byggt á reynslu og fyrri upplifun. Hjá eldri börnunum var aftur á móti 

mun algengara að þau þekktu eða skildu táknið, en nánast öll 8 og 9 ára 

börnin vissu hvað það merkti. Í helmingi tilvika útskýrðu þau merkinguna 

með skírskotunum í viðmótið, eða staðsetningu táknsins í viðmótinu. 

 

 

Mynd 6. Heim. 

Eitt áhugaverðasta táknið reyndist vera táknið fyrir að vista, en algengasta 

útgáfan af því er mynd af disklingi líkt og sést í Mynd 7. Þetta er tákn sem 

margir fullorðnir þekkja ekki heldur ýta á í hugsunarleysi og hafa gert í fjöldi 

ára. Þarna er um að ræða mynd af hlut sem er að mestu horfinn út 

tölvusamfélaginu og er orðinn að skírskotun í eitthvað sem fæstir nota. 
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Mynd 7. Vista. 

Af 29 börnum var einn 8 ára gutti sem vissi hvaða hlutur birtist í þessu tákni 

og það var af því að hann hafði tekið eftir tákninu í tölvunni heima hjá sér. 

Annars voru börnin með þrettán mismunandi hugmyndir um hvað þetta 

gæti verið: Sjónvarp, minniskort, sódavél, gluggi, hús, sími, bréf, myndavél, 

SIM kort, skúffa, prentari, ofn og mappa. Allt voru þetta hlutir sem þau 

sóttu í eigin veruheim, eigin upplifun af heiminum. Gísli, 8 ára, hélt að þetta 

væri prentari, eða eitthvað sem tengdist filmum. Móðir hans er mikið að 

ljósmynda og því sækir hann í þann veruheim þegar hann tekst á við nýja 

hluti.  

Þegar á heildina er litið var nálgun barnanna ólík og ekki hægt að segja að 

birst hafi einhver þrástef í hugmyndum þeirra; sumt skildu þau og annað ekki. 

Það voru engar reglur, engin sjáanleg mynstur hvað varðar þekkingu þeirra á 

táknunum. Það mátti sjá einhverjar breytingar á þekkingu eftir því sem þau 

urðu eldri en eflaust tengist þetta einnig auknum aðgangi að hlutunum og 

aukinni hæfni til að yfirfæra þekkingu á einum hlut yfir á annað. 

Þegar á heildina er litið sýnir þessi hluti rannsóknarinnar mynd af þeim 

veruheimi sem barnið stendur frammi fyrir þegar það skoðar tölvu eða 

snjalltækja viðmótið, barnið tekst á við tákn sem það á erfitt með að skilja 

af því að útlit táknsins segir því lítið. Það er ekki nema með æfingunni sem 

því fer að lærast fyrir hvað táknið stendur. Barnið lærir þó ekki sjálft á þessi 

tákn líkt og ég sá í einu viðtalinu. Ég sýndi dreng mynd af hljóðnema og 

hann sagði að þetta væri táknið sem kæmi þegar iPadinn bilar. Ég hefði 

eflaust aldrei áttað mig á þessu ef ég hefði ekki séð litlu frænku mína lenda í 

sama vandamáli. Þegar „Heim-takkanum“ er haldið inni á iPad eða iPhone 

fer forritið Siri í gang og hendir fólki úr leikjum eða forritum sem það er í þá 

stundina. En Siri er aðstoðarforrit sem notast við hljóð svo að hljóðnemi 

kviknar á skjánum um leið og Siri fer í gang. Þannig varð til rangur skilningur 

á hljóðnematákninu. 

Þessar spurningar varðandi táknin höfðu mikið að segja fyrir mig, því 

þær opnuðu fyrir mér heim um hve ólæs börn eru á algeng tákn, hve mikið 

þurfi í raun að kenna þegar kemur að tölvulæsi. Ég skildi betur hvernig 

barnið upplifa viðmótið og átti auðveldara með að setja mig í þeirra spor. 
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5 Umræða 

Aðgangur barna að upplýsingatækninni er mjög mikill eins og fram kom í 

könnun minni og viðtölum við börn. Meirihluti barna virðist hafa aðgang 

heima fyrir að tölvum, snjallsímum eða spjaldtölvum. Nándin við tölvuna er 

hluti af veruheimi þeirra, tölvan er fyrir þeim hversdagslegur hlutur. Hún er 

ekki merkilegri en það að börnunum fannst það ekki frásögu færandi að þau 

væru byrjuð að læra á tölvu, þau litu á hana sem hversdagslegan, sjálfsagðan 

hlut, að læra á tölvu væri eins og að læra á klukku. 

Á heimilum eru heiti eins og internetið, Google, Facebook og YouTube 

orðin hluti af daglegri orðræðu hvort sem börnin eru farin að láta til sín taka á 

þessum tölvuvædda vettvangi eða ekki. Frá unga aldri byrja þau að mynda sér 

skoðanir og móta skynjun sína á þeim huglæga heimi sem birtist þeim ekki á 

einhvern einn, efnislegan hátt, heldur er um að ræða gagnvirkan hugbúnað í 

símum og spjaldtölvum, hugtök í tali og óræðar hugmyndir hversdagslífsins. 

Flest barnanna voru langt frá því að skilja hinn flókna heim samfélags-

miðlanna þar sem fólk deilir lífi sínu og hugmyndum með „vinum“ sem 

sumir þekkja varla í daglegu lífi. Það er samt í sjálfu sér ekki einkennilegt að 

börnin eigi erfitt með að skilja þetta þegar þau sjálf eru ekki beinir 

neytendur þessarar tækni. Ég sé áþekkar hugmyndir eða afstöðu hjá 

foreldrum, ömmum og öfum sem hafa að mestu látið hina stafrænu 

sprengingu fram hjá sér fara hvað varðar eign og notkun, tekið sér stöðu 

fyrir utan, ávallt horfandi inn og skilja ekki vel hvað er í gangi. 

Meginmunurinn er þó sá, að barnið fæðist inn í orðræðuna, það elst upp 

með ákveðnum hugmyndum og ákveðnum orðum sem marka skilning þess 

á fyrirbærunum og móta það til frambúðar. Þau eru ekki börn 

upplýsingatækninnar, heldur er upplýsingatæknin lífsförunautur þeirra frá 

blautu barnsbeini, því þótt sambandið geti verið misgott, þá hefst það 

oftast á meðan barnið er mjög ungt.  

Hvað sem þessu líður eru markmið kennara og annarra sem starfa á sviði 

menntunar ávallt að auka og bæta kennslu og nám því án þróunar er erfitt 

að undirbúa nemendur fyrir þær samfélagslegu og einstaklingslegu kröfur 

sem gerðar eru til þeirra í námi og eftir nám (Mennta- og menningar-

málaráðuneytið, 2013). Segja má að markmiðið sé að skapa þekkingu á 

framtíð sem bíður okkar handan við hornið og að leggja grunn að heimi sem 

senn verður að veruleika. 
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5.1 Veruheimur barna 

Staðreyndin er sú að aðgangur íslenskra barna að upplýsingatækni er mjög 

mikill, 98,8% barna á aldrinum 5 til 9 ára höfðu aðgang að borðtölvu, 

fartölvu, spjaldtölvu eða snjallsíma heima hjá sér ef marka má svör foreldra 

við könnun minni. Af viðtölunum að dæma fer heldur ekki hjá því að þessi 

mikli aðgangur að tækninni hafi einhver áhrif á upplifun barna af henni. 

Upplifun barna á heiminum er háð mörgum þáttum og hugtök taka 

breytingum. Í huga margra barnanna virtist fartölva vera staðalhugmyndin 

um tölvu en ekki borðtölvan enda er fartölvan á 96,7% heimila 5 til 9 ára 

barna en borðtölva aðeins á 43,6% þeirra.45 Upplýsingatæknin er svo ekki 

bara útbreidd heldur hefur hún í hugum barnanna alltaf verið og er hluti af 

hversdagslífi þeirra. Sem dæmi má nefna Helgu, sem fannst alveg jafn 

merkilegt að læra á klukku og tölvu eða hina 6 ára gömlu Jóhönnu, sem var 

sannfærð um að hún hefði klárað leikina Angry Birds þegar hún var 2 ára 

gömul.  

Þegar börnin eru yngst, um 6 ára og þaðan af yngri, þá á upplifun þeirra 

á upplýsingatækni sér oftast stað í einrúmi eða með fullorðnu fólki og 

stundum eldri eða yngri systkinum en fremur sjaldan eða mjög sjaldan með 

jafnöldrum. Söfnun auðs í tengslum við upplýsingatæknina á sér því stað í 

einrúmi eða lokuðum hópi, oftast í nánustu fjölskyldu. Það er utan 

tækninnar, í samfélagslegu rými, að þau fá flest tækifæri til að tala um hluti 

á borð við leiki og tölvur og geta myndast mjög ólíkar hugmyndir hjá þeim 

um hvað er rétt eða rangt, hvernig eigi að gera hlutina og hvernig eigi ekki 

að gera þá. Það sem gerir upplýsingatæknina hvað áhugaverðasta er að 

menningarsagan að baki henni er í ýmsum skilningi mjög stutt.46 Um 

tiltölulega litlar hefðir er enn að ræða og jafnvel má líkja þróuninni við 

hrærigraut uppgötvana og nýrrar þekkingar í samfélaginu. 

Upplifun af tækninotkun getur verið mjög mismunandi vegna ólíkra 

þarfa og mismunandi skilnings, þeirra mótuðu hugmynda sem fólk hefur í 

farteskinu þegar það fer að nota tæknina. Það var greinilegur munur á 

upplifun barnanna á upplýsingatækninni og hann var nokkuð áberandi hjá 

yngri börnunum þar sem þau höfðu öðlast reynslu af upplýsingatækni undir 

ýmsum kringumstæðum og orðið fyrir ólíkum áhrifum. Í viðtölunum mátti 

sjá mjög ólíka heima sem börnin bjuggu við eða höfðu mótað í gagnvirku 

sambandi við tæknina og umhverfið. Einn hafði reynslu af fyrstu-persónu-

                                                            
45 Hér er átt við tölvur á heimilum óháð aðgangi barna að tækninni. 
46 Hér er verið að tala um sögu einkatölvunnar (e. PC) og tölvutengdra hluta. 
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skotleik sem var sóttur í skýið,47 sem ekkert hinna barnanna virtist hafa 

reynslu af. Ein stúlka hafði reynslu af fjölspilunarleikjum á netinu og 

skilningur hennar á hvað mætti og mætti ekki var allt öðruvísi en hjá öðrum 

þar sem foreldrar hennar höfðu sett henni grunnreglur um hegðun á netinu.  

Sýn okkar á tölvuna byggist að minnsta kosti öðrum þræði á þeirri 

reynslu sem við fáum af notkun hennar. Upplifun okkar á tölvunni verður 

með ýmsu móti þar sem við sitjum oftast ein fyrir framan tölvuna í 

gagnvirku umhverfi sem leiðir okkur áfram í ýmsar áttir. Þannig verður 

upplifun af tölvunni mismunandi og ferli aðgerða misjafnt. Þannig má meira 

að segja fara margar ólíkar leiðir að sömu aðgerð í einu og sama forriti eða 

hugbúnaði. Í mörgum forritum er hægt að ýta á ctrl og s48 í hnappaborði til 

að vista skjöl, ýta á táknmynd af disklingi eða fara í gegnum valseðla 

viðmóts að skipuninni File og svo Save as … eða Vista sem ... Þetta eru þrjár 

ólíkar leiðir til að gera sama hlutinn. Aðgerð sem fólk gerir ekki á einn og 

sama hátt. Þannig safnast þetta saman, margar ólíkar aðgerðir leiða til 

ólíkra hluta, til dæmis þess hvernig við förum á netið, sjáum það og 

upplifum það. 

Markmiðið með rannsókn eins og þessari verður aldrei að skilja alla 

einstaklinga eða nemendur. Það er aldrei hægt að færa sig svo nálægt öllum 

að við skiljum þá til hlítar, hvaðan þeir koma, hvernig þeir hugsa. Við 

þurfum ekki að verða náunginn til að skilja heiminn frá hans sjónarmiði, 

heldur verðum við að skilja að við erum öll ólík, skilja að hugmyndir okkar 

geta verið mjög ólíkar og byggst á mjög ólíkum þáttum. Þegar við áttum 

okkur á að einstaklingar geta verið mjög ólíkir okkur og byggja veruheim 

sinn á allt annarri upplifun, þá fyrst getum við reynt að nálgast þá, þá fyrst 

getum við sett okkur í spor þeirra. Vitandi um hið ólíka, getum við reynt að 

færa okkur nær þar til það sem var áður ólíkt er nú líkt þar sem 

sameiginlegur grundvöllur hefur verið fundinn og skilningur á sjónarmiðum 

eða hugmyndum verður til með möguleikanum á að sjá hlutina frá hans 

sjónarmiði.  

Meðal barnanna verður til þeirra eigin menning, þau upplifa hlutina ólíkt 

foreldrunum, sjá hlutina öðruvísi og takast á við þá með sínu lagi. Þau safna 

eigin auði, svo leitað sé í smiðju Bourdieus. Menningarlegur auður þeirra 

samanstendur meðal annars af hugmyndum sem þau ræða sín á milli og af 

                                                            
47 Skýið eða the cloud er orðið hluti af orðræðu einstaklinga sem eru mikið í tölvum og merkir 

í raun eitthvað sem er geymt í gagnagrunnum og hægt að sækja auðveldlega. 
48 Þetta er windows skiptun sem getur verið ólík í öðrum viðmótum. 
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upplifun sem á til að mynda rót sína að rekja til tölvuleikja eða 

sjónvarpsefnis líkt og sést af vinsælu afþreyingar- og barnaefni sem virðist 

lifa góðu lífi meðal barna í leikskólum og grunnskólum. Til að gefa einhverja 

hugmynd um þetta mætti nefna Latabæ, Angry Birds, Ben 10 og land-

könnuðinn Dóru. 

Innan skólanna en óháð þeim er ávallt í gangi samfélag nemenda þar 

sem þeir berjast um það sín á milli hver sé bestur; þeir ræða hvernig eigi að 

spila ákveðna leiki og gefa hver öðrum ráð þegar kemur að upplýsinga-

tækninni ef þeir hafa aðgang að sömu leikjum heima hjá sér eða í eigin 

tækjum. Þetta er samfélag að mestu óháð hinum fullorðnu, þeir eiga þar 

ekki heima. Þetta er heimur jafningja og það eru þeir sem hafa hvað mest 

áhrif þegar kemur að upplifun og skilningi á heiminum (Harris, 2009). 

Upplifun flestra barnanna var einstök og samtal á milli þeirra virtist ekki 

mikið. Samt má ekki gleyma að áhrif eru margslungin og þar sem þau voru 

merkjanleg voru þau í gegnum jafningja, systkini, ættimenni og vini.  

Börn verða einnig fyrir áhrifum frá menningarheimi hinna fullorðnu og 

þótt foreldrarnir kenni þeim eitt og annað, þá er það í hópi jafningjanna 

sem skoðanir þeirra mótast að verulegu leyti; hvað er skemmtilegt að spila 

og hvað ekki, hvernig á að klæða sig og hvað má og má ekki leika sér með.49 

Þetta sést í öllum leikskólum og í öllum grunnskólum þar sem krakkar hafa 

hópað sig saman því á meðal þeirra verður til þeirra eigin menning, 

jafningjamenning (Corsaro, 2014; Corsaro og Eder 1990). Það eru ákveðnar 

hugmyndir í gangi hjá þeim, þau hafa mismunandi skoðanir og hugsa út frá 

ólíkum staðalímyndum. Samfélagslegu áhrifin eru mikil og þetta veldur því 

að samfélag barna er mjög flókið fyrirbæri og býr yfir eigin menningu, hefur 

sína eigin leiðtoga og eigin ráðandi hugmyndir um heiminn og sjálft sig. 

Þetta er samfélag sem má sjá á öllum skólalóðum, í öllum leikskólum og 

grunnskólum þar sem börn hópa sig saman, fylgja ákveðnum straumum og 

leiðtogum eða útskúfa þeim sem eru öðruvísi (Corsaro, 2014). 

5.2 Umhverfi skólans 

Augljóst er að það er himinn og haf á milli aðgangs og upplifunar eftir því 

hvort verið er heima hjá börnunum eða í skólanum. Aðgangur flest allra 

barnanna virtist vera mestur á heimilinu og í gegnum foreldrana enda 

                                                            
49 Þetta sést einna hvað best í sterkum hugmyndum um kynin og hvað börnin halda að sé 

hlutverk kynjanna. Þegar ég starfaði á leikskóla var mér alltaf tilkynnt, ef ég mætti í bleikum 
fötum, að strákar ættu ekki að vera í bleikum fötum.  
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töluðu þau lítið um tölvunotkun í skólanum þegar ég falaðist eftir 

upplýsingum um tölvunotkun og tölvunám í því umhverfi. Þegar þau töluðu 

eitthvað um tölvunámið hljómaði það frekar líkt og námið væri kvöð en 

eitthvað sem börnunum þótti áhugavert. Hjá yngstu börnunum var ekkert 

tölvunám og ekki í grunnskólanum fyrr en í þriðja bekk, að því er börnin þar 

sögðu. 

Í Aðalnámskrá grunnskóla eru sett ákveðin viðmið um þá kunnáttu sem börn 

eiga að hafa á ýmsum þáttum tengdum upplýsingatækninni á vissum 

aldursstigum. Af viðtölum mínum mátti sjá að mörg barnanna voru strax við 7 

ára aldur búin að læra meira en ætlast er til af 9 ára börnum að þau kunni. Þó 

þarf að hafa í huga að hæfniviðmið má túlka á ýmsan hátt og hugmyndir um 

þau geta verið breytilegar allt eftir aldri og samhengi. Sem dæmi má nefna að 

samkvæmt markmiði við lok 4. bekkjar er ætlast til að nemendur geti leitað 

upplýsinga og nýtt þær við verkefnavinnu (Mennta- og menningar-

málaráðuneytið, 2013:227) og liggur í augum uppi að þetta er auðvelt að túlka 

á mismunandi hátt eftir aldri nemenda, búnaði, viðfangsefnum, þörfum og 

öðru slíku. Þörfin til að læra skipulega á tæknina virtist ekki mjög aðkallandi 

hjá börnunum sem ég ræddi við en greina mátti áhuga á frjálsum leik. Draga 

mætti þá ályktun að í skólastarfi þurfi að huga vel að þeim verkefnum í 

upplýsingatækni sem leggja á fyrir börn, að þau mæti ekki bara markmiðum 

námskrár heldur veki með börnunum gleði og áhuga. 

Heimili barnanna hafa greitt börnunum leið að stafrænum heimi og þau fá 

að upplifa og takast á við tæknina innan heimilisins en þó aðeins upp að vissu 

marki. Eins áður kom fram virtist aðgangur takmarkaðri að borðtölvum og 

ferðatölvum en að spjaldtölvum og snjallsímum, en virkni hefðbundinnar 

einkatölvu annars vegar og snjalltækjanna hins vegar er mjög ólík þar sem 

vélrænt viðmót þessara tækja er ekki með sama sniðinu og notkunin önnur. 

Stafrænt viðmót og innri virkni tölva og spjaldtölva eru einnig ólík innbyrðis og 

börn þurfa að læra á báðar grunngerðir. Í spjaldtölvunni birtist allt í gegnum 

öpp eða smáforrit og skrár eru að jafnaði vistaðar í appinu sjálfu. Hefðbundnar 

tölvur aftur á móti notast við skráarkerfi og eru hannaðar meira í þá átt að 

vinna með og nýta skrár í skrá mismunandi forritum. Mikilvægt er að börn hafi 

aðgang að þessu öllu í skólum og fái þar tækifæri til að kynnast tækninni frá 

mörgum hliðum. Þá má ekki einblína á tækninýjungar og gera nám í stafrænni 

tækni að kvöð sem drepur niður áhuga heldur verður að miða verkefni og leik 

við áhuga og þarfir nemendanna sjálfra. Þannig er þeim gert kleift, eins og 

segir í námskrá, að efla skilning „á eiginleikum sínum og hæfileikum og þar 

með hæfni til að leysa hlutverk sín í flóknu samfélagi.“ (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013:15) 
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Mikilvægi þess að hafa aðgang að tækninni er eitt, en áhuginn til að læra 

annað og helst þetta ekki endilega í hendur. Líkt og sést af viðtölunum við 

börnin virtist áhugi þeirra á námi í upplýsingatækni ekki vera mikill, enda 

virtist það ekki færa þeim neitt merkilegt. Viðhorf barnanna endurspeglar 

ekki endilega það sem er að gerast innan skólanna almennt, enda eru 

margir fylgjendur með breyttum kennsluháttum og aukinni notkun á 

upplýsingatækni í kennslustarfi. Sá áhugi orkar þó stundum tvímælis því 

sumir í hópi þessara kennara og menntunarfræðinga virðast einblína á 

tæknina sjálfa en velta því síður fyrir sér hvernig eigi að nota tæknina 

almennilega í kennslu svo það nýtist nemandanum almennilega líkt og vara-

forseti menntunar hjá Microsoft, Anthony Salcito bendir á í viðtali við BBC 

(Moore, 2013). Hugmyndin um töfra tækninnar virðist einnig vera ráðandi 

meðal íslenskra kennara. Þetta kemur vel fram á Facebook-síðum þar sem 

íslenskir kennarar eru að ræða um upplýsingatækni (https://www.facebook

.com/groups/343724325718873/). Endalaust er hent fram hugmyndum um 

tækni og hvaða tækni megi nota til að gera þetta eða hitt og hvað það sé 

frábært og hvernig tæknin sé svar við vandamálum sem tengjast kennslu í 

dag. 

Það jaðrar jafnvel við, að greina megi hálfgerða andúð á pennanum og 

blaðinu eins og ég rakst á í lokuðum umræðuhópi á Facebook þar sem 

kennari einn ritaði um húsgagn sem var ætlað til að geyma síma meðan á 

kennslu stæði: „Ég myndi vilja fá svona kassa í mína skólastofu fyrir pappír 

og blýanta svo nemendur gætu einbeitt sér að því að nota tölvuna (sem 

sumir kalla síma) í námi sínu.“ (Netsamskipti, Páll, 2013).50 

Fullorðnir virðast sjá nýjan heim stafrænnar byltingar þar sem allt 

breytist hratt, allt er nýtt og möguleikarnir eru óendanlegir. Fyrir barninu er 

þetta hversdagsleikinn.  

Börn fædd á fyrstu árum tuttugustu og fyrsta aldarinnar eru að 

vaxa úr grasi í heimi þar sem stafræn tækni hefur ekki bara 

verið tekin í sátt á flestum heimilum í vestrænum samfélögum, 

heldur er hún orðin svo hversdagsleg að hún þykir sjálfsögð. 

Þótt foreldrar muni eftir tímunum áður en tölvur, leikir, 

leikjatölvur, farsímar og gagnvirk leikföng urðu að hversdags-

hlutum, þá finnst leikskólabörnum á fyrsta áratug þessarar 

aldar þessi tæki vera jafn eðlileg húsgögn á heimilinu og 

                                                            
50 Sú ákvörðun var tekin að skrá þetta eins og persónuleg samskipti og undir dulnefni þar 

sem skilgreiningin á opinberum vettvangi í tengslum við Facebook er ekki fullkomlega skýr. 

https://www.facebook.com/
https://www.facebook.com/
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þvottavélin, sjónvarpið og stereógræjurnar – „nýja“ tæknin 

sem fyrri kynslóðir gerðu vinsælar. 51  (Plowman o.fl., 

2010a:135) 

Mér hefur fundist alltof margir fullorðnir einstaklingar sem ég tala við líta á 

upplýsingatæknina sem einhverja töfralausn í menntamálum. Hún getur þó 

komið að góðum notum og nýst í hina og þessa hluti. Það má ekki gleyma 

því að í grunninn er upplýsingatæknin tæki til miðlunar, hún er ekki lausn né 

eitthvert lokasvar sem gæti bjargað menntakerfinu eða umbreytt því. Hún 

er bara tæki og líkt og Haraway (1991) benti á þá er vélin eða tækið ekki 

eitthvað sem á að tilbiðja eða ráða yfir. Tækið verður aldrei meira en 

framlenging af okkur sjálfum. Róttækar breytingar, byltingar, verða ekki 

beinlínis fyrir tilstilli tækninnar, heldur fyrir tilstilli fólksins, það er þess að 

hreyfa við hlutunum. 

Tækni gerir kennslu ekki auðveldari en hún gerir hana öðruvísi. 

Hún gefur tækifæri til að efla almennt læsi, talnalæsi og 

endurgjöf. Flestir nemendur eru vel tæknivæddir og því er líklegt 

að kennsla sem byggist á tækni, að minnsta kosti að hluta til, sé 

líklegri til að höfða til þeirra en sú sem er það ekki. (Bray, 2013) 

Það hefur sýnt sig áður og það sést í viðtölum mínum að börn eru líklegust 

til að læra og þróa með sér aukna færni ef tæknin er í skiljanlegu samhengi 

við umhverfi þeirra, þar sem hún þjónar einhverjum tilgangi fyrir barnið því 

líkt og Schutz benti á, þá sækjum við okkur bara upplýsingar ef þær gagnast 

okkur (Wilson, 2002). Líklegast er að þessi aukna færni og þekkingaröflun 

eigi sér stað á heimilinu því þar læra börnin á tæknina út frá þörfinni fyrir að 

nota hana og út frá því sem tæknin hefur upp á að bjóða (Plowman o.fl., 

2010a:35). Í viðtölunum virtust börnin síður sjá einhvern tilgang í því að 

læra fingrasetningu eða að skrifa sögurnar á tölvu ef eitthvað var að marka 

áhugaleysi þeirra á því. Einn viðmælandinn sagði að þegar hann væri búinn 

                                                            
51 E. Children born at the start of the twenty-first century are growing up in a world in which 

digital technologies are not only widely accessible to most families living in Western 
societies, but so commonplace as to be unremarkable. Although parents can remember 
times before computers, games, consoles, mobile phones or interactive toys were in 
everyday use, for many preschool children in the first decade of the century, these are as 
much part of the furniture of the home as washing machines, television and stereo music 
system – the ‘new’ technology popularized by previous generations. 
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að klára þetta, þá tæki við frjáls leikur. Heyra mátti að það fannst honum 

spennandi og jafnvel það eina sem knúði hann til að vinna verkefnin. 

Það á nefnilega til að gleymast í allri umræðu um skólana að það er 

nemandinn sem skiptir mestu máli, ekki kennsluaðferðin, ekki tæknin, ekki 

húsgögnin né byggingin heldur hvernig og hvort nemandinn læri eitthvað og 

geti nýtt sér þann lærdóm áfram. 

Að vita að við erum ólíkir einstaklingar er mikilvægt til að hjálpa 

nemandanum við að skilja heiminn í kringum sig. Við erum ekki bara afurð 

samfélagsins, heldur erum við hvort tveggja í senn og það er kosturinn. 

Dewey orðaði þetta vel þegar hann sagði:  

Ég trúi því að einstaklingurinn sem á að mennta sé félagslegur 

einstaklingur og að samfélagið sé lífrænt samband einstaklinga. 

Ef við tökum félagslega þáttinn frá barninu sitjum við bara uppi 

með sértekningu; ef við tökum einstaklingsþáttinn frá sam-

félaginu sitjum við bara uppi með sljóa og líflausa mergð. 

(Dewey, 2010a:171)  

Félagslegir þættir og einstaklingurinn sjálfur eru samtvinnaðir heimar þar 

sem annað getur ekki án hins verið. Í félagslegu umhverfi er einstaklingurinn 

samfélagsleg afurð, hann byggir upplifun sína og túlkun á heiminum í 

kringum sig á þeim hugmyndum, reglum og siðum sem hann hefur lært af 

fjölskyldu, vinum og einstaklingum í næsta umhverfi hans en með áhrifum 

frá umhverfi er hann að safna auði eða þekkingu á ákveðnu sviði og móta 

hugmyndir tengdar því. 

Þó að áhuginn virðist oft takmarkaður þá má nota tæknina til góðs í 

skólastarfinu. Líkt og Abelson, Ledeen og Lewis (2008) benda á eykst 

notagildi nýrrar tækni eftir því sem fleiri nota hana og svo er að sjá sem 

tækninotkun aukist hröðum skrefum. Um leið breytast þarfir og kröfur 

einstaklinganna líkt og hugmyndir okkar um einkalífið og hið almenna rými 

internetsins. Staðreyndin er einfaldlega sú, að „öflin sem móta framtíð þína 

eru stafræn og þú þarft að skilja þau“52 (2008:4). Upplýsingatæknin er 

hvorki góð né ill en hana má nota til góðs eða ills, til að frelsa okkur eða 

færa í ánauð. Með henni koma félagslegar breytingar og breytingum fylgja 

hættur og þeim fylgja tækifæri. Hvernig við tökumst á við framtíðina er 

                                                            
52 E. the forces shaping your future are digital, and you need to understand them. 
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okkar að ákveða. Það er okkar að hjálpa börnunum, okkar að skapa 

aðstæður til að vaxa, dafna og þróast. 

Upplýsingatæknin er ekki endanlega töfralausn, hún er ekki eitthvað sem 

er eða á að vera alls staðar. Hún er vissulega mikið afl og áhrifamikið í 

nútímanum en það er svo margt annað sem má ekki gleymast, svo margt 

annað sem við verðum að muna að skiptir miklu máli.  

Engin verkleg kennsla, í formi sýnikennslu, hversu mikil sem 

hún er, fer nærri því að koma í staðinn fyrir þau kynni við jurtir 

og dýr í sveitinni sem fást með því að lifa í raun og veru meðal 

þeirra og annast um þau. Engin þjálfun skynfæranna í 

skólanum, innleidd í þjálfunarskyni, kemst í námunda við að 

vera samkeppnisfær við þá snerpu og fyllingu skynjunar sem 

kemur með daglegum kynnum af algengum störfum og áhuga á 

þeim. (Dewey, 2010b:184)  

5.3 Að nýta sér skilning á veruheimi barna 

Hér að framan hef ég reynt að draga upp mynd af veruheimi barna í tengslum 

við upplýsingatæknina. Þá þekkingu má hugsanlega nýta til að skapa aðstæður 

þar sem skörun verður á veruheimum barna og kennara með það fyrir augum 

að auka áhuga barna á náminu. Einn mikilvægasta þáttinn í því tel ég vera að 

skapa jafningjagrundvöll á milli nemenda og kennara, sérstaklega í ljósi þess 

að jafningjar eru þeir sem hvað mest áhrif hafa hver á annan ef horft er til 

skrifa Harris (2009). 

Að nálgast nemendur á grundvelli jafningja sá ég að væri mögulegt fyrir 

mörgum árum þegar ég starfaði á leikskóla. Ég hafði verið í nokkurn tíma á 

deild fyrir börn á aldrinum 4 til 5 ára og við vorum að spjalla saman þegar 

eitt barnið kvað upp úr með það að ég væri ekki fullorðinn. Ég spurði nánar 

um þetta og komst að því að í huga barnanna var ég hvorki barn né 

fullorðinn. Ég féll ekki undir skilgreininguna hjá þeim um „fullorðinn“ 

einstakling, þar sem ég hegðaði mér ekki eins og aðrir starfsmenn heldur lék 

við þau og talaði við þau á jafningagrundvelli. Þau gerðu sér þó grein fyrir 

því að ég væri ekki barn heldur valdhafi í hópnum, gat skammað þau, sagt 

þeim til og leiðbeint þeim án þess að vald mitt væri véfengt. Ég varð ekki að 

jafningja en mér hafði þó tekist að rjúfa hugmyndina um „hina“. Það má 

segja að þarna hafi ég breyst úr því að vera „útlendingur“ í menningu þeirra 

yfir í að vera „innflytjandi“. 
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Hugmyndin um hina gengur út á það að hinir séu valdaminni en við53 og 

verði undir í ráðandi hópum. Vafalaust þykir það dálítið skrítið að börn geti 

skilgreint fullorðna sem hina þegar það eru foreldrar og skólafólk sem hafa 

völdin og stjórna flestu í lífi barnanna. Það er þó ekki svo að þeir fullorðnu 

hafi óskoruð völd. Eins og komið hefur fram ráða þeir oft litlu þegar kemur 

að samfélagslegum þáttum og áhrifum í hópi jafningja. 

Í samfélögum barna gilda aðrar reglur en í samfélögum fullorðinna og 

áhugamálin eru önnur. Börn hegða sér með ákveðnum hætti og margar 

reglur úr heimi fullorðinna hafa ekki náð til þeirra. Á leikskólaaldri og jafnvel 

í 6 ára bekk þykir það ekki athugavert þótt barn tilkynni öðru barni að það 

sé leiðinlegt eða að það hafi bara ekki áhuga á að leika sér við annað barn af 

því að það nenni því ekki. Þetta er samfélag sem aðeins er hægt að skilja 

með því að taka þátt í því, sanka að sér menningarlegum og táknrænum 

auði innan þess svo hægt sé að skilja hvað er verið að segja, hvernig eigi að 

segja hlutina og af hverju eigi að segja þá. 

 

Það er erfitt og jafnvel ómögulegt fyrir fullorðna með alla sína þekkingu og 

lífsreynslu að setja sig í spor barns. Þó ætti að vera hægt að komast nær 

börnum, og þá í gegnum fyrirbærafræðilega nálgun, með því að tala við þau 

og fá þau til að miðla sínum hugmyndum, sínum skoðunum og sinni sýn. 

Með því má öðlast þekkingu sem hægt er að nýta til að skapa samkennd og 

nálgast hluti á nýjum forsendum. Tæknin er alls staðar, hún er allt í kringum 

okkur, hún er hluti af okkur. Það er erfitt að ímynda sér að barnið nálgist 

eða upplifi tæknina á annan veg en fullorðnir, eða að tæknin hafi einhver 

önnur áhrif þegar kemur að veruheimi barnsins. En sú er raunin, aðkoma 

barnsins að tækninni er önnur og byggð á öðrum forsendum. Barnið hefur 

ekki næga þekkingu á tækninni og veit ekki um marga þá möguleika hún 

hefur upp á að bjóða. Meðvitund um ólíka veruheima með það í huga að 

koma á skörun þar sem veruheimar mætast og skilningur verður 

sameiginlegur má nota til að fyrirbyggja misgengi eða árekstra og stuðla að 

betra námi. 

Gott dæmi um það hvernig þekking á veruheimi barna getur aðstoðað 

kennarann gæti snúist um vinsæl öpp, veflausnir eða tölvuleiki. Til að 

mynda hef ég orðið var við aukið umtal um Pinterest sem samfélagsmiðil 

sem hægt sé að nota í kennslu. Þá þarf að gæta að því að þar er ekki um að 

ræða miðil sem ungmenni nota mikið enda sést í nýlegri bandarískri 

                                                            
53 Sjá umfjöllun um hina í kafla 3.1 fyrir nánar lýsingar 
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samantekt að 15% fullorðinna á móti 1% ungmenna nota þessa lausn 

(Duggan og Smith, 2014; Duggan, Smith, og Beaton, 2013). Pinterest gæti 

verið dæmi um miðil sem kennarar eru líklegri til að tileinka sér en börn. Að 

sama skapi er hætta á að kennarar horfi fram hjá því sem vekur áhuga hjá 

barninu þar sem við fyrstu sýn virðist aðeins um leik eða innantóma 

skemmtun vera að ræða. Dæmi um þetta gæti verið leikurinn Minecraft. Við 

fyrstu sýn er þetta aðeins tölvuleikur með skrímslum en hann kann nú samt 

að hafa menntagildi og til er sérstök kennsluútgáfa af honum sem má nýta 

til að kenna ýmislegt, allt frá stærðfræði, tölvunarfræði og verkfræði yfir í 

listir, sögu og tungumál (Koivisto, Levin og Postari, 2014). 

5.4 Morgundagurinn 

Hvernig morgundagurinn verður með tilliti til tækni og uppeldis eða 

skólastarfs er erfitt að meta. Hinn fræðilegi heimur á jafnvel erfitt með að 

greina hvernig staðan er í dag. Frá gagnaöflun í rannsókn þar til 

rannsóknarniðurstöður og túlkun á þeim komast á blað getur liðið nokkuð 

langur tími og á því tímabili geta orðið miklar tæknilegar breytingar. Til að 

mynda voru rannsóknir Plowman, Stephen og McPake (2010a) gerðar fyrir 

rúmlega 5 árum, fyrir tilkomu spjaldtölva og almenna snjallsímaeign. 

Tækniþróun er svo ör að erfitt gæti reynst að bera saman rannsóknir sem 

gerðar voru fyrir nokkrum árum og þær sem nú eru nýjar af nálinni. 

Einnig er erfitt að sjá hvort nýjustu aðferðirnar eða nýjasta tæknin virki, 

virki í raun og veru, til að mynda í vendikennslu. Nýlegar rannsóknir segja 

okkur allt of lítið á þessum tímapunkti, það tekur tíma að gera rannsóknir og 

koma niðurstöðum á blað og tækni á borð við spjaldtölvur er ný af nálinni. 

Þeir, sem taka upp nýja tækni í kennslu, eru gjarnan einstaklingar sem hafa 

áhugann, kunnáttuna og kraftinn til að innleiða nýjungar og tryggja með 

atorku sinni að þessi kennsluaðferð eða hin gangi upp en þá er líka erfitt að 

meta hvort kennarar almennt feti sömu slóð (Sólveig Jakobsdóttir, Skúlína Hlíf 

Kjartansdóttir, Helga Ósk Snædal Þórormsdóttir og Ragnheiður Líney 

Pálsdóttir, 2012). 
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6 Niðurlag 

Leiðin, sem farin var við gerð þessarar ritgerðar, var dálítið krókótt og oft 

var farið geyst yfir því það var margt sem þurfti að segja frá en lítill tími til 

stefnu, bæði þegar skrif og úrvinnsla gagna áttu sér stað. Það er þó ekki svo 

að nokkuð hafi verið gert með hangandi hendi, heldur stend ég sem 

rannsakandi fastar á þeim hugmyndum sem fram komu í þessari ritgerð en 

ég hafði gert áður en vinnsla hófst við hana.  

Afar mikilvægt er að skilja veruheim barna og hvernig þau upplifa 

breytingarnar í heiminum í kringum sig, hvort sem þær eru menningarlegar, 

tæknilegar eða samfélagslegar. Námsumhverfið sem börnum er búið er 

mikilvægt og það kom mér því nokkuð á óvart í rannsókninni hvað staða 

skólanna virðist léleg að þessu leyti. Tölvubúnaður virðist takmarkaður og í 

hálfopnum viðtölum við börn í einum grunnskóla var lítið sem ekkert talað 

um tölvunám. Börn sem ég vissi að voru byrjuð í slíku námi virtust ekkert 

spennt fyrir því. Þó ber að hafa í huga að ritgerðin veitir litla innsýn í 

skólastarfið sjálft enda beinist hún einkum að almennri tölvureynslu og 

veruheimi ungra barna en ekki skólagöngu nema að takmörkuðu leyti. 

Aðalmarkmið ritgerðarinnar var ávallt að komast að því hvaða áhrif 

upplýsingatæknin hefði áhrif á veruheim barna og lagði ég áherslu á að 

skoða 5 til 9 ára börn. Það vakti hjá mér athygli hversu hversdagsleg tæknin 

var í hugum barnanna. Upplýsingatæknin var ekkert merkilegri en allt annað 

í lífi þeirra, enn einn hluturinn sem þau þurftu að læra á, bara eins og að 

læra á klukku. Þótt tæknin sé ný og merkileg í hugum fullorðinna þá er í 

raun ekkert sem segir barninu að hún sé eitthvað merkilegri en aðrir hlutir 

sem það prófar, uppgötvar og kynnist. Barnið býr við sítengdan heim þar 

sem tölvur eru allsráðandi og það hefur ekki kynnst heimi án þeirra. 

Um leið og spurningum var svarað vöknuðu nýjar spurningar sem ekki 

var hægt að skoða nánar í þessari ritgerð þótt ástæða hefði verið til, bæði 

út frá því sem hefur verið tekið fyrir í þessari ritgerð en einnig vegna þess að 

þessa þætti væri gott að skoða í tengslum við nám barna í upplýsingatækni: 

 Hver er raunveruleg staða upplýsingatækninnar í grunnskólum á 
Íslandi? 

 Er munur á kunnáttu og áhuga barna eftir því hvort þau læra á tölvur 
eða spjaldtölvur? Í hverju felst hann ef svo er? 

 Hafa jafningjar áhrif á áhuga í tengslum við upplýsingatæknina? Hve 
mikil eru þau ef svo er? 
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Ekki er hægt að svara því hvaða áhrif upplýsingatæknin hafi á veruheim 

barna með einföldum hætti. Markmiðið var ekki að finna endanlegt svar, 

enda býður fyrirbærafræðileg nálgun ekki upp á það, heldur að skoða 

aðstæður og hugmyndir í ákveðnu rými, á ákveðnum tíma. Rannsóknin 

bendir til þess að veruheimar barna séu af mörgu tagi og upplýsingatæknin 

farin að hafa mikil áhrif á þau og glímu þeirra við heim þar sem tæknin er 

hversdagslegur hlutur. Hún er í ákveðnum skilningi alls staðar eða 

alltumlykjandi. Heima fyrir eru þau farin að læra ótal margt tengt 

upplýsingatækninni sem mun hafa áhrif á framtíð þeirra. Innan skólanna 

virtist annað uppi á teningnum þar sem minna fór fyrir upplýsingatækninni 

og hún hafði takmörkuð áhrif á námsumhverfi. Svo er að sjá sem búnaður 

sé þar af skornum skammti og af viðtölum var helst að ráða að lítill áhugi 

væri hjá börnum í eldri aldurshópnum á þeirri tölvukennslu sem boðið var 

upp á í grunnskólanum þeirra, þeim eina sem viðtalsrannsóknin náði til 

Frá unga aldri læra börnin á upplýsingatæknina í gegnum foreldra og 

fjölskyldumeðlimi og strax á unga aldri tekur veruheimur þeirra að mótast. 

Það er þó skólanna að fylgja eftir þeirri kunnáttu og reynslu sem börnin 

koma með að heiman og búa þau undir skólagöngu, daglegt líf og framtíðina 

að þessu leyti. Þessi rannsókn eins langt og hún nær bendir til að það megi 

gera betur. Við megum ekki gleyma að framvindan á þessu sviði varðar beint 

börn okkar allra. Við leggjum grunninn að framtíð þeirra og búum þeim 

daglegt líf frá ungum aldri svo það er eins gott að vanda vel til verksins. 
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Viðauki 1 – Táknin 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Mynd 1. Hringja Mynd 2. Vekjari Mynd 3. Heim 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Mynd 4. Like Mynd 5. Vista Mynd 6. Slökkva 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Mynd 7. Hljóðnemi Mynd 8. Viðhengi Mynd 9. Deila 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Mynd 10. Krækja Mynd 11. Póstur Mynd 12. Spjall 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Mynd 13. Þysja inn Mynd 14. Rusl Mynd 15. Breyta 
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Viðauki 2 – Viðtalsrammi fyrir börnin 

Þetta voru aðeins grófar útlínur og eitthvað sem ég reyndi að spyrja um í 

öllum viðtölum, en það var breytilegt milli viðtala hvað börnin vildu tala um 

og áhersla var sett á það sem þau höfðu mestan áhuga á. 

 Veistu hvað internetið er? Til hvers er internetið? Hefurðu farið á internetið? 

 Hefurðu prufað snjallsíma | iPad | tölvu? 

 Hvað er skemmtilegast að gera? 

 Spilið þið tölvuleiki? 

 Veistu hvað Facebook er? 

 Veistu hvað YouTube er? 

 Veistu hvað app er? 

 Er skemmtilegra að leika sér í snjallsíma/spjaldtölvu eða tölvunni? 

 Finnst þér erfiðara eða auðvelt að leika í tölvunni | spjaldtölvunni? 

 Þegar þú ert heima, hvað er skemmtilegast að leika við? 

 Notarðu tölvuna mikið heima? 

 Hefurðu talað við annað fólk á netinu með myndavél (t.d. Skype)? 

 Hefur þú séð skrýtna hluti á netinu? Hvað er það skrítnasta? 

 Þegar þú ert að leika þér í síma | iPad | tölvu, þurfa mamma og pabbi að 

hjálpa?  

 Kanntu á sjónvarpsfjarstýringuna? 

 Hefurðu spilað Angry Birds? 

 Hefurðu spilað Minecraft? 

 Kanntu að nota músina með tölvunni? 

 Kanntu fingrasetninguna? 

 Kanntu forritun? Veistu hvað það er? 

 Kanntu ritvinnslu (t.d. Word)? 

 Kanntu að breyta myndum í tölvu? Hefurðu breytt myndum í tölvunni? 

 Þegar þú ert á internetinu, er eitthvað sem þú þarft að passa þig á? 

 Eða er eitthvað sem þú mátt ekki gera? Eitthvað sem mamma og pabbi hafa 

sagt að sé bannað að gera? 
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Viðauki 3 - Spurningarlisti fyrir foreldra barna 

20 spurningar voru í könnuninni og þátttaka var valfrjáls. Fyrst kemur 

textinn sem birtist foreldrum og svo könnunin sjálf. 

Aðeins var hægt að haka við eitt svar, nema annað sé tekið fram við 

spurninguna. 

 

Ég heiti Nói Kristinsson og er að vinna að MA-ritgerð minni í uppeldis og 

menntunarfræði. 

Könnun þessi snýr að aðgangi barna og foreldra að Internetinu og 

samskiptasíðum. 

Ef þú átt barn á aldrinum 3 til 15 ára þá væri ég afskaplegaafstalega 

þakklátur ef þú gæfir þér nokkrar mínútur til að fylla út þessa könnun. 

Könnunin gerir í raun bara ráð fyrir einu barni, svo ef það eru fleiri en eitt 

barn á heimilinu, þá væri gott ef þú fylltir út könnunina með eitt barn í 

huga, nú eða ef þig langar að fylla hana út fyrir hvert barn fyrir sig, þá myndi 

ég alls ekkert mótmæla því. 

Þátttaka í könnuninni er valfrjáls. . Ef þú sérð þér fært um að taka þátt í 

þessari könnun þá þakka ég þér einstaklega vel fyrir. 

 

Kveðja,  Nói Kristinsson 

 

Börnin 

1. Hve gamalt er barnið sem þú hyggst svara könnuninni út frá?  

[Hnappur með tölunum 1 til 16] 

 

2. Eru fleiri en eitt barn á heimilinu?  

(Þegar spurt er um barn á heimili er átt við barn sem býr á heimilinu og ver að minnsta 

kosti helmingi tíma síns þar.) 

Já  Ef Já == sp.3 ...  

Nei  Ef Nei == sp.4 

3. Hver er aldur hinna barnanna á heimilinu? 

[Textareitur fyrir svar] 
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Tækin 

4. Hér er spurt um tölvubúnað á heimilinu  

o Er borðtölva á heimilinu?   [Nei | Já, ein | Já tvær | Já, þrjár eða fleiri] 

o Er ferðatölva á heimilinu?  [Nei | Já, ein | Já tvær | Já, þrjár eða fleiri] 

o Er spjaldtölva á heimilinu? [Nei | Já, ein | Já tvær | Já, þrjár eða fleiri] 

o Er snjallsími á heimilinu?    [Nei | Já, einn | Já tveir | Já, þrír eða fleiri] 

 

5. Er nettenging á heimilinu?  

o Já, innhringiþjónusta 

o Já, sítenging 

o Já, 3G-tenging 

o Já, 4G-tenging 

o Nei 

o Veit ekki/vil ekki svara 

o Annað [Textareitur fyrir svar]  

 

6. Á barnið eitthvað af þessu sjálft? 

(Veldu allt sem við á)  

o Já, borðtölvu 

o Já, ferðatölvu 

o Já, spjaldtölvu 

o Já, snjallsíma 

o Nei 

 

7. Fær barnið að leika sér í einhverju af eftirfarandi (sem er ekki í eigu 

þess)? 

(Veldu allt sem við á)  

o Borðtölvu 

o Ferðatölvu 

o Spjaldtölvu 

o Snjallsíma 

o Engu af ofantöldu 
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8. Kann barnið að fara sjálft á netið?  

o Alltaf 

o Oftast 

o Stundum 

o Sjaldan 

o Aldrei 

o Á ekki við / Vil ekki svara 

 

9. Er fylgst með barninu þegar það er á netinu?  

o Alltaf 

o Oftast 

o Stundum 

o Sjaldan 

o Aldrei 

o Á ekki við / Vil ekki svara 

 

10. Er barninu þínu kennt á tölvu í skólanum sínum?  

o Já 

o Nei 

o Veit ekki 

o Vil ekki svara 

 

 

11. Hve sammála ertu eftirfarandi fullyrðingu: Tölvukennsla í skólum er 

mjög mikilvæg.  

o Mjög sammála 

o Sammála 

o Hvorki sammála né ósammála 

o Ósammála 

o Mjög ósammála 

o Vil ekki svara 
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12. Notar barnið þitt samskiptamiðla á borð við Facebook?  

o Já 

o Nei 

o Veit ekki 

o Vil ekki svara 

 

13. Hversu hættulegt telur þú internetið vera fyrir börn? Merktu við á skala 

frá 1 til 10.  

[Hnappur með tölunum 1 til 16] 

 

14. Hversu oft notar þú tölvu eða snjallsíma í vinnu eða heima fyrir?  

o Oft á dag 

o Einu sinni á dag 

o Nokkru sinnum í viku 

o Rúmlega vikufresti 

o Sjaldnar en á vikufresti 

 

15. Hversu oft notar barnið þitt snjallsíma, spjaldtölvu, ferðatölvu eða 

borðtölvu (samanlagt)?  

o Meira en tvo tíma á dag 

o Smá á hverjum degi (Minna en tvo tíma) 

o 1-6 sinnum í viku 

o Á vikufresti 

o Sjaldnar en á vikufresti 

o Vil ekki svara/Veit ekki 

 

16. Telur þú að barnið þitt kunni meira á tölvur en þú?  

o Já 

o Nei 
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17. Vinnur annað hvort foreldrið (eða fullorðnir einstaklingar sem búa á 

sama stað og barnið) við tölvur eða með tölvur reglulega?  

o Oft 

o Stundum 

o Reglulega 

o Sjaldan 

o Aldrei 

o Vil ekki svara 

 

18. Er annað hvort foreldrið (eða fullorðnir sem búa á sama stað og barnið) 

menntað í tölvu eða fagi tengdu tölvum?  

o Já 

o Nei 

o Vil ekki svara 

 

19. Hvert er kyn barnsins?  

o Stelpa 

o Strákur 

o Vil ekki svara 

 

20. Til að hjálpa við úrvinnslu gagna, hvert er póstnúmerið ykkar? 

           [Textareitur fyrir svar] 
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Viðauki 4 – Leyfisbréf 

Þetta er leyfisbréfið sem foreldrar skrifuðu undir þegar sóst var eftir leyfi til 

að taka viðtöl við börnin. 
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