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ÁGRIP 

Leikur er aðaliðja barna og er þeim nauðsynlegur til að ná alhliða þroska og þróa 

félagsleg tengsl. Leikur er einnig mikilvæg leið til að þróa hæfileika barnanna og kunnáttu 

þeirra um samfélagið auk þess sem hann hefur það hlutverk að þróa sköpunarhæfileika, greind 

og tilfinningar. 

Fræðimönnum ber saman um að leikur einkennist einkum af innri löngun og 

áhugahvöt og hafi fyrst og fremst þann tilgang að veita ánægju og vellíðan. Iðjuþjálfun byggir 

á þeirri trú að heilsa eflist með þátttöku í vinnu, leik eða tómstundaiðju og við eigin umsjá. 

Æskilegt er að vera líkamlega virkur í æsku og fram á fullorðinsár þar sem sýnt hefur verið 

fram á að líkamleg virkni á barnsaldri, til dæmis við leik, minnkar líkur á sjúkdómum og 

dregur úr hrörnun síðar meir á ævinni.  

Rannsóknin beinir sjónum sínum að leik 9 – 12 ára barna og er tilgangur hennar 

annars vegar að fá mynd af leik íslenskra barna og hins vegar að athuga hvort munur sé á leik 

barna í dreifbýli og þéttbýli. Til að afla upplýsinga um leik þeirra var Áhugalisti barna sem er 

íslensk þýðing matstækisins Pediatric Interest Profile lagt fyrir börnin. Notað var úrtak úr 

einum skóla í þéttbýli og einum skóla í dreifbýli. Skólarnir voru valdir með hentugleikaúrtaki 

og urðu Brekkuskóli á Akureyri og Hrafnagilsskóli í Eyjafjarðarsveit fyrir valinu. Úrtakið var 

123 nemendur í 4. – 6. bekk og var einn bekkur valinn úr hverjum árgangi með 

handahófsúrtaki. Svarhlutfallið var 99,2%. Notuð var megindleg rannsóknaraðferð og var 

lýsandi tölfræði beitt við úrvinnslu gagna. Niðurstöður sýndu að vinsælustu leikirnir voru að 

vera með vinum, horfa á sjónvarp og fara í sund og lítill munur var á leikjum barna í þéttbýli 

og dreifbýli.  

Lykilhugtök: Dreifbýli, iðja, iðkun leikja, leikur, matstæki og þéttbýli. 
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ABSTRACT 

Play is a child’s most important occupation and essential for general development and 

social integration. Play is also important for developing abilities and societal skills and 

performs an important role with the development of children’s creativity, intelligence and 

emotions. 

Researchers agree that play is characterized by motivation of an inner need and is 

primarily undertaken for the child’s own pleasure and satisfaction. Occupational therapists 

believe that participation in work, play, leisure and activities of daily living promote good 

health. Remaining physically active throughout both child- and adulthood has been found to 

reduce the probability of diseases and degeneration in later life.  

The purpose of this research was to look at children and play between the ages of nine 

to 12 years, firstly to gain insight into how Icelandic children play and secondly, to find out a 

possible difference in play between children living in rural as opposed to urban areas. Data 

were collected using the Icelandic version of the Pediatric Interest Profile. The sample schools 

were chosen by convenience and a total of 123 pupils came from an urban school in Akureyri 

and a rural school in Eyjafjörður. One class from each year (fourth, fifth and sixth grade) was 

randomly picked at each school. The response rate was 99,2 %. The method of research was 

quantitative and descriptive statistics were used for processing data. Research results showed 

that hanging out with friends, watching television and going swimming were the most popular 

activities. There was only a marginal difference between activities preferred by children in 

rural and urban areas. 

Key words: Assessment tool, occupation, play, rural areas, urban areas. 
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GULLKORN 

 

„Ég kann samt að hjóla” 

 (Merkti við að hún væri sæmileg í þessum leik) 

„Hvernig er hægt að vera einn með vinum?” 

„Er hægt að vera góður í að horfa á sjónvarpið” 

„Hvernig er hægt að vera einn að tala í símann?” 

„Halló, ég er í sjötta bekk!” 

 (Svar hjá strák, þegar spurt var hvort hann væri í ofurhetjuleik) 

 



1

KAFLI I 

INNGANGUR 

Leikur er aðaliðja barna og er þeim nauðsynlegur til að ná alhliða þroska og 

þróa félagsleg tengsl. Leikur er einnig mikilvæg leið til að þróa hæfileika barnanna og 

kunnáttu þeirra um samfélagið auk þess sem hann hefur það hlutverk að þróa 

sköpunarhæfileika, greind, tilfinningar og jafnvægi (Alessandrini, 1949; Bundy, 

2001; Goncu, 1993; Parker, 1994). Með því að leika sér læra börnin að hafa samskipti 

við aðra bæði með og án orða (Helander, 1999). Fræðimenn eins og Freud og Erikson 

hafa komið fram með ýmsar kenningar sem snúa að leik barna. Þeir benda til dæmis á 

mikilvægi leiks við mótun einstaklingsins og hlutverk hans í lífinu (Henry, 2000; 

Parham og Primeau, 1997). Samkvæmt samningi Sameinuðu þjóðanna um réttindi 

barnsins (1989) eiga öll börn að fá að lifa og þroskast og öll eiga þau rétt á leik, hvíld 

og frístundum sem samræmast aldri þeirra.  

Lítið er til af heimildum sem snúa að leik íslenskra barna og því er 

nauðsynlegt að safna þekkingu um leik þeirra og tómstundaiðju. Aukin þekking á leik 

og tómstundaiðju íslenskra barna hefur vísindalegt gildi og skapar grunn til frekari 

rannsókna á því sviði. Slík þekking hefur einnig hagnýtt gildi fyrir alla þá sem vinna 

með börnum á þessum aldri, hvort sem er til þjálfunar eða í fyrirbyggjandi og / eða 

eflandi starfi (Henry, 2000). 

Þessi rannsókn beinir sjónum sínum að leik barna og er tilgangur hennar 

annars vegar að fá mynd af leik íslenskra barna og hins vegar að athuga hvort munur 

sé á leik barna í dreifbýli og þéttbýli. Tvær rannsóknarspurningar voru settar fram og 

eru þær eftirfarandi: 
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1. Hvaða leiki stunda níu til tólf ára börn á Eyjafjarðarsvæðinu? 

2. Er munur á leikjum níu til tólf ára barna í dreifbýli og þéttbýli og ef 

svo er hvaða? 

Sú fræðasýn sem stýrir rannsókninni, er Líkanið um iðju mannsins, eða The 

Model of Human Occupation (MOHO). Frá sjónarhorni líkansins er litið á að leikur 

verði til við samspil barns og umhverfis. Vilji barnsins stýrir vali þess á leik sem 

vekur áhuga þess, hefur gildi fyrir það og það telur sig ráða við, vaninn og venjur 

móta atferli þess og nálgun í leik og framkvæmdagetan sem fer eftir líkamlegum og 

vitrænum þáttum og huglægri upplifun. Gengið er út frá því að barnið, umhverfið og 

leikurinn hafi gagnvirk áhrif hvert á annað (Kielhofner, 2002).  

Henry (2000) byggir matstækið Pediatric Interest Profile (Áhugalisti barna) á 

Líkaninu um iðju mannsins og endurspeglast það í spurningunum. Barnið er spurt 

hversu gaman því finnst að tilteknum leik og hversu gott það telji sig vera. Þetta 

endurspeglar viljann þar sem einstaklingar eru hvattir til að taka þátt í iðju og þar eru 

þrír þættir mikilvægir. Það eru hæfileiki við framkvæmd iðju, mikilvægi iðju fyrir 

einstakling og ánægja við iðju. Viljinn er byggður upp af trú á eigin áhrifamátt, gildi 

og áhuga. Viljinn breytist með þroska og aldri og endurspeglar mismunandi iðju á 

mismunandi þroskastigum (Kielhofner, 2002).  

Ávinningur rannsóknarinnar er að aðstoða fagaðila við að bera kennsl á þá 

leiki sem börn og unglingar hafa sérstakan áhuga á í þeim tilgangi að stuðla að 

áhrifaríkri meðferðaráætlun. Þær forsendur sem gengið er út frá við gerð 

rannsóknarinnar eru þær að spurningalistinn meti leik barna, að börnin geti lesið og 

að þau svari eftir bestu vitund. Einnig er gengið út frá því að börn á aldrinum níu til 

tólf ára taki þátt í leik annað hvort ein eða með öðrum. Helstu takmarkanir 
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rannsóknarinnar eru þær að um er að ræða hentugleikaúrtak sem gerir það að verkum 

að niðurstöðurnar verða ekki eins áreiðanlegar auk þess sem smæð úrtaksins getur 

haft áhrif á niðurstöður. Einnig takmarkast rannsóknin af reynsluleysi rannsakenda og 

því að ekki fundust margar heimildir um leik íslenskra barna.  

Nauðsynlegt er að skilgreina öll hugtök í rannsóknum til að ekki fari á milli 

mála hvað verið er að fjalla um. Hér á eftir verða lykilhugtök skilgreind og nefnd í 

stafrófsröð. 

Dreifbýli: Svæði þar sem byggð er dreifð (Dóra Hafsteinsdóttir og Sigríður 

Harðardóttir, 1992). 

Iðja: Allar þær athafnir og verk sem tilheyra daglegu lífi og hafa gildi og 

þýðingu fyrir einstaklinginn sjálfan og fyrir samfélagið sem heild (Iðjuþjálfafélag 

Íslands, 1996). 

Iðkun leikja: Það að stunda leiki á þann hátt að það stuðli að vellíðan og veiti 

hvíld frá skyldustörfum (Iðjuþjálfafélag Íslands, 1996). 

Leikur: Samspil milli einstaklings og umhverfis sem byggir á eðlislægri hvöt 

(internal motivation), innri stjórnrót (internal control) og er laus við þvinganir 

hlutlægs veruleika. Þátttaka í leik er talin standa fyrir hegðun sem er á einn eða annan 

hátt gáskafull (Neumann, 1971; Bundy, 1991). 

Matstæki: Vísar til sértækra verkfæra, mælitækja eða samskipta sem notuð eru 

í matsferlinu. Öll matstæki eru á einhvern hátt lögð fyrir þann sem á að meta, gefin er 

einkunn fyrir frammistöðu eða viðbrögð hans og í lokin eru niðustöðurnar teknar 

saman (Guðrún Pálmadóttir, 2001). 

Þéttbýli: Þyrping húsa eða svæði þar sem hús standa þétt saman og íbúar eru 

fleiri en 50 manns (Dóra Hafsteinsdóttir og Sigríður Harðardóttir, 1992). 
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KAFLI II 

HEIMILDASAMANTEKT 

Í umfjöllun um iðju sem börn framkvæma í frítíma sínum frá skyldustörfum er 

ýmist talað um leik (play) eða tómstundaiðju (leisure). Skilgreiningar fræðimanna á 

þessum tveimur hugtökum eru náskildar (Bundy, 1997, 2001). Sumir fræðimenn 

virðast tala um leik hjá börnum en tómstundaiðju hjá fullorðnum (Suto, 1998) en aðrir 

tala um leik allra aldurshópa (Kielhofner, 2002). Sameiginleg einkenni leiks og 

tómstundaiðju, eru gáskafull hegðun, innri stjórnrót og hvöt til að taka þátt í iðjunni 

sjálf síns vegna. Rannsakendur hafa því valið að fjalla um skilgreiningar nokkurra 

fræðimanna á báðum hugtökum leiks og tómstundaiðju.  

Í þessum kafla verður fjallað um leik barna og hann skoðaður í fræðilegu 

samhengi. Líkanið um iðju mannsins er sú fræðasýn sem stýrir umfjölluninni en þar er 

talið að iðja verði til við samspil barns og umhverfis (Kielhofner, 2002). Því er 

nauðsynlegt að fjalla ekki um hann einstæðan heldur um þau fyrirbæri sem eiga þátt í 

að hann verði til, bæði hvers konar leikur er valinn og hvernig hann er leikinn. 

Skipulag kaflans tekur mið af líkaninu og verður fyrst fjallað um barnið sem geranda 

leiksins, umhverfi þess sem hvetur eða letur til leiks og um leikinn sjálfan. Fjallað 

verður um leik og áhrif hans á þroska og að lokum verður farið yfir það hvernig leikur 

nýtist við þjónustu iðjuþjálfa.  

 

Barnið 

Í Líkaninu um iðju mannsins er talað um hvöt barnsins til að taka þatt í iðju 

(vilji), atferli þess sem kemur fram í ákveðnu mynstri, fastri rútínu og lífsstíl (vani) og 

huglægri, líkamlegri og andlegri getu við framkvæmd iðju (framkvæmdargeta). 
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Hugmyndafræðin lýsir víxlverkun þessarra þátta barnsins og umhverfisins 

(Kielhofner, 2002). 

Í æsku á sér stað víðtæk breyting á vilja, vana og framkvæmdagetu til iðju en 

sú breyting verður sýnileg þegar börn velja iðju, hvernig þau velja hana og 

framkvæma. Þessar breytingar gera barninu kleift að starfa sem iðjuvera sem 

framkvæmir, hefur tilfinningar, hugsar og finnur fyrir hlutunum (Case-Smith og 

Shortridge, 1996; Hurt, 1980).  

 

Viljinn til leiks 

Viljinn er ferli túlkunar, upplifana, væntinga og vals á iðjutengdu atferli. Sett 

hefur verið fram kenning um að honum tilheyri samsafn hugsana og tilfinninga um 

hvað einstaklingur getur gert, hvaða áhrif hann getur haft, hvað honum finnst 

ánægjulegt, mikilvægt og veitir honum fullnægingu (Kielhofner, 2002; Braveman, 

1999).  

Viljinn kemur bæði fram í eðlisfari barnsins og frásögn, auk þess sem hann 

hefur áhrif á í hvaða farveg líf barnsins fer (Braveman, 1999). Þegar barn framkvæmir 

iðju kemur áhugi, gildi og trú þess á eigin áhrifamátt í ljós (Kielhofner, 2002).  

Trú á eigin áhrifamátt er sú tilfinning sem börn hafa fyrir eigin getu og 

gagnsemi og þróast að miklu leyti í gegnum leik (Kielhofner, 2002; Braveman, 1999; 

Bundy, 1997). Börn fá vitund um getu sína þegar þau byrja að geta haft áhrif á það 

sem gerist. Vitund barnanna um sína eigin getu verður til við samspil umhverfis og 

leiks, í félagslegum samskiptum og á öðrum sviðum (Lindquist, Mack og Parham, 

1982).  

Áhugi vísar til þess sem hefur aðdráttarafl fyrir barnið og hvað það vill helst 

gera (Kielhofner, 2002; Braveman, 1999). Áhugi í barnæsku endurspeglast í aukinni 
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hæfni og börnin dragast að athöfnum þar sem líklegt er að þau uppskeri nýja reynslu 

sem veitir hámarks örvun og nýti hæfni sína til fullnustu (Burke, 1977, 1993; Ferland, 

1997). Ánægja hlýst af því að ná valdi á nýjum viðfangsefnum og með aukinni hæfni 

snýst áhuginn að því að nýta hana á sem bestan hátt (Mailloux og Burke, 1997; 

Kielhofner, 2002). 

Gildi vísar til sýnar barnsins á lífið og heiminn (Kielhofner, 2002; Braveman, 

1999). Í fyrstu einkennast viljastýrðar athafnir barnanna einkum af vali tengdu 

athöfnum en síðar meir fara þau að velja iðju sem tengist persónulegum áformum 

þeirra eða geðþótta. Í byrjun velja og stýra foreldrar iðju barna sinna og skapa þannig 

ákveðnar venjur og gildi hjá börnunum. Einnig velja foreldrar leik sem hæfir þroska 

barnanna og efla þannig trú þeirra á eigin áhrifamátt. Frá sex ára aldri fara börnin að 

velja mest af sinni tómstundaiðju sjálf en með því efla þau eigið sjálf og sjálfsmynd. 

Á þessum aldri fara börnin að sýna tilteknum viðfangsefnum meiri athygli en öðrum 

eins og tónlistarnámi og íþróttum og tengist valið áhuga þeirra og gildum (Kielhofner, 

2002; Florey og Greene, 1997).  

 

Vani í leik 

Vani er það ferli sem viðheldur mynstrum og reglum við daglega iðju 

(Kielhofner, 2002; Braveman, 1999). Taktur umhverfisins veitir barninu tækifæri til 

að innleiða daglegar venjur og rútínu svo sem að sofa, vakna, borða og leika sér. 

Þessar endurtekningar fylla barnið öryggi, stöðugleika og þægindum, auk þess sem 

margar venjur sem taka rótfestu á unga aldri fylgja einstaklingnum allt til enda. Börn 

temja sér einnig vinnuvenjur svo sem að ganga frá eftir sig og hugsa um leikföng svo 

eitthvað sé nefnt (Kielhofner, 2002). 
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Iðjuhlutverk ungra barna snýr aðallega að því að vera fjölskyldumeðlimur og 

leikfélagi og með leik getur barnið prófað mismunandi hlutverk í hlutverkaleikjum 

(Kielhofner, 2002; Florey, 1998; Hinojosa og Kramer, 1993). Leikhlutverkið hefur 

sínar eigin væntingar en foreldrar tilgreina hvar og með hvaða hluti barnið leikur sér 

(Kielhofner, 2002). 

 

Framkvæmdageta 

Framkvæmdageta vísar til hæfileikans til að inna verk af hendi og byggir á 

undirliggjandi hlutlægum líkamlegum og andlegum þáttum auk huglægrar reynslu. 

Framkvæmdageta breytist mikið í takt við aukna reynslu barnsins í gegnum leik og 

hafa þessi þættir því víxlverkandi áhrif hvorn á annan (Pierce, 1997; Robinson, 1977).  

Framkvæmd verks er háð stoðkerfi, taugakerfi, hjarta- og æðakerfi og öðrum 

líkamskerfum. Hún er einnig háð vitrænni getu, minni, skynjun og fleiru. Fagmenn 

nota hlutlæga lýsingu (objective description) á þessum fyrirbærum, flokka þau og 

mæla og horfa því á þau utanfrá. Þegar barnið lýsir getu sinni og takmörkunum nota 

þau eigin huglæga upplifun og horfa því á fyrirbærin innanfrá. Lýsingar á 

framkvæmdargetu barna í heimildum er því oft lýst sem þroska og horft á hann 

utanfrá (Kielhofner, 2002).  

 

Umhverfi barna 

Börn lifa og búa við margbreytilegar aðstæður og eru hluti af samfélagi og 

menningu sem hafa áhrif á þau. Börn búa í mismunandi hýbýlum og fara um nágrenni 

heimilis síns, sveitir og borgir. Þau eiga hluti og leikföng sem þau nota og lifa meðal 

fólks sem þau eiga í reglulegum samskiptum við. Umhverfið myndar því 

margvíslegan vettvang eða aðstæður fyrir iðju barnanna (Kielhofner, 2002). 
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Umhverfið mótast af menningu og öfugt og börnin túlka umhverfið og leikinn 

út frá þeirri menningararfleið sem þau alast upp við. Menning er skilgreind sem trú, 

gildi, staðlar, venjur og atferli sem hópur eða samfélag deilir og gengur frá einni 

kynslóð til annarrar í formi formlegrar og óformlegrar menntunar (Kielhofner, 2002). 

Leikurinn er undir áhrifum menningar og þeim væntingum sem frá henni koma 

(Bundy, 1993). Hann miðlar reynslu til barnsins þar sem það lærir um sjálft sig og 

umhverfið sitt en gefur barninu einnig tækifæri til að upplifa, æfa, gera tilraunir og 

átta sig á umhverfi sínu. Þegar geta barnanna eykst stækkar heimur þeirra sem leiðir 

til þess að börnin komast í návígi við nýtt umhverfi sem hefur frekari áhrif á þróun 

hæfni þeirra (Parham og Primeau, 1997). 

Eins og sjá má hér að framan þá hefur umhverfi barna bæði efnislega og 

samfélagslega vídd og býður ýmist upp á tækifæri til að velja og framkvæma leik 

(Kielhofner 2002). Efnislegt umhverfi nær yfir rými og hluti sem eru mikill 

áhrifavaldur um hvaða tækifæri og hindranir eru í umhverfinu. Sem dæmi um það má 

taka náttúruna, fjöllin, vötn, læki og grasbala og verðurfar. Tæki, tól og mannvirki 

svo sem sundlaugar, skíðalyftur, skautahallir, íþróttahús, félagsmiðstöðvar og skólar 

falla einnig undir þessa skilgreiningu og skapa aðstæður sem fela í sér ákveðnar 

menningabundnar væntingar til þess sem börnum er ætlað að taka sér fyrir hendur 

(Kielhofner, 2002). Samfélagsleg vídd nær yfir hópa sem einstaklingar sækja í og/eða 

tilheyra. Þar má til dæmis nefna fjölskylduhópa þar sem hver einstaklingur er í 

hlutverki dóttur, systur, sonar, bróður, frænda eða frænku. Þegar barnið byrjar 

skólagöngu sína fær það tækifæri til að taka þátt í skipulagðri starfsemi í tengslum við 

skólann svo sem ýmiskonar klúbbum og félagsmiðstöðvum. Skipulögð starfsemi á 

borð við íþróttafélög og æskulýðsstarfsemi er einnig algeng og skipar sess í menningu 

samfélagsins (Kielhofner, 2002).   
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Akureyri er staðsett við vestanverðan Eyjafjörð í Eyjafjarðarsýslu og er stærsti 

bæjarkjarni á landsbyggðinni með 16.000 íbúum. Fjörðurinn er fremur langur og mjór 

og er umlukin tignarlegum fjöllum og mikil gróðursæld er á svæðinu. Hrafnagil er 

byggðarkjarni sem er staðsettur 15 kílómetrum inn af Akureyri. Umhverfis þann 

byggðarkjarna eru gróskumiklar sveitir beggja vegna Eyjafjarðarár, sem kemur úr 

Eyjafjarðdölum og rennur meðfram byggðinni. Þremur kílómetrum frá Akureyri er 

útivistarsvæðið Kjarnaskógur sem státar af náttúrufegurð og margvíslegum 

leiktækjum fyrir börn (Bæjarskrifstofur Akureyrarbæjar, 2004; Rafn Kjartansson, 

1991). 

Margvísleg tómstundatækifæri standa til boða á Akureyri og státar bærinn 

meðal annars af skautahöll, sundlaugum, skíðasvæði og öðrum íþóttamannvirkjum. 

Einnig eru kvikmyndahús, verslanir, veitingahús og söfn til staðar, auk þess sem 

boðið er upp á ýmis konar félags- og tómstundarstarfsemi svo sem skátahreyfingu, 

ungmennafélög, skákklúbba og tónlistarskóla (Bæjarskrifstofur Akureyrarbæjar, 

2004). Á Hrafnagili er íþróttahús og sundlaug til staðar auk þess sem boðið er upp á 

tónlistarkennslu. Íbúar Hrafnagils eiga auðvelt með að nálgast þá þjónustu sem er í 

boði á Akureyri þar sem vegalengd er ekki löng á milli staða (Karl Frímannsson, 

2003). 

Í norskri rannsókn um hreyfingu unglinga í dreifbýli og þéttbýli kom fram að 

þeir einstaklingar sem bjuggu í dreifbýli voru með lakari frammistöðu í líkamlegri 

færni þar sem vöðvastyrkur, þol og hreyfanleiki liða var mældur (Solstad,1973; 

Andersen, Seliger, Rytenfrantz og Nesset, 1980; Ellingsen, 1999; Sjolie, 2000). Þessi 

munur gæti hugsanlega verið tengdur því hvort þeir einstaklingar sem tóku þátt í 

rannsókninni hjóluðu eða gengu í skólann eða til annarra athafna (Solstad, 1973). 

Umhverfisþættir höfðu þarna mikið að segja þar sem meira var um göngu- og 
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hjólreiðarstíga í þéttbýli sem auðvelduðu ferðir á milli staða auk þess sem meira 

framboð var á skipulagðri tómstundastarfsemi af ýmsu tagi. Í dreifbýli var þessi 

starfsemi ekki eins áberandi og göngu- og hjólreiðastígar af skornum skammti. Þetta, 

auk þeirrar staðreyndar að lengra var á milli staða, gerði það að verkum að algengara 

var að einstaklingar þar fengju far með skólarútu eða væru keyrðir á ýmsar samkomur 

en þeir sem bjuggu í þéttbýli (Solstad, 1973). 

Í annarri norskri rannsókn kom aftur á móti fram að lítill munur var á 

líkamlegri virkni og heilsu ungmenna í þéttbýli og dreifbýli. Þar koma 

umhverfisþættir líklega sterkir inn þar sem líkindi voru á milli svæða þar sem bæði 

höfðu aðgang að skóglendi og aðstöðu til tómstundaiðkunar (Craig, Goldberg og 

Dietz, 1996; Myers, Strikmiller, Webber og Berenson, 1996).  

 

Iðja barna 

Iðja mannsins vísar til framkvæmdar vinnu, leiks og eigin umsjónar í 

ákveðnum aðstæðum tengdum tíma, efni, samfélagi og menningu (Kielhofner, 2002). 

Iðja er allar þær athafnir sem einstaklingar stunda til að fylla upp í tíma sinn og hafa 

þýðingu og merkingu fyrir þá. Hún er einstaklingsbundin, tengist daglegu lífi og 

hlutverkum, auk þess sem hún skiptist í eigin umsjá, störf og leiki og tómstundaiðju 

(Hinojosa og Kramer, 1997). Sem iðja barnsins er leikurinn breytilegur í tengslum við 

marga þætti en þar má nefna aldur og þroska, fjölskyldu og samfélagsgerð og 

líkamlega og vitsmunaleg hæfni (Bundy, 1991). Þátttaka í iðju krefst þess að barnið 

hafi áhrif á umhverfi sitt og öfugt, en börn geta haft áhrif á umhverfi sitt eða orðið 

fyrir áhrifum þess með athöfnum sínum (Yerxa o.fl., 1989). Öll börn hafa þörf fyrir að 

takast á við margskonar iðju. Það er þó mjög mikilvægt að hafa í huga að iðjan henti 

einstaklingnum, þroska hans og aldursskeiði. Hún þarf að vera áhugaverð, veita 
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hæfilega ögrun ásamt því að veita barninu tilgang og þýðingu (Primeau og Ferguson, 

1999). 

 

Leikur 

Leikur er ein flóknasta mynd iðju sem maðurinn tekur sér fyrir hendur og er 

meðal annars eðlislægur, sjálfsprottinn, skemmtilegur, sveigjanlegur, hrífandi, 

örvandi, krefjandi, gefandi og án orða (Primeau og Ferguson, 1999; Knox, 1997; 

Royeen, 1997; Snæfríður Þóra Egilson og Þóra Leósdóttir, 1996).  

Leikur hefur verið skilgreindur á ýmsan hátt og af ýmsum stéttum meðal 

annars innan heilbrigðis- og menntageirans (Bundy, 1991; Rubin, Fein og 

Vandenberg, 1983). Lítið hefur verið skrifað um leik innan iðjuþjálfunar og er algengt 

að gengið sé út frá því að lesendur og leikmenn viti hvað leikur er og því sé 

skilgreininga ekki þörf. Þeir iðjuþjálfar sem hafa skilgreint leik að einhverju marki 

tilgreina að leikur sé ánægjulegur og örvandi á eðlislægan hátt (Daub, 1983; Florey, 

1971). Reilly (1974) heldur því þó fram að leik sé ekki hægt að skilgreina. Hún kýs 

fremur að að ræða um leik á fræðilegum grunni sem „skilvirkt lærdómsferli”. 

Algengt er að skipta leik niður í mismunandi þætti þar sem hann er flokkaður 

frekar eftir eðli og/eða tilgangi (Clark o.fl, 1991). Framkvæmd iðju við leik er skipt 

niður í fernt samkvæmt Clark o.fl. (1991): Ytri gerð leiks, hlutverk leiks, tilgangur 

leiks og félagslegt samhengi leiks. Ytri gerð leiks er skilgreind sem sú mynd eða það 

samhengi sem hæfir því umhverfi og þeim tíma sem leikurinn á sér stað í. Hlutverk 

leiks er fyrst og fremst skilgreint sem virkni sem gefur einstaklingum og hópum 

tækifæri til tjáskipta. Þá fá börnin einnig tækifæri til að kanna, prófa og upplifa þau 

hlutverk sem bíða þeirra í framtíðinni og á það sérstaklega við um kynjahlutverkin. 

Tilgangur leiks er tengdur afturvirkni þar sem hægt er að líta á leik sem eitthvað sem 
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hefur þá merkingu sem einstaklingurinn leggur í hann frekar en sá tilgangur sem hann 

þjónar, það er ánægju eða gleði. Að lokum er félagslegu samhengi leiks lýst sem 

félagslegu og efnislegu umhverfi sem leikur á sér stað í.  

Nokkrir höfundar hafa sett upp flokkunarkerfi sem skilgreina stigveldi þroska í 

samhengi við mismunandi flokka leiks í stað þess að skilgreina leik eftir einkennum. 

Meðal þeirra höfunda sem eru hvað þekktastir meðal þessa hóps er Piaget (1962) sem 

lýsir hvernig þróun leiks endurspeglar vitræna hæfni barna og Parten (1932) sem setti 

fram flokkunarkerfi hegðunar sem lýsir þróun félagslegs leiks. Þessi flokkunarkerfi 

eru mikið notuð meðal iðjuþjálfa og annarra fagstétta.  

Velde (1999) gerir greinarmun á leik (play), leikjum (games) og íþróttum 

(fylgiskjal J). Hún segir muninn liggja í inntaki iðjunnar og merkingu og vísar í 

Guttman (1988) sem telur leik vera yfirhugtak sem felur í sér hugtökin þrjú. Leikur 

(play) skiptist í tvennt, sjálfsprottinn leik og skipulagðan leik sem hún segir vera leiki 

(games). Leikir (games) skiptast svo aftur í leiki þar sem annars vegar ríkir engin 

samkeppni svo sem að leika sér að leikföngum, róla og í mömmuleik og hins vegar í 

keppnisleiki eða leiki þar sem samkeppni ríkir. Keppnisleikir geta reynt á vitræna 

leikni eins og skák og ýmis spil eða líkamlega leikni, en það síðarnefnda felur í sér 

hreyfileiki og íþróttir. 

Leikir eru til í einhverju formi í öllum menningarhópum og hafa formfast 

skipulag og reglur sem ákvarða röð leikjanna (Anderson, 1997; Roberts, Arth og 

Bush, 1959). Markmið leikja verða að vera þekkt og samþykkt af öðrum 

þátttakendum og fela í sér ákveðnar leikreglur. Leikir eru leið til að barnið öðlist 

aukinn skilning á sjálfu sér, auk þess sem þeir hjálpa barninu við að uppgötva 

eiginleika sína og leikni (Velde, 1999). Leikir sem byggja á reglum byrja að þróast í 



13

skóla þar sem barnið lærir óhlutbundna hugsun og dregst að hópleikjum sem innihalda 

reglur og skipulag (Anderson, 1997). 

Leikur hefur breyst frá því sem áður var þar sem notkun leikfanga hefur aukist 

til muna auk þess sem leikir eru oft skipulagðir og sérsniðnir að börnunum. Breytingar 

á vinsældum leikja og leikfanga á hverjum tíma endurspegla einnig breytingar á gildi 

og heimssýn (Anderson 1997). Á Íslandi voru lífsskilyrði oft á tíðum hörð fyrr á 

öldum og allir höfðu sínu hlutverki að gegna á heimilinu. Því gafst lítill tími til leikja 

og annarra tómstundaiðkunar og vinnuþrælkun barna var algeng í bændasamfélaginu. 

Með þéttbýlismyndun og breyttri aðstöðu til að nýta vinnuafl barna, tók að gæta nýrra 

og mannúðlegri viðhorfa til barna í þjóðfélaginu (Ögmundur Helgason, 1997).  

Ein af stórfelldari breytingum á leik í dag er að leikur í þéttbýli er að færast 

inn til að tryggja öryggi barnanna. Börn leika sér minna úti og eru mikið undir eftirliti 

fullorðinna á skipulögðum leiksvæðum. Helsta ógnun við leik er að hann getur orðið 

óvirkur eða hvarfgjarn. Leikur í leikjatölvu er gott dæmi um vímukennda, hamstola og 

tilgerðarlega örvun (Stone, 1989). Annað dæmi er að horfa á sjónvarp, það krefst 

engrar hæfni og veitir enga reynslu sem er barninu nauðsynleg til þroska. Þetta 

samband á milli barns og tækni hefur dregið úr samskiptum og lærdómi sem þau geta 

dregið af leiknum (Anderson, 1997). Íslenskar rannsóknir benda til þess að íslensk 

börn fylgi þessari þróun og verji sífellt meiri tíma fyrir framan sjónvarp og tölvu. 

Afleiðingar þess koma berlega í ljós í nýlegri íslenski rannsókn sem beinir sjónum 

sínum að lífsstíl 9 – 15 ára barna. Þar kemur fram að íslensk börn eru að meðaltali 

með 25% meiri líkamsfitu en jafnaldrar þeirra á Norðurlöndunum og almenn hreyfing 

hefur minnkað til muna (Erlingur Jóhannsson, 2004). Hætta er á að kyrrseta barna geti 

haft varanlegan og óbætanlegan skaða á axlir og bak sem síðar meir geta haft í för 

með sér ýmsa verki og líkamsóþægindi. Því er nauðsynlegt að huga að hreyfingu 
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barnanna og takmarka kyrrsetu eins og best verður á kosið til að hlúa sem best að 

þroska þeirra og heilsu (Sigríður Björnsdóttir, 2003). 

 

Tómstundaiðja 

Tómstundaiðja er skilgreind sem sýnilegt atferli og mælanlegur tími utan 

skyldutíma þar sem áhugi skiptir máli (Suto, 1998). Tómstundir eru taldar taka um 

50% til 57% af tíma ungs fólks og eru því ríkjandi menningarþáttur hjá þeim 

(Farnsworth, 2000; Larson og Kleiber, 1993). Með vaxandi aldri fer þessi tími þó 

minnkandi þar sem einstaklingar taka að sér önnur verkefni og viðfangsefni svo sem 

vinnu (Primeau og Ferguson, 1999). Tómstundaiðja er mikilvæg fyrir jafnvægi í 

daglegu lífi og er hugarástand þess sem iðjuna stundar (Suto, 1998). Við 

tómstundaiðkun lærir einstaklingurinn um sjálfan sig, fær tilfinningalega örvun, losar 

um spennu og bætir mannleg samskipti. Tómstundaiðja getur haft áhrif á andlega, 

félagslega og líkamlega færni einstaklings (Olson og Rotary-O’Herron, 2000).  

DeGrazia (1962) skilgreinir tómstundaiðju sem tilveruástand þar sem virkni 

við athafnir er framkvæmd vegna sjálfrar síns eða vegna útkomu sinnar. 

Tómstundaiðja hefur einnig verið skilgreind sem þátttaka í athöfnum sem eru 

ánægjulegar, valdar af frjálsum vilja, hafa merkingu og hvetja fólk til að ná 

markmiðum sínum (Passmore og French, 2001).  

 

Leikur 9 – 12 ára barna 

Börn öðlast reynslu sína í gegnum leik og æfa þau sig í tilbúnum aðstæðum 

eins og á leikvelli. Börn frá níu ára aldri eru farin að leika sér í leikjum sem krefjast 

þess að fylgt sé reglum svo sem tölvuleikjum sem krefjast óhlutbundinnar hugsunar 

og úrlausnar vandamála. Þau gætu átt sér áhugamál og byrja að hafa áhuga á íþróttum 
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um þetta leyti. Keppnisíþróttir þar sem keppt er á einstaklingsgrundvelli eru 

sérstaklega vinsælar og áhersla er lögð á sigur og að skara fram úr (Case-Smith, 

2001).  

Florey og Greene (1997) skipta börnum niður í tvo hópa, eldri og yngri börn 

þar sem eldri börnin eru á aldrinum níu til ellefu ára. Samband eldri barna við 

jafnaldra einkennist af myndun hópa og þátttaka í þeim verður mikilvæg. Klíkur geta 

myndast og börn stofna til leynifélaga. Samsvörun við félaga og samkeppni spilar 

stórt hlutverk og börnin sækja í skipulagt félagsstarf eins og skátastarf. Leikir barna á 

þessum aldri einkennast helst af því að búa til reglur sem og að brjóta þær og að deila 

um hvað sé sanngjarnt og rétt. Börnin virða meirihlutaákvarðanir og reglur verða 

afstæðar en ekki algildar. Börn á þessum aldri hafa sérstakan áhuga á hópleikjum sem 

eru dramatískir og endurspegla atburði heima og í skóla. Þau hafa gaman af því að 

safna hlutum, skipta sín á milli, skapa og sjá árangur af vinnu sinni. Á þessum aldri 

uppgötva þau einnig mismunandi áhugamál og föndur en þurfa leiðbeiningar og 

aðstoð við efnisval. Leikir sem reyna á félagshæfni eru börnunum mikilvægir og eru 

þá í formi samtala og gamanmála. Á þessum aldri fara börnin að velja einn umfram 

annan sem sinn besta vin og er leikur við jafnaldra ríkjandi jafnt heima fyrir og í skóla 

þar sem hann er mikilvægur þáttur í félagsþroska barnsins (Case-Smith, 2001; 

Primeau og Ferguson, 1999). 

Við þróun matstækis Henry (2000), var gerð rannsókn í tengslum við 

algengustu leiki 9 – 12 ára barna í New England í Bandaríkjunum. Þar kom meðal 

annars fram að algengast var að bandarísk börn á þessum aldri væru með vinum, færu 

í bíó, léku sér í snjó og horfðu á sjónvarpið. Einnig var algengt að þau færu í sund, 

hjóluðu og væru í tölvu (fylgiskjal K). 
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Leikur og þroski 

Ein mikilvægasta staðreynd leiks er sú að með honum upplifir einstaklingurinn 

að hann hafi áhrif á umhverfi sitt. Það er því í gegnum athafnir eins og leik sem börn 

læra þá hæfni sem hjálpar þeim að ná alhliða þroska og valdi á hlutverkum heima 

fyrir, í samfélaginu og í skóla (Schaaf og Burke, 1997; Primeau og Ferguson, 1999).  

 

Leikur og líkamlegur þroski 

Hreyfileikir eru taldir vera grunnþáttur í almennum þroska barna þar sem 

hringrás myndast á milli mismunandi þátta sem tengjast hreyfifærni við leik 

(Fylgiskjal L) (Janus Guðlaugsson, 1992). Skoða mætti skort á líkamlegri virkni sem 

áhættuþátt í sambandi við lélega líkamlega heilsu og vanlíðan barna og fullorðinna 

(Pate, Heath og Downa, 1996; Stronks, van de Mheen, Looman og Mackenbach, 

1996; Morris og Hardmann, 1997; Beaglehole og Bonita, 1999; Sothern, Loftin, 

Suskind, Udall og Blecker, 1999). Niðurstöður raunvísindalegra rannsókna í ýmsum 

löndum gefa til kynna að samband sé á milli líkamlegrar virkni og þátttöku í 

tómstundum, leikjum eða öðrum athöfnum (Aarino, Winter, Kujala og Kaprio 2002). 

Því hefur einnig verið haldið fram að tengingu megi finna á milli líkamlegrar virkni 

og heilsu og inniveru unglinga þar sem æ meiri tími fer í að sitja fyrir framan 

sjónvarpið og leika sér í tölvuleikjum (Levin o.fl., 1999; Myers o.fl., 1996; Andersen, 

Crespo, Bartlett, Cheskin og Pratt, 1998; Lindquist, Reynolds og Goran, 1999). Aðrar 

rannsóknir gefa hins vegar til kynna að ekki sé samband á milli tíma sem varið er fyrir 

framan tölvu og sjónvarp og líkamlegrar virkni. Þó er talið vera samband á milli 

bakverkjavandamála og langar setu yfir sjónvarpi og tölvu (Balague, Damidot, 

Nordin, Parnianpour og Waldburger, 1993; Balague o.fl., 1994; Andersen o.fl., 1998; 

Lindquist o.fl., 1999).  
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Æskilegt er að viðhalda líkamlegri virkni í æsku og fram á fullorðinsár þar 

sem sýnt hefur verið fram á að líkamleg virkni á barnsaldri, til dæmis við leik, 

minnkar líkur á sjúkdómum og dregur úr hrörnun síðar meir á ævinni (Aarino o.fl., 

2002; Fentem, 1994). Tómstundaiðkun sem reynir líkamlega á einstaklinginn hefur 

mikil áhrif á almenna líkamlega heilsu og vellíðan (Iwasaki, Zuzanek og Mannell, 

2001). Nýlegar rannsóknir hafa fundið sannanir þess efnis að tómstundaiðkun geti 

verið mikilvægur þáttur í að viðhalda góðri líkamlegri heilsu (Caltabiano, 1994; 

Zuzanek, Robinson og Iwasaki, 1998).  

 

Leikur og taugafræðilegur þroski 

Taugafræðilegur þroski er skilgreindur sem þroski og þensla taugakerfisins 

sem á sér stað á lífskeiði manneskju og hefur áhrif á hegðun og hæfni hennar til að 

hafa áhrif á umhverfi sitt (Schaaf og Burke, 1997). 

Taugakerfi barnsins er sífellt að flokka, skrá og vinna úr upplýsingum um 

hvað það telur vera áhugavert, leiðinlegt, gott eða slæmt. Með þessu skapar barnið sér 

ákveðin leikmynstur þar sem það sækir í jákvæða reynslu í gegnum leik. Á meðan á 

leik stendur verða mikilvægar breytingar á taugakerfinu sem efla vöxt þess, þroska og 

skipulag. Þetta gefur einstaklingnum tækifæri til að hafa áhrif á umhverfi sitt á sífellt 

fágaðri og hæfari hátt (Schaaf og Burke, 1997).  

Leikur veitir grundvöll þar sem barnið getur gert tilraunir sem efla taugakerfið. 

Á meðan á leik stendur er taugakerfinu veitt sú örvun sem það þarf til að þroskast, 

skipuleggjast og örvast. Þannig má líkja leik við fæðu sem nærir taugakerfið og veitir 

því orku til að þrífast, þroskast og vera þannig tilbúið til að takast á við umhverfið 

(Schaaf og Burke, 1997). Þátttaka í athöfnum sem hafa gildi og merkingu fyrir 

einstaklinginn virðist einnig hafa mikil áhrif á virkni heilans. Leikur er ímynd athafna 
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sem hafa gildi og merkingu fyrir einstaklinginn (Csikszentmihalyi, 1990; Moore, 

1980) og hvetur hann til að taka þátt í að þróa aðlögunarhæfni til að geta svarað þeim 

áskorunum sem koma fram í leiknum (Ayres, 1972, 1979). 

 

Leikur og sálfræðilegur þroski 

Ýmsir fræðimenn hafa sýnt fram á að tómstundir gegna viðamiklu hlutverki 

við að viðhalda og efla geðheilsu (Caldwell og Smith, 1988; Coleman og Iso-Ahola, 

1993; Tinskley og Tinskley, 1986; Passmore 2003). Það ber þó að hafa í huga að ekki 

eru til raunvísindalegar prófanir sem sýna fram á þetta samband og viðunandi 

mælitæki sem meta geðheilsu í tengslum við tómstundaiðju eru af skornum skammti. 

Sýnt var fram á að góð geðheilsa eflir hæfni og trú á eigin áhrifamátt og er að 

einhverjum hluta undir áhrifum þátttöku í tómstundum. Þátttaka við framkvæmd 

tómstunda eflir trú á eigin áhrifamátt og ýtir undir þætti sem hafa veruleg áhrif á 

þróun sjálfsmyndar (Passmore, 2003). 

Sjálfstraust sem myndast með samskiptum við jafnaldra er þungamiðja þeirrar 

reynslu sem fæst með tómstundaiðkun og hefur jákvæð áhrif á sjálfstraust 

einstaklinga (Passmore, 2003). Rannsókn Passmore (2003) sýnir fram á að 

tómstundaiðja ungs fólks er mikilvægur þáttur í heilsu þess. Þar með má fullyrða að 

tómstundaiðja sé iðja sem eflir félagslega hæfni, atferli og námsárangur í tengslum 

við eflingu heilsu. Þá hefur einnig verið sýnt fram á að einstaklingar sem eru 

líkamlega virkir í tómstundum sínum ráða betur við streitu þar sem þátttaka í 

tómstundum dregur úr streituáhrifum (Barrera, 1988; Wheathon, 1985). Rannsókn 

Iwasaki o.fl. (2001) leiddi það í ljós að með aukinni líkamlegri virkni í tómstundum 

dregur verulega úr þunglyndi og streitu auk þess sem slík virkni dregur úr andlegri og 

tilfinningalegri vanlíðan.  
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Leikur og félagsþroski 

Með leik jafningja og samskiptum við fullorðna og aðra í kringum barnið 

þróast félagslegur þroski allt frá unga aldri. Með þessu lærir barnið samfélagslegar 

reglur svo sem samhygð og lærir að bregðast við breytingum á hegðun annarra. 

Algengt er að yngri börn reyni að hugga þá sem eiga bágt með því að bjóða þeim 

leikföng eða aðra efnislega hluti (Bee, 1997; Marcus, 1986; Zahn-Waxler og Radke-

Yarrow, 1982). Börn á skólaaldri og fullorðnir þróa þessa hæfileika jafnvel enn frekar 

og veita líkamlega eða munnlega huggun þegar einhver á bágt (Eisenberg, 1992).  

Börn læra ekki einungis reglur og dyggðir samfélagsins sem eru af góðum 

meiði. Leikur ýtir einnig undir andfélagslega hegðun eins og árásargirni og stríðni. Í 

grunnskóla og á fullorðinsárum dregur verulega úr líkamlegri stríðni og árásargirni og 

börnin læra reglur samfélagsins um eðli og magn slíkrar hegðunar (Underwood, Coie 

og Herbsman, 1992).  

Börn á aldrinum 9 - 11 ára eru upptekin af samskiptum, hópmyndun og 

þátttöku í leik við jafnaldra (Florey og Greene, 1997). Misjafnt er hversu vinsæl börn 

eru í hópi jafnaldra sinna og er algengt að sum börn séu hundsuð eða jafnvel lögð í 

einelti af öðrum börnum. Rannsóknir sýna að þessi börn eiga meira í hættu að finna til 

þunglyndis og einmanaleika en þau börn sem eru viðurkennd meðal jafningja. 

Rannsóknir á þessu sviði benda eindregið til þess að ef barn er skilið útundan á 

einhvern hátt í leik með jafnöldrum á það meira í hættu að þróa með sér 

tilfinningalegar truflanir síðar meir á ævinni (Dishion, 1990; Eron, 1987; Farrington, 

1991; Serbin, Moskowitz, Schwartzman og Ledingham, 1991). Langtímarannsóknir 

sýna meðal annars fram á, að börn sem er oftast hafnað af jafningjum, skapi með sér 

víðtæk vandamál meðan á skólagöngu stendur til dæmis að vera fjarverandi eða detta 
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úr skóla, hegðunarvandamál og jafnvel afbrot (DeRosier, Kupersmidt og Patterson, 

1994; Kupersmidt og Coie, 1990). 

 

Leikur og iðjuþjálfun 

Iðjuþjálfar hafa um nokkurt skeið notað leik í þjálfun með börnum. Hann 

hefur verið skilgreindur af iðjuþjálfum sem iðja sem á sér stað alla ævi (Kielhofner, 

1985). Ekki er allur leikur góð þjálfun og ekki er öll góð þjálfun leikur (Bundy, 1991). 

Iðjuþjálfum ber því skylda til að skilja, kynna og meta skilvirkni leiks í meðferð. Til 

að geta gert það er nauðsynlegt að skilgreina leik á þann veg að hægt sé að einfalda 

hann og þar með átta sig á kostum hans (Bundy 1991). Leikur er verkfæri iðjuþjálfans 

til að gefa skjólstæðingum sínum tækifæri til að prófa færni sína á öruggan hátt og er 

öflugt verkfæri í meðferð (Bundy, 1991; Vandenberg og Kielhofner, 1982).  

Fyrir marga er aukin færni í leik ein mikilvægasta „aukaafurð” iðjuþjálfunar 

og tækifæri fyrir einstaklinga til að ná valdi á umhverfi sínu (Bundy, 1991). Sú 

skilgreining sem iðjuþjálfar vinna eftir er að leikur sé samspil milli einstaklings og 

umhverfis sem sé byggt á eðlislægri hvöt, innri stjórnrót og laust við þvinganir 

hlutlægs veruleika. Framkvæmd leiks er talin standa fyrir samfellu hegðunar sem er á 

einn eða annan hátt gáskafull eftir því, að hvað miklu leyti hvert viðfangsefni er til 

staðar. Varhugavert getur verið að nota leik sem verkfæri í vinnu með 

skjólstæðingum. Ef leikur markast eingöngu af því að einhver noti hann til að mæta 

sértækum markmiðum en ekki sem leik, er hætta á að skilgreiningar hans eigi ekki 

lengur við (Neumann, 1971).  
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Samantekt 

Það er viðurkennt á meðal starfstétta innan heilbrigðis- og menntageirans að 

leikur sé mikilvægur til að efla þroska og heilsu. Þrátt fyrir þá vitneskju hafa 

tiltölulega fáar rannsóknir verið gerðar á leik og undirliggjandi hæfni sem tengist leik 

á sviði iðjuþjálfunar. Rannsóknir hafa þó sýnt fram á að leikur er mikilvægasta iðja 

barna og er þeim nauðsynlegur til þroska (Bundy, 1991). Undirstöðuatriði 

iðjuþjálfunar byggir á þeirri trú að heilsa endurspeglist og henni sé viðhaldið með 

þátttöku í vinnu, leik eða tómstundaiðju og eigin umsjá (Passmore, 2001).  

Læri börn að nota leik sem tæki, getur það fullnægt þeim þörfum sem 

umhverfið býður þeim upp á. Að eiga möguleika á að geta hreyft sig frjálst, er 

mikilvægur þáttur í þroska barnsins en í reynd er hann einn sá mikilvægasti við að 

standa á eigin fótum sem sjálfstæður einstaklingur (Janus Guðlaugsson, 1992; Aarino 

o.fl., 2002). Því miður er það svo í dag að lífsstíll barnanna er farinn að ýta undir 

hreyfingarleysi og börnin eyða frístundum sínum í auknum mæli fyrir framan 

sjónvarpið (Janus Guðlaugsson, 1992; Gunnar Svanbergsson, 2004). Á alltof stuttum 

tíma hafa því sjónvarp og tölvuleikir náð ótrúlegri fótfestu sem ein aðaldægradvöl 

barna og unglinga og líkamleg áreynsla hefur minnkað til muna frá því sem áður var 

og er í raun í algjöru lágmarki (Janus Guðlaugsson, 1992; Andersen, 1999). Því er 

mikilvægt að ýta undir áhuga barna á leikjum sem krefjast útsjónarsemi og virkrar 

þátttöku með það að markmiði að efla heilsu ungmenna og koma í veg fyrir 

heilsutengd vandmál (Sjolie, 2000). 
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KAFLI III 

AÐFERÐAFRÆÐI 

Markmið rannsóknarinnar var annars vegar að fá mynd af leik íslenskra barna 

og hins vegar að athuga hvort munur væri á leik barna í dreifbýli og þéttbýli. 

Rannsakendur notuðu spurningakönnun til að fá svör við rannsóknarspurningum og í 

kaflanum verður fjallað um rannsóknarsniðið, kosti þess og galla, þátttakendur og 

spurningalistann sem er hluti af matstækinu Pediatric Interest Profile. Að lokum 

verður fjallað um gagnasöfnun og greiningu gagna.  

Rannsóknarspurningarnar sem leitast var við að svara voru eftirfarandi: 

1. Hvaða leiki stunda níu til tólf ára börn á Eyjafjarðarsvæðinu? 

2. Er munur á leikjum níu til tólf ára barna í þéttbýli og dreifbýli og ef 

svo er hvaða? 

 

Rannsóknarsnið 

Til að leita svara við rannsóknarspurningunum var lögð spurningakönnun fyrir 

þátttakendur, en hún er oft notuð innan heilbrigðisvísinda þegar markmið rannsóknar 

er að lýsa einhverju fyrirbæri fremur en að sýna fram á orsök og afleiðingu. Þessi 

aðferð er notuð til að sýna fram á tengsl milli breyta auk þess sem hún gerir 

rannsakendum kleift að alhæfa, spá fyrir um og gefa vísbendingar um 

rannsóknarefnið. Við rannsóknina var notuð lýsandi tölfræði en hana er hægt að nota 

við flokkun og úrvinnslu upplýsinga sem lýsa einstaklingum eða hópum og aðstæðum 

þeirra. Hún lýsir, skipuleggur og gerir samantekt á niðurstöðum rannsóknarinnar 

(Bailey, 1997). 

Ein af mörgum aðferðum sem falla undir lýsandi megindlega 

rannsóknaraðferð er að nota spurningakönnun en við gagnasöfnun var notað 
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matstækið Pediatric Interest Profile eða Áhugalisti barna. Kostir þess að nýta 

spurningalista eru meðal annars þeir að hægt er að sjá hvort samband er á milli þeirra 

breyta sem verið er að rannsaka. Niðurstöður má túlka á tölfræðilegan máta og sýna 

fram á samanburð auk þess sem möguleiki er á að alhæfa fyrir allt þýðið ef úrtakið er 

stórt (Amalía Björnsdóttir, 2001; Bailey, 1997; Þorlákur Karlsson, 2001). Helstu 

gallar þess að nýta spurningalista eru þeir að þær upplýsingar sem fást eru ekki 

tæmandi þar sem þátttakandinn er bundinn af þeim svörum sem eru í boði. Einnig 

geta svarendur lagt mismunandi skilning í efni spurningalistans og því er mikilvægt 

að gera forkönnun áður en raunveruleg gagnasöfnun hefst (Bailey, 1997; Þorlákur 

Karlsson, 2001). 

 

Þátttakendur 

Þýði rannsóknarinnar var skilgreint sem öll börn í 4. – 6. bekk í grunnskóla á 

Eyjafjarðarsvæðinu sem eru búsett í þéttbýli annars vegar og dreifbýli hins vegar. 

Samkvæmt tölum Hagstofunnar fyrir skólaárið 2003 - 2004 eru 1009 börn á þessu 

svæði, þar af eru 750 börn í þéttbýli (Akureyri) og 259 börn í dreifbýli.  

Á Eyjafjarðarsvæðinu eru alls 16 grunnskólar, 10 í dreifbýli og sex í þéttbýli 

(Hagstofa Íslands, 2004). Úrtak var valið úr einum skóla í þéttbýli, einum skóla í 

dreifbýli og úr hvorum skóla var valinn einn bekkur úr hverjum árgangi. Skólarnir 

voru valdir með hentugleikaúrtaki og bekkirnir með handahófsúrtaki. Skólarnir sem 

urðu fyrir valinu voru Brekkuskóli á Akureyri og Hrafnagilsskóli í Eyjafjarðarsveit. 

Úrtakið var 123 nemendur í 4. – 6. bekk. Í rannsóknarhópnum voru samtals 42 

nemendur úr fjórða bekk, 43 nemendur í fimmta bekk og 38 nemendur í sjötta bekk. 

Engin skilyrði voru fyrir þátttöku að undanskildu því að nemendur væru á aldrinum 

níu til tólf ára og búsettir á Eyjafjarðarsvæðinu.  
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Úrtak rannsóknarinnar var 12,19% af þýðinu. Á Íslandi eru alls 13.253 

nemendur sem stunda nám í 4. – 6. bekk og því er úrtak rannsóknarinnar 0,93% af 

öllum níu til tólf ára grunnskólabörnum. 

Til að tryggja velferð þátttakenda í rannsókn er nauðsynlegt að fylgja 

ákveðnum siðfræðilegum kröfum. Rannsakendur þurfa að vera heiðarlegir í 

samskiptum, sýna þátttakendum virðingu og halda trúnaði við þá (Bailey, 1997). 

Rannsóknin var tilkynnt til Persónuverndar eins og lög kveða á um (lög um 

persónuvernd og meðferð persónuupplýsinga, 2000) (fylgiskjal B) sem gerði engar 

athugasemdir (fygliskjal C). Samkvæmt þeim lögum var ekki unnið með viðkvæmar 

persónuupplýsingar í rannsókninni og því reyndist ekki nauðsynlegt að sækja um leyfi 

til Vísindasiðanefndar.  

 

Áhugalisti barna 9 – 12 ára 

Til að afla upplýsinga um leik barna á Eyjafjarðarsvæðinu var notaður 

Áhugalisti barna (fylgiskjal A) en hann er notaður til að meta leik og tómstundaiðju 

barna og unglinga á aldrinum 6 – 21 árs, sem gætu átt á hættu á að skapa með sér 

vandamál í sambandi við leik og tómstundaiðju. Það gæti til dæmis verið að barnið 

eigi sér of fáar eða engar tómstundir eða verji meginhluta tómstundatengdra athafna 

með fullorðnum eða eitt. Listinn sem notaður var íslensk þýðing af Preteen Play 

Profile sem er einn hluti af bandaríska matstækinu Pediatric Interest Profile. Markmið 

listans er að safna upplýsingum um leik og tómstundaiðju barna á fljótan og 

auðveldan hátt (Henry, 2000). 

Matstækið er skipt í þrjá aldurstengda spurningalista þar sem fyrsti hluti er 

Áhugalisti barna sex til níu ára (Kid Play Profile), annar hluti er Áhugalisti barna níu 

til tólf ára (Preteen Play Profile) og þriðji hluti er Áhugalisti unglinga 12 – 21 árs 
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(Adolescent Leisure Interest Profile). Markhópur rannsóknarinnar er níu til tólf ára 

börn og því varð Áhugalisti níu til tólf ára notaður við gagnasöfnun og verður honum 

lýst hér á eftir.  

Spurningalistinn er byggður upp þannig að hann inniheldur fimm spurningar 

um 59 mismunandi gerðir af leik. Spurt er hvort barnið taki þátt í leiknum, hversu oft, 

hversu gaman því finnist að leiknum, hversu gott það sé og með hverjum leikurinn sé 

stundaður. Listinn er hluta til settur upp á myndrænan hátt og krefst því ekki 

skriftarkunnáttu (Henry, 2000). 

Matstækið er staðlað og því fylgir handbók og leiðbeiningar um fyrirlögn. 

Gerðar hafa verið rannsóknir á áreiðanleika þess og réttmæti, þar á meðal 

áreiðanleika endurtekinna prófana og innri áreiðanleika. Til að rannsaka áreiðanleika 

endurtekinna prófana var matstækið lagt fyrir 32 börn í 4. og 5. bekk í 

Bandaríkjunum. Fylgnin (Pearson r) var á bilinu 0,05 til 0,94 fyrir allar spurningarnar. 

Fyrir þrjár spurningar, spurningu eitt (tekur þú þátt í þessum leik), tvö (hversu oft 

tekur þú þátt í þessum leik) og fjögur (hversu góð(ur) ertu í þessum leik) reyndist 

fylgnin há eða 0,91, 0,73 og 0,70. Innri áreiðanleiki reyndist einnig hár eða 0,72. Í 

spurningum þrjú (hversu gaman finnst þér að þessum leik) og fimm (með hverjum 

stundarðu þennan leik) var fylgnin heldur lægri en æskilegt þótti (Henry, 2000). 

 

Þýðing og forprófun matstækis 

Þýðing matstækisins var nauðsynleg til að mæta þörfum íslensku barnanna 

sem eru ef til vill misgóð í enskri tungu. Með þessu móti má auka skilning og draga 

úr líkum á mistúlkun matstækisins. Orðalisti yfir leiki og önnur orð tengd matstækinu 

var útbúinn á ensku og þýddur yfir á íslensku af rannsakendum. Eftir að þeir höfðu 
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þýtt þar til gerðan lista var hann lesinn yfir af leiðbeinanda og íslenskufræðingi til að 

auka áreiðanleika þýðingarinnar.  

Nauðsynlegt var að forprófa matstækið til að kanna skýrleika og nákvæmni 

þess. Þetta er einföld og stutt könnun sem er gerð áður en rannsóknin fer fram 

(Bailey, 1997). Sex börn á aldrinum sjö til tólf ára voru því fengin til að taka þátt í 

forprófun. Börnin fengu munnlegar upplýsingar um framgang matsins samkvæmt 

bandarískum stöðlum úr handbók. Þau fóru í gegnum öll atriði matstækisins að 

rannsakendum viðstöddum og voru beðin um að gefa til kynna ef orðalag væri á 

einhvern hátt óskýrt eða villandi. Forprófunin sýndi að matstækið væri skýrt og 

tilgangur þess augljós en einungis þurfti að breyta áherslum í sambandi við tvo leiki. 

Annars vegar var það í tengslum við leikjatölvur þar sem öllum þátttakendum var 

tamara að tala um play station leikjatölvu en hins vegar var það ruðningur þar sem 

þau völdu að segja rugby. Þessi orð voru því sett í sviga fyrir aftan íslensku 

þýðinguna. Eftir að ábendingar höfðu verið teknar til greina og leiðréttar, var hafist 

handa við að setja upp íslenska útgáfu af matstækinu en rannsakendur leituðust við að 

hafa þá útgáfu sem líkasta þeirri bandarísku. Myndir úr bandarísku útgáfunni voru 

skannaðar inn og settar inn í þá íslensku. Þegar matstækið var fullunnið var 

íslenskufræðingur fenginn til að lesa yfir það með tilliti til málfars og stafsetningar. 

 

Leyfisveitingar 

Útgáfufyrirtækið The Psycological Corporation gefur út matstækið Pediatric 

Interest Profile og hefur jafnframt allan umráðarétt yfir því. Þess vegna var sótt um 

leyfi til fyrirtækisins til að þýða matstækið yfir á íslensku og nota í rannsóknarvinnu. 

Leiðbeinandi verkefnisins sótti um það leyfi og var það veitt til tveggja ára (fylgiskjal 
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D). Greiða þurfti fyrir þýðingarleyfið og rannsóknarleyfi til eins árs eða um 8.000 

íslenskar krónur og fékkst styrkur frá Iðjuþjálfafélagi Íslands til greiðslu þess.  

 

Gagnasöfnun og greining gagna 

Rannsóknin var kynnt munnlega fyrir skólastjórnendum og veittu þeir leyfi 

sitt til hennar í kjölfarið. Kynningarbréf var sent til skólastjórnenda viku fyrir 

fyrirlögn (fylgiskjal E) auk þess sem haft var samband við Skólaskrifstofu 

Akureyrarbæjar og rannsóknin kynnt. Foreldrar/forráðamenn þeirra barna sem lentu í 

úrtakinu fengu sent kynningarbréf viku fyrir fyrirlögn (fylgiskjal F) og auk fylgibréfs 

um undanþágu frá þátttöku væri þess óskað (fylgiskjal G).  

Gagnasöfnun hófst að fengnu samþykki skólastjórnenda (fylgiskjöl H og I) og 

foreldra sem höfðu viku svigrúm til að draga börn sín úr rannsókninni. Áhugalisti 

barna var lagður fyrir börnin í kennslustund og tók fyrirlögnin um það bil 30 mínútur. 

Börnin fengu upplýsingar um gerð spurningalistans og hvernig ætti að fylla hann út. 

Þau voru beðin um að merkja einungis við aldur, kyn og bekk til að ekki væri hægt að 

rekja svör til einstakra þátttakenda. Rannsakendur voru á staðnum á meðan á 

fyrirlögn stóð til að aðstoða og svara spurningum ef á þyrfti að halda.  

Við greiningu gagna var notað tölvuforritið Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS) en það er öflugt forrit fyrir gagnaúrvinnslu og framsetningu 

niðurstaðna (Amalía Björnsdóttir, 2001). Notuð var lýsandi tölfræði svo sem 

tíðnitöflur og hlutfall en niðustöður voru settar fram í töflum og myndformi og var 

tölvuforritið Excel notað til þess. 
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KAFLI IV 

NIÐURSTÖÐUR 

Í þessum kafla verða kynntar helstu niðurstöður rannsóknarinnar um leik barna 

á Eyjafjarðarsvæðinu. Upplýsingar voru fengnar með fyrirlögn spurningalistans 

,,Áhugalisti barna” (fylgiskjal A) og verða niðurstöður settar fram í samræmi við 

rannsóknarspurningar.  

Byrjað verður á  að gera grein fyrir bakgrunni þátttakenda og því næst verður 

rannsóknarspurningum svarað. Niðurstöður verða settar fram í texta, töflum og 

myndrænu formi.  

 

Bakgrunnsupplýsingar 

Þýði rannsóknarinnar var öll börn í fjórða, fimmta og sjötta bekk á 

Eyjafjarðarsvæðinu, alls 1009 börn. Í úrtakinu voru 123 börn í Brekkuskóla á 

Akureyri og í Hrafnagilsskóla í Eyjafjarðarsveit og var svarhlutfall 100%. 

Spurningalisti var lagður fyrir börnin dagana 8. og 10. mars 2004 í ofangreindum 

skólum og voru rannsakendur á staðnum til aðstoðar en fyrirlögn tók að meðaltali um 

30 mínútur. Þau skilyrði voru sett fyrir þátttöku að nemendur væru á aldrinum níu til 

tólf ára og búsettir á Eyjafjarðarsvæðinu.  

Upplýsingar um bakgrunn má meðal annars sjá á mynd 1, en þar kemur fram 

aldurs- og kynjaskipting þátttakenda. Þar má sjá að strákarnir eru aðeins fleiri en 

stelpurnar en þar munar níu börnum eða 66 (54%) strákar á móti 57 (46%) stelpum.  
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Mynd 1 Aldurs- og kynjaskipting þátttakenda eftir bekkjum. 

 
Með því að hafa dreifingu sem jafnasta er minni hætta á skekkju í 

niðurstöðum. Á mynd tvö sést að dreifingin er nokkuð jöfn, en það markast ef til vill 

af því að Hrafnagilsskóli er einn af stærstu dreifbýlisskólum á landinu og því er 

bekkjadreifing nokkuð áþekk bekkjum í þéttbýli með tilliti til fjölda og 

kynjaskiptingar (Bailey, 1997). 
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Mynd 2 Dreifing nemenda í dreifbýli og þéttbýli eftir bekkjum. 

 

Leikir 9 – 12 ára barna á Eyjafjarðarsvæðinu 

Hér verða kynntar niðurstöður sem tengjast fyrri rannsóknarspurningunni: 

„Hvaða leiki stunda níu til tólf ára gömul börn á Eyjafjarðarsvæðinu?” Til þess að 

svara þeirri spurningu voru dregin saman svör við spurningu í matstækinu sem spyr 

„Tekur þú þátt í þessum leik?” Svarmöguleikar voru nei og já. Ef merkt var við já var 
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einnig merkt við hversu oft þeir tóku þátt en þar voru svarmöguleikarnir: Einu sinni á 

ári eða oftar, einu sinni í mánuði eða oftar og einu sinni í viku eða oftar. 

Rannsakendur töldu þau börn, sem tóku þátt í leik einu sinni í mánuði eða oftar eða 

einu sinni í viku eða oftar vera virk í þátttöku. Með því að skoða virkni barnanna voru 

10 algengustu leikir barnanna fundnir. Niðurstöðurnar voru settar fram í töflu sem sjá 

má í fylgiskjali M. 

Hér verða eingöngu tilgreindir þeir leikir sem flest börn tóku þátt í einu sinni í 

mánuði eða oftar. Þessi háttur var hafður á vegna umfangs spurningalistans sem 

notaður var og því ákveðið að takmarka þær upplýsingar sem settar voru fram. Í töflu 

1 má sjá 10 algengustu og mestu stunduðu leikina. 

 

Tafla 1 Algengustu leikir 9 - 12 ára barna á Eyjafjarðarsvæðinu og hversu gaman 

þeim finnst í leik. 

Leikir Fjöldi barna 
N

Hlutfall 
%

Hversu gaman 
M

Vera með vinum 113 92,0 2,92 

Horfa á sjónvarp 112 91,8 2,84 

Hlusta á tónlist 106 86,9 2,87 

Nota tölvu 104 85,2 2,82 

Fara í sund 116 86,9 2,78 

Lesa 103 84,4 2,75 

Spila á spil 99 81,2 2,72 

Fótbolti 98 80,4 2,60 

Boltaleikur 91 74,6 2,53 

Teikna 89 73,0 2,71 
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Eins og fram kemur í töflu 1 eru leikirnir að vera með vinum, horfa á 

sjónvarp, hlusta á tónlist og nota tölvu þeir leikir sem börnin tóku oftast þátt í ef horft 

er á bæði kyn og báða skóla. Einnig má sjá mun á milli stráka og stelpna varðandi 

þátttöku og ánægju í leik, í töflum 2 og 3.  

Þrátt fyrir að ekki væri mikill munur á milli kynja kom þó í ljós að strákar 

voru líklegri til að horfa á sjónvarp, nota tölvu og spila fótbolta heldur en stelpur. Þær 

voru hins vegar líklegri til að hlusta á tónlist, fara í sund og vera í boltaleikjum ásamt 

því að teikna og lesa. 

 

Tafla 2 Algengustu leikir stráka og hversu gaman þeim finnst í leik. 

Leikir Fjöldi stráka 
N

Hlutfall 
%

Hversu gaman 
M

Horfa á sjónvarp 61 93,9 2,88 

Vera með vinum 61 93,9 2,91 

Nota tölvu 59 90,7 2,86 

Hjóla 55 84,6 2,82 

Fótbolti 54 83,1 2,75 

Fara í sund 54 83,1 2,85 

Hlusta á tónlist 53 81,6 2,81 

Spila á spil 53 81,5 2,74 

Lesa 53 81,5 2,76 

Tala í símann 50 76,9 2,39 
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Tafla 3 Algengustu leikir stelpna og hversu gaman þeim finnst í leik.  

Leikir Fjöldi stelpna 
N

Hlufall 
%

Hversu gaman 
M

Hlusta á tónlist 52 92,8 2,96 

Fara í sund 51 91,1 2,92 

Vera með vinum 51 91,0 2,92 

Boltaleikur 50 89,3 2,66 

Horfa á sjónvarp 50 89,2 2,80 

Lesa 49 87,5 2,74 

Teikna 49 87,5 2,74 

Tala í símann 47 84,0 2,57 

Spila á spil 46 82,1 2,68 

Nota tölvu 45 80,4 2,82 

Í matstækinu er einnig spurning sem spyr barnið um hversu gaman því þyki í 

þeim leik sem það stundar en hún er „hversu gaman finnst þér að þessum leik?”. Þar 

eru svarmöguleikarnir mjög mikið, lítið og alls ekki. Til að finna hversu gaman 

börnunum finnst að leiknum, er búið að reikna út meðaltal ánægju þar sem 3 er mjög 

mikið, 2 er lítið og 1 alls ekki. Þetta þýðir að því hærri sem talan er því meira gaman 

hefur barnið af að taka þátt í leiknum. Í ljós kom að stelpurnar sem tóku þátt í 

rannsókninni höfðu almennt meira gaman af leikjunum heldur en þeir strákar sem 

tóku þátt þar sem meðaltalið var yfirleitt hærra hjá þeim. Athyglisvert er að börnunum 

finnst ekki endilega mest gaman í þeim leikjum sem þeir tóku mest þátt í, eins og má 

sjá í töflum 1, 2 og 3. Sem dæmi um það má nefna að algengast var að strákar horfðu 

á sjónvarp og að vera með vinum. Þrátt fyrir það þótti þeim meira gaman að vera með 

vinum. 
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Munur á leik barna í dreifbýli og þéttbýli 

Til að svara seinni rannsóknarspurningunni: „Er munur á leik barna í dreifbýli 

og þéttbýli og ef svo er hvaða?” voru tekin saman svör hvors hóps fyrir sig við 

spurningu í matstækinu sem spyr „tekur þú þátt í þessum leik?” og „hversu gaman 

finnst þér að þessum leik” (sjá töflur 4 og 5). Að því loknu voru niðustöðurnar bornar 

saman eins og sjá má í töflu í fylgiskjali N. Hér, eins og áður, verður einungis fjallað 

um þá leiki sem lentu í 10 efstu sætunum.  

Eins og sjá má í töflu 4 er algengast að börn í Brekkuskóla fari í sund, séu 

með vinum eða horfi á sjónvarp. Í Hrafnagilsskóla er hins vegar vinsælast að horfa á 

sjónvarp en að vera með vinum og lesa fylgir fast á eftir. 

 

Tafla 4 Algengustu leikir í þéttbýli og hversu gaman börnunum finnst í leikjunum.  

Brekkuskóli 

Fjöldi barna 
N

Hlutfall 
%

Hversu gaman 
M

Fara í sund 59 95,1 2,90 

Vera með vinum 59 95,1 2,95 

Horfa á sjónvarp 56 90,3 2,86 

Hlusta á tónlist 55 88,7 2,92 

Boltaleikur 53 85,4 2,65 

Hjóla 53 85,4 2,84 

Nota tölvu 51 82,2 2,79 

Lesa 50 80,6 2,75 

Fótbolti 50 80,6 2,62 

Spila á spil 49 79,0 2,82 
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Tafla 5 Algengustu leikir í dreifbýli og hversu gaman börnunum finnst í leikjunum.  

Hrafnagilsskóli 

Fjöldi barna 
N

Hlutfall 
%

Hversu gaman 
M

Horfa á sjónvarp 56 93,3 2,82 

Vera með vinum 53 88,3 2,57 

Lesa 53 88,3 2,54 

Nota tölvu 53 88,3 2,90 

Hlusta á tónlist 51 85,0 2,82 

Hjóla 50 83,3 2,81 

Spila á spil 50 83,3 2,69 

Fótbolti 48 80,0 2,57 

Fara í sund 47 78,3 2,83 

Tala í símann 47 78,3 2,37 

Ýmsum fleiri upplýsingum var safnað um leik barnanna, svo sem með 

hverjum þau léku sér. Spurt var „með hverjum stundar þú þennan leik?” þar sem 

svarmöguleikarnir voru ein/n, með vinum, eða með fullorðnum. Niðurstöður fyrir 

hvorn skóla má sjá í töflum 6 og 7. Þær niðurstöður voru bornar saman til að sjá hvort 

munur væri á þessum þáttum á milli dreifbýlis og þéttbýlis. Ef töflurnar eru bornar 

saman má sjá að börn í Hrafnagilsskóla stunda leik sinn að miklu leyti ein miðað við 

börn í Brekkuskóla.  
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Tafla 6 Hlutfall barna í Brekkuskóla sem leika sér ein eða með öðrum.  

Brekkuskóli 

Einn
Með 

vinum
Með 

fullorðnum

Einn 
og 

með 
vinum

Einn og 
með 

fullorðnum

Með 
vinum og 

með 
fullorðnum

Einn, með 
vinum og 

með 
fullorðnum

Fara í sund - 41,9 6,7 6,7 3,2 30,6 16,1 

Vera með 
vinum 

1,6 87,0 - 3,2 - 4,8 - 

Horfa á 
sjónvarp 

9,7 3,2 3,2 9,7 1,6 1,6 58,0 

Hlusta á 
tónlist 

20,9 6,5 - 38,7 - 4,8 19,4 

Boltaleikur 1,6 67,7 - 8,0 - 4,8 6,5 

Hjóla 12,9 29,0 3,2 22,6 1,6 6,5 11,3 

Nota tölvu 25,8 9,7 1,6 33,9 - - 12,9 

Lesa 62,9 4,8 1,6 1,6 3,2 - 11,3 

Fótbolti - 74,2 1,6 1,6 - 9,7 3,2 

Spila á spil - 17,7 9,7 1,6 - 41,9 11,3 
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Tafla 7 Hlutfall barna í Hrafnagilsskóla sem leika sér ein eða með öðrum. 

Hrafnagilsskóli 

Einn
Með 

vinum
Með 

fullorðnum

Einn 
og 

með  
vinum

Einn og 
með 

fullorðnum

Með 
vinum og 

með 
fullorðnum

Einn, með 
vinum og 

með 
fullorðnum

Horfa á 
sjónvarp

13,3 13,3 5,0 6,7 - 3,3 50,0 

Vera 
með 
vinum 

- 78,3 - 5,0 1,7 1,7 -

Lesa 68,3 5,0 5,0 1,7 1,7 - 6,7 

Nota 
tölvu 

33,3 16,7 - 28,3 1,7 - 8,3 

Hlusta á 
tónlist 

23,3 8,3 - 30,0 - - 23,3 

Hjóla 16,7 28,3 1,7 23,3 1,7 1,7 10,0 

Spila á 
spil 

- 38,3 5,0 1,7 - 26,7 11,7 

Fótbolti - 61,7 1,7 1,7 - 10,0 5,0 

Fara í 
sund 

- 35,0 8,3 3,3 - 25,0 18,3 

Tala í 
símann 

33,3 13,3 3,3 8,3 1,7 5,0 6,7 

Yngstu börnin tóku almennt þátt í virkari leikjum eins og sundi og hjólreiðum 

en eldri börnin fóru hins vegar meira í bíó og horfðu meira á sjónvarp (fylgiskjal O). 

Athyglisvert er að þeir leikir sem eru í fimm efstu sætunum hjá sjötta bekk beggja 

skóla krefjast lítillar líkamlegrar virkni eins og að vera í tölvu og lesa. 

Þegar börnin höfðu farið í gegnum alla 59 leikina, höfðu þau tækifæri til að 

bæta við leikjum sem þau léku sér í en höfðu ekki komið fram á listanum. Alls voru 
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það 59 börn sem nýttu sér þennan möguleika og merktu flestir við handbolti eða 16 

börn. Næst á eftir komu tafl og snú-snú (fylgiskjal P). 

 

Samantekt 

Niðurstöður rannsóknarinnar sýndu að 9 – 12 ára börn taka oftast þátt í 

leikjum sem krefjast lítillar virkni svo sem að horfa á sjónvarp, hlusta á tónlist og vera 

með vinum. Niðurstöður sýndu einnig að ekki munur á milli dreifbýlis og þéttbýlis 

var vert merkjanlegur. Börn í Brekkuskóla tóku þó oftar þátt í leikjum eins og sundi 

sem krefst hreyfingar. Í Hrafnagilsskóla var meira um kyrrsetuleiki svo sem horfa á 

sjónvarp, vera með vinum og lesa. Í ljós kom að strákar stunduðu það mest að horfa á 

sjónvarp, voru í tölvu og með vinum en stelpurnar hlustuðu meira á tónlist og fóru í 

sund. Almennt kom í ljós að börnunum fannst mjög gaman að þeim leikjum sem þau 

tóku þátt í en ekki var fylgni á milli algengustu leikja og hversu gaman börnunum 

fannst í þeim leikjum. Auk þess þótti stelpunum yfirleitt meira gaman að taka þátt í 

leikjum heldur en strákum.  
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KAFLI V 

UMRÆÐUR OG SAMANTEKT 

Hér á eftir verður meðal annars fjallað um notagildi spurningalistans, en 

þýðing hans fór fram í tengslum við verkefnið og mikilvægt er fyrir seinni tíma 

rannsóknir að þekkja kosti hans og galla. Einnig hefur hann áhrif á áreiðanleika og 

réttmæti rannsóknarinnar í heild þar sem hann hefur ekki verið staðlaður samkvæmt 

íslenskum aðstæðum. Fjallað verður um takmarkanir rannsóknarinnar, hagnýtt gildi 

fyrir samfélagið auk þess sem settar verða fram hugmyndir um framtíðarrannsóknir á 

þessu sviði.  

Þetta er fyrsta rannsókn á Íslandi, svo vitað sé, sem kannar hvaða leikjum 9 - 

12 ára börn taka þátt í, hve oft þau taka þátt í leiknum, hversu gaman þeim finnst, 

hversu góð þau telji sig og með hverjum þau leika sér. Rannsakendur hafa fundið eina 

sambærilega rannsókn í Bandaríkjunum eins og fram kom í fræðilega hluta 

verkefnisins og munu niðurstöður þessara tveggja rannsókna verða bornar saman hér. 

Síðan munu rannsakendur hugleiða mismun á leik barna í þéttbýli og dreifbýli á 

Íslandi. 

 

Leikur íslenskra barna og bandarískra 

Niðurstöður leiddu í ljós að mjög algengt var að börn léku sér í leikjum sem 

kröfðust lítillar virkni svo sem að horfa á sjónvarp, hlusta á tónlist og vera í tölvu. 

Einnig var vinsælt að vera með vinum og fara í sund sem aftur á móti krefst 

töluverðar virkni. Ennfremur kom í ljós að yngri börnin, eða nemendur í fjórða bekk 

skólanna, virtust frekar taka þátt í hreyfileikjum svo sem sundi og að hjóla. Eldri 

börnin fóru aftur á móti meira í bíó og horfðu meira á sjónvarp. Þessar niðurstöður 

voru sambærilegar rannsóknum sem höfðu verið gerðar við hönnun spurningalistans 
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sem sýndu að vinsælasti leikur bandarískra barna sem tóku þátt í þeirri rannsókn var 

einnig að vera með vinum, horfa á sjónvarp og fara í sund (Henry, 2000).  

Eins og fram kom í heimildakafla er leikur barna æ meira að færast í átt að 

almennu hreyfingarleysi og óvirkni (Levin o.fl., 1999; Myers o.fl., 1996; Andersen 

o.fl., 1998; Linquist o.fl., 1999). Niðurstöður þessarar rannsóknar virðast einnig 

benda til óvirkni þar sem tölvuleikir, sjónvarpsgláp og almenn tölvunotkun trjóna efst 

á vinsældarlista barnanna. Athyglisvert er að óvirkni barnanna virðist aukast með 

hækkandi aldri og því þykja niðustöðurnar uggvænlegar þegar litið er til þess að lítil 

og óvirk þátttaka í leikjum getur haft áhrif á þroska þeirra og heilsu síðar meir á 

ævinni (Pate o.fl., 1996; Stronks o.fl., 1996; Morris og Hardmann, 1997; Beaglehole 

og Bonita, 1999; Sothern o.fl., 1999).  

 

Mismunur leikja í dreifbýli og þéttbýli 

Það sem kom rannsakendum mest á óvart þegar horft var á leik íslenskra 

barna, var hversu lítill munur var á leik í þéttbýli og dreifbýli. Þetta gæti stafað af því 

hversu stutt er á milli Hrafnagils og Akureyrar og því geta börn í dreifbýli 

auðveldlega farið til Akureyrar og þar með notið sömu tækifæra og þjónustu og börn 

þar. Samgöngur eru einnig greiðar og flestir foreldrar eiga bíl og geta því komið 

börnunum á milli staða. Þá gæti einnig verið að stærð skólanna geti haft áhrif þar sem 

Hrafnagilsskóli er einn af stærstu dreifbýlisskólum á landinu, auk þess sem hluti 

barnanna býr í þéttbýliskjarna Hrafnagils og er því ekki eins einangraður og þau börn 

sem eiga heima í sveitum Eyjafjarðar.  

Það sem vakti einna helst upp spurningar í sambandi við niðurstöður um 

algengustu leiki í Hrafnagilsskóla og Brekkuskóla var að tveir leikir áttu það 

sameiginlegt að komast ekki inn á lista nema á öðrum staðnum. Boltaleikur var í 
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fimmta sæti í Brekkuskóla en komst ekki inn á lista hjá Hrafnagilsskóla. Þetta gæti 

stafað af einhverskonar tískufyrirbrigði en hugsast gæti að boltaleikir séu meira „inn” 

í Brekkuskóla en í Hrafnagilsskóla. Menningarmunur gæti líka átt þátt í þessum mun á 

milli skólanna þar sem boltaleikir gætu frekar haft menningarlegt gildi meðal barna í 

Brekkuskóla og því verið meira stundaðir í þeim skóla. Þá var að tala í síma í tíunda 

sæti hjá Hrafnagilsskóla en komst ekki inn á lista hjá Brekkuskóla. Þetta gæti stafað af 

þeirri fjarlægð sem er á milli staða í dreifbýli þar sem sífellt þarf að hringja til að láta 

vita af sér, ná í eða sækja börnin eða til að tala við vini eða ættingja. Þannig verður 

síminn nauðsynlegur þáttur í lífi fólks og samskiptum en það sem rennir stoðum undir 

að börnin séu meira að hugsa um notkunargildi símans en skemmtanagildi er að 

ánægjan við að tala í símann er frekar lítil eða (M=2,37) og þar með það lægsta á 

listanum.  

Einnig kom í ljós að börn í Brekkuskóla voru almennt ánægðari með þá leiki 

sem þau tóku þátt í en börn á Hrafnagili. Bæði börn í Hrafnagili og Brekkuskóla 

fannst mjög gaman að leika sér og var meðaltal barnanna aldrei undir 2,3 í vinsælustu 

leikjunum. Þessar niðurstöður þurfa þó ekki endilega að koma á óvart þar sem þeir 

leikir sem mest ásókn er í eru yfirleitt þeir leikir sem börnunum finnst mest gaman að 

stunda. Við úrvinnslu kom nokkuð á óvart, að þrátt fyrir það að vera með vinum kæmi 

í annað sæti á vinsældalista beggja skólanna þá fannst börnum í Hrafnagilsskóla 

(M=2,57) minna gaman að vera með vinum en börnum í Brekkuskóla (M=2,95). 

Þennan mismun má kannski útskýra með því að fjarlægð á milli staða er yfirleitt meiri 

á Hrafnagili og nágrenni og börn þar gætu þurft að sætta sig við að leika sér við 

systkini eða börn á næstu bæjum sem eru ef til vill yngri og/eða ekki eins skemmtileg 

og þau börn sem þau myndu vilja eyða tíma sínum með.  
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Reynsla af notkun íslenskrar þýðingar matstækis 

Íslensk þýðing bandaríska spurningalistans Preteen Play Profile sem er einn 

hluti matstækisins Pediatric Interest Profile fór fram í tengslum við þessa rannsókn og 

því er listinn lagður fyrir í fyrsta sinn í rannsókn hérlendis. Mikilvægt er að ræða 

hvernig hann nýttist, hvað reyndist vel og hvað illa þar sem það tengist jafnframt 

göllum og kostum rannsóknarinnar í heild og er mikilvægt þeim sem ef til vill munu 

nota listann í framtíðinni. 

Við fyrirlögn komu fram ýmsir vankantar á matstækinu sjálfu sem og á 

fyrirlögninni. Nokkuð var til dæmis um að börnin merktu bæði við „já” og „nei” eða 

þau tækju ekki þátt í ákveðnum leik en merktu samt sem áður við svarmöguleikana 

sem á eftir fóru. Rannsakendur höfðu þó tekið það fram í byrjun að ef að merkt væri 

við „nei” ætti ekki að merkja við þá svarmöguleika sem á eftir þeim leik kæmi. Þetta 

ósamræmi gæti stafað af eftirtektarleysi hjá börnunum, óskýrum leiðbeiningum hjá 

rannsakendum eða af óskýrleika í matstækinu, í orðalagi þess eða uppsetningu. Við 

úrvinnslu gagna var ákveðið að þau svör sem yrði svarað eins og áður sagði yrðu sett 

inn í SPSS tölvuforritið sem „nei” og ekki yrði tekið tillit til þeirra svara sem á eftir 

þeim leik kæmu. Með þessu var verið að draga úr möguleika á skekkju og röngum 

niðurstöðum. 

Í nokkrum tilfellum hafði einnig verið merkt við fleiri en einn svarmöguleika 

við spurningunni „hversu oft tekur þú þátt í þessum leik” þó svo að rannsakendur 

hefðu tekið það sérstaklega fram að við þessari spurningu væri einungis hægt að 

merkja við einn valmöguleika. Þetta gæti stafað af óskýrleika matstækis þar sem 

valmöguleikinn einu sinni í mánuði eða oftar getur einnig falið í sér einu sinni í viku. 

Tekið var tillit til þessa þátta þegar unnið var úr gögnunum á þann hátt að ákveðið var 

að setja inn það svar sem lýsti virkustu þátttöku barns þegar merkt hafði verið í fleiri 
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en einn reit við svarmöguleikann „einu sinni í viku eða oftar”. Þetta var eins og áður 

gert til að draga úr skekkju og draga úr hættu á röngum niðurstöðum. 

Nokkuð var um að börnin slepptu því að svara hversu góð þau teldu sig vera 

og með hverjum þau stunduðu þann leik sem þau merktu við. Þetta var sérstaklega 

áberandi þegar um var að ræða „óvirka” leiki (tala í síma, horfa á sjónvarp) og þegar 

svarmöguleikarnir virtust í ósamræmi við leikinn.  

Margar spurningar komu upp frá börnunum á meðan á fyrirlögn stóð. 

„Hvernig er hægt að vera góður í að horfa á sjónvarp eða hlusta á tónlist” og „hvernig 

er hægt að vera ein/n með vinum”. Þessar spurningar endurspegla þetta ósamræmi 

sem áður var minnst á. Ástæður þess gætu verið galli í matstækinu eða sú að þýðing 

skilar sér ekki nægilega vel á íslensku. Einnig var algengt að sleppt væri að svara 

heilu síðunum inn í spurningalistanum. Þetta gæti orsakast af lengd matstækisins þar 

sem börnin gætu verið þreytt, verið að flýta fyrir sér eða einfaldlega hefðu ekki nennt 

að fylla allan spurningalistann út. Þá gæti einnig verið að þau hafi fyrir slysni flett yfir 

blaðsíðu og ekki orðið þess vör.  

Í handbók matstækisins Áhugalisti barna er sagt að fyrirlögn listans taki 20 

mínútur hjá þessum aldurshóp (Henry, 2000). Fyrirlögn matstækisins í rannsókninni 

tók aftur á móti aldrei minna en 30 mínútur eins og áður hefur komið fram, þannig að 

nokkurs ósamræmis gætir þar á milli. Það gæti verið vegna stærðar hópsins, óskýrra 

leiðbeininga eða vegna mismunandi þroskastigs hjá börnunum. 

Það sem stakk í stúf við þýðingu og notkun spurningalistans var hvernig 

skilgreiningum og flokkun leikjanna var háttað. Skipting leikja í flokka kom 

rannsakendum stundum spánskt fyrir sjónir en ískhokký er til dæmis flokkað sem 

íþrótt en að renna sér á skíðum er flokkað undir vetrarleiki. Einnig eru 

sjálfsvarnaríþróttir flokkaðar undir kennslustundir en þær ættu ef til vill frekar heima 
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undir íþróttum. Þá reyndist rannsakendum erfitt að sjá eftir hvaða skilgreiningum á 

leik höfundur matstækisins hefur farið við gerð listans. Fræðimenn á hinum ýmsu 

sviðum eru til dæmis sammála um það að til að leikur geti talist vera leikur verði hann 

að vera virkur og sjálfsprottinn (Primeau og Ferguson, 1999; Knox, 1997; Royeen, 

1997). Ef þetta er haft í huga má spyrja sig að því hvort það að horfa á sjónvarp, fara 

út að borða og tala í síma geti talist vera leikur. Þá eru einnig taldar upp 

kennslustundir í listanum sem að öðru jöfnu er skylda og skipulagt af öðrum og fellur 

því ekki undir skilgreiningu leiks. Matstækið er einnig í lengra lagi og dró það 

þróttinn úr sumum börnunum sem fannst fyrirlögnin engan enda ætla að taka.  

 

Takmarkanir rannsóknarinnar 

Helstu takmarkanir rannsóknarinnar voru meðal annars hversu smátt úrtak 

rannsóknarinnar var. Það gerði það að verkum að erfitt var að alhæfa um niðurstöður 

fyrir allt þýðið út frá úrtakinu. Matstækið er staðlað en ekki staðfært samkvæmt 

íslenskum aðstæðum. Einnig gæti verið að þýðing rannsakanda á matstækinu sé 

takmörkuð og að vissir þættir skili sér ekki nógu skýrt og greinilega í þýðingunni. 

Rannsakendur lögðu matstækið fyrir mjög stóra hópa í einu en ekki eitt og eitt barn 

eins og ætlað er samkvæmt handbók (Henry 2000) og gæti það hafa haft áhrif á svör 

barnanna og þar með niðurstöður rannsóknarinnar. Takmarkanir rannsóknarinnar 

gætu einnig falist í umhverfisþáttum við fyrirlögn þar sem hún tók nærri heilan 

kennslutíma og börnin biðu óþolinmóð eftir að komast í frímínútur og mat. Einnig var 

töluverð truflun af þeim börnum sem voru fljót að klára listann þar sem nokkuð var 

um ráp og að börnin væru að bera sig saman. Reynsluleysi rannsakenda af 

rannsóknarvinnu og af fyrirlögn matstækisins gæti einnig hafa haft áhrif á 

gagnasöfnun og úrvinnslu gagna. 
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Hagnýtt gildi rannsóknar 

Rannsóknin er liður í því að safna upplýsingum um leik barna á Íslandi með 

það að leiðarljósi að gera gagnagrunn sem ef til vill gæti nýst iðjuþjálfum og öðrum 

fagstéttum í framtíðinni. Nokkuð hefur verið rætt um mikilvægi leiks í sambandi við 

þroska barna og heilsu. Þessi sýn samræmist hugmyndum iðjuþjálfa um áhrif iðju á 

einstaklinginn og samband þessarra þátta við umhverfið. Iðjuþjálfar hafa einnig þá 

sýn að leikur sé aðaliðja barna og þeim nauðsynlegur til eflingar sjálfs og til og 

þroska og mótunar vilja og vana. Iðjuþjálfar og aðrar fagséttir geta nýtt upplýsingar 

um leik við forvarnastarf og til að gera vinnu sína með börnum í gegnum leik 

skilvirkari. Þessa þekkingu má nýta á ýmsum sviðum svo sem í skólum, á 

heilsugæslustöðvum og öðrum stofnunum. 

 

Hugmyndir um framtíðarrannsóknir 

Áhugavert væri að gera samskonar rannsókn með fleiri þátttakendum og hafa 

handahófsúrtak en það myndi auka yfirfærslugildi hennar. Þá væri hægt að athuga 

aðra þætti leiks íslenskra barna svo sem leikgleði og nota til þess matstæki eins og 

„Test of Playfulness” (Bundy, 1997) sem metur einmitt þennan þátt í leik barna. 

Einnig mætti ef til vill gera rannsókn þar sem notaður væri Áhugalisti barna (Henry, 

2000) annars vegar til að fá upplýsingar um virkni barnanna og hinsvegar matstæki 

eins og „Movement Assessment Battery for Children” (Henderson og Sugden, 1992) 

eða önnur sambærileg matstæki sem meta hreyfifærni. Með þessu væri hægt að kanna 

hvort fylgni sé á milli virkni við leik og hreyfiþroska. Einnig væri áhugavert að gera 

langtíma rannsókn á sambandinu á milli virkni í leikjum í barnæsku og heilsu síðar 

meir á ævinni. Þá mætti endurtaka rannsóknina með öðru þýði þar sem meiri munur 

væri á milli dreifbýlis og þéttbýlis. Með því að velja tiltölulega einangraðan stað í 
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dreifbýli mætti athuga hvort einangrun, lítið framboð á tómstundaiðju og fjarlægð á 

milli staða gæti haft áhrif á leik barnanna. Athyglisvert yrði að kanna hvort börn á 

hinum Norðurlöndunum leiki sér í sömu leikjum og börn á Íslandi og ef svo væri, í 

hverju sá munur lægi.  
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FYLGISKJAL E: BRÉF TIL SKÓLASTJÓRA 

Akureyri 3.mars 2004 
Karl Erlendsson 
Skólastjóri Brekkuskóla 
 

Efni: Beiðni um leyfi til að kanna leik barna í 4., 5. og 6. bekk. 
 

Kæri Karl 
Við erum þrír nemar á fjórða ári við Háskólann á Akureyri sem erum að undirbúa 

lokaverkefni til B.Sc. gráðu í iðjuþjálfun. Verkefnið er unnið undir leiðsögn Kristjönu Fenger 
lektors og iðjuþjálfa MS við Háskólann á Akureyri. Tilgangur rannsóknarinnar er að kanna 
leik 9 - 12 ára barna á Eyjafjarðarsvæðinu, hvaða leik þau taka þátt í, hversu vel þeim líkar 
það, með hverjum og hve oft þau stunda þá leiki og tómstundaiðju sem spurt er um. Til að 
safna þessum upplýsingum verður lagður fyrir þau spurningalisti sem er íslensk þýðing á 
bandaríska listanum „Pediatric Intrest Profile”. 

Þátttaka í leik er mikilvæg fyrir þroska, heilsu og vellíðan. Aukin þekking á leik og 
tómstundaiðju íslenskra barna hefur vísindalegt gildi og skapar grunn til frekari rannsókna á 
því sviði. Rannsóknin hefur einnig hagnýtt gildi fyrir alla þá sem vinna með börnum á 
þessum aldri, hvort sem er til þjálfunar eða í fyrirbyggjandi og / eða eflandi starfi.  

Við höfum valið tvo skóla á Eyjafjarðarsvæðinu til að taka þátt í rannsókninni. 
Skólarnir voru valdir með hentugleikaúrtaki og er Brekkuskóli annar þeirra. Spurningalistinn 
verður lagður fyrir 4., 5. og 6. bekk, einn bekk úr hverjum árgangi. Bekkirnir voru valdir með 
lagskiptu úrtaki. 

Það er von okkar að leyfi fáist til að leggja ofangreindan lista í vikunni 8-12. mars 
2004 til þess að upplýsingar um leik barnanna. Við öflun þessara upplýsinga verður ekki 
beðið um aðrar persónulegar upplýsingar en aldur og kyn og ekki verður hægt að bera kennsl 
á einstaka þátttakendur. Að lokinni úrvinnslu verður spurningalistanum eytt í votta viðurvist. 

Ef einhverjar spurningar vakna í sambandi við rannsóknina er hægt að hafa samband 
við undirritaðar. Framlag skólans er þýðingamikið við að afla þekkingar við leik barna á 
Íslandi.  

Með ósk um skriflegt leyfi. 
 

Með vinsemd og virðingu 
 

________________________________             _________________________________ 
Aðalheiður Reynisdóttir, iðjuþjálfanemi             Kristjana Fenger, lektor og iðjuþjálfi MS  
S:6607786. Netf.:i0001@unak.is                         S: 4630551. Netf.:kfenger@unak.is 
 
________________________________ 
Björk Arnardóttir, iðjuþjálfanemi 
S:8486233. Netf.:i9906@unak.is 
 
________________________________ 
Ragnhild Jakobsen, iðjuþjálfanemi 
S:8659196. Netf.:i9916@unak.is 
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FYLGISKJAL F: KYNNINGARBRÉF TIL FORELDRA 

Kæru foreldrar / forráðamenn 
 

Við undirritaðar erum að vinna að rannsókn þar sem leikur barna á Eyarfjarðarsvæðinu er 
skoðaður. Rannsóknin er hluti af lokaverkefni til B.Sc. gráðu í iðjuþjálfun við Háskólann á 
Akureyri og er unnin undir leiðsögn Kristjönu Fenger lektors.  

Til að skoða leikinn verður lagður spurningalisti fyrir börnin en hann metur þátttöku 
barna á aldrinum 9-12 ára í leik. Skoðaðir verða leikir og tómstundaiðja sem börnin taka þátt 
í, hversu vel þeim líkar það, með hverjum og hve oft þau stunda þá leiki og tómstundaiðju 
sem spurt er um. Rannsóknin fer fram í kennslustund þann 10. mars 2004 og er áætlað að 
fyrirlögn taki 20 mínútur. 

Þátttaka í leik er mikilvæg fyrir þroska, heilsu og vellíðan. Aukin þekking á leik og 
tómstundaiðju íslenskra barna hefur vísindalegt gildi og skapar grunn til frekari rannsókna á 
því sviði. Rannsóknin hefur einnig hagnýtt gildi fyrir alla þá sem vinna með börnum á þessum 
aldri, hvort sem er til þjálfunar eða í fyrirbyggjandi og / eða eflandi starfi.  

Með þessu bréfi biðjum við þig um leyfi til að leggja fyrrnefndan lista fyrir barnið 
þitt. Ekki verður hægt að rekja svör til einstakra barna þar sem ekki er beðið um nöfn eða 
önnur auðkenni. Rannsóknin hefur verið kynnt til Persónuverndar og Skólaskrifstofu 
Akureyrarbæjar og hefur skólastjóri gefið leyfi sitt fyrir henni. Þátttaka í rannsókninni er 
frjáls en ef þú vilt ekki að barnið þitt taki þátt, þá vinsamlegast fyllið út meðfylgjandi blað og 
komið því til umsjónakennara. Ef einhverjar spurningar vakna í tengslum við rannsóknina er 
hægt að hafa samband við undirritaðar. 

 
Með fyrirfram þökk,  

 

Virðingafyllst 
 

________________________________              ________________________________ 
Aðalheiður Reynisdóttir, iðjuþjálfanemi              Kristjana Fenger, lektor og iðjuþjálfi MS 
S: 6607786. Netf: i0001@unak.is                         S: 4630551. Netf: kfenger@unak.is 

 
________________________________ 
Björk Arnardóttir, iðjuþjálfanemi 
S: 8482633. Netf: i9906@unak.is 

 

________________________________ 
Ragnhild Jakobsen, iðjuþjálfanemi 
S: 8659196. Netf: i9916@unak.is 
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FYLGISKJAL G: UNDANÞÁGA FRÁ ÞÁTTTÖKU 

 

Rannsókn á leik 9 – 12 ára barna á Eyjafjarðarsvæðinu. 
 

Yfirlýsing um undanþágu frá þátttöku 
 

Ég undirrituð / aður hef fengið upplýsingar um rannsókn sem felur í sér könnun á 
leik 9 – 12 ára barna á Eyjafjarðarsvæðinu, hvaða leik þau taka þátt í, hversu vel þeim 
líkar það, með hverjum og hve oft þau stunda þá leiki og tómstundaiðju sem spurt er 
um. Til að safna þessum upplýsingum verður lagður fyrir þau spurningalisti sem er 
íslensk þýðing á bandaríska listanum „Pediatric Intrest Profile”. Rannsóknin er 
framkvæmd af Aðalheiði Reynisdóttur, Björk Arnardóttur og Ragnhild Jakobsen 
nemendum á fjórða ári í iðjuþjálfun við Háskólann á Akureyri, undir leiðsögn 
Kristjönu Fenger lektors og iðjuþjálfa MS.  

Ég undirrituð/aður óska eftir því að barnið mitt taki ekki þátt í könnuninni. 
 

________________________                                            _______________________ 
Nafn foreldris / forráðamanns                                             Nafn barns 
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FYLGISKJAL H: LEYFI FRÁ BREKKUSKÓLA 

 

Akureyri. 3.maí 2004 
 

Það vottast hér með að iðjuþjálfanemarnir  
 
Aðalheiður Reynisdóttir, 
Björk Arnardóttir og 
Ragnhild Jakobsen  
 
fengu leyfi til að gera rannsókn í Brekkuskóla veturinn 2003-2004 vegna 
lokaverkefnis síns. 
 

Virðingarfyllst. 
Karl Erlendsson, skólastjóri Brekkuskóla 
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FYLGISKJAL I: LEYFI FRÁ HRAFNAGILSSKÓLA 
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FYLGISKJAL J: FLOKKUN OG SKILGREINING TÓMSTUNDAIÐJU 

 
Tómstundaiðja 

 

Leikur  
 

Sjálfsprottinn                                Skipulagður = leikir 
Markmið leikja verða að vera 

 þekkt og samþykkt af öðrum  
 þáttakendum og fela í sér ákv. 
 leikreglur.     

Engin keppni                                  Keppnisleikir 
 Reyna á útsjónarsemi og  
 kænsku. Kenna okkur mikil- 
 vægi þess að þekkja aðra                  
 eins vel og okkur sjálf  
 

Hugaleikur Líkamlegir leikir, íþróttir 
Samkeppni sem reynir                           Líkamlegir leikir krefjast líkamlegrar   

 á vitræna færni; borð-                             næmni sem og samhæfingar huga og  
 spil, orðaleikir og tölvu-                         handar.    
 spil                                                          Íþróttir reyna mikið á líkamlega                  
 virkni og skilning samfélagsins.                    
 Leikmenn og áhorfendur þurfa að  
 skilja leikreglur og hefur það                 
 félagsleg og heilsufarsleg áhrif.      
 

Velde (1999) 
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FYLGISKJAL K: VINSÆLUSTU LEIKIR BARNA Í NEW ENGLAND 

Leikir Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Hversu gaman 
M

Vera með vinum 31 96,9 2,94 

Fara í bíó 31 96,9 2,94 

Leika í snjó 31 96,9 2,87 

Horfa á sjónvarp 31 96,9 2,77 

Fara í sund 30 93,8 2,83 

Hjóla 30 93,8 2,65 

Nota tölvu 29 90,6 2,90 

Hlusta á tónlist 29 90,6 2,83 

Renna sér á sleða 29 90,6 2,83 

Lesa 29 90,6 2,62 

Spila á spil 27 84,0 2,74 

Fara út að borða 27 84,0 2,69 

Teikna 26 81,0 2,77 

Körfubolti 26 81,0 2,65 

Línuskautar 26 81,0 2,61 

Spila 26 81,0 2,61 
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FYLGISKJAL L: HREYFILEIKIR SEM GRUNNÞÆTTIR Í ÞROSKA BARNSINS 

 

Skynhreyfifærni 
 

Hljóðskynjun, sjón- 
skynjun, viðbragð við  

snertingu og hljóð- 
skynjun 

 

Hreyfifærni                                                                                               Málþroski         
 
Gróf- og fínhreyfingar,                                                                                   S.s. mál og málfar,               
samhæfing hreyfinga,                                                                                     orðaforði, setninga 
jafnvægi og kraftur                                                                                          fræði og tjáskipti 

Hreyfing 
og 

leikir 
„Hreyfileikir” 

 
Tilfinningasvið    Félagsþroski 

S.s. tilfinningar,                                                                                            S.s. félagslegt um- 
stemning, innri                                                                                              hverfi, samvinna,  
viðbrögð                                                                                                         vinna í hóp o.fl.   

 

Vitsmuna 
þroski 

S.s. námshæfni  
og hugsun 

 

(Janus Guðlaugsson, 1997). 
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FYLGISKJAL M: ÞÁTTTAKA Í LEIK 

Strákar Stelpur Alls Leikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Íþróttir 

Hafnabolti 10 15,4 7 12,5 17 13,9 

Körfubolti 30 46,2 20 35,7 51 41,8 

Fótbolti 54 83,1 43 76,8 98 80,4 

Ruðningur/rugby 9 13,9 3 5,4 12 9,9 

Íshokký 29 44,7 24 42,8 53 43,4 

 

Strákar Stelpur Alls Útileikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Boltaleikur 40 61,5 50 89,3 91 74,6 

Hjóla 55 84,6 48 85,7 104 85,3 

Brennibolti 25 38,4 26 46,4 52 42,6 

Frisbee 10 15,4 15 26,8 25 20,5 

Sippa 8 12,3 43 76,7 51 41,8 

Kýló 39 60,0 41 73,2 81 66,4 

Leika á leikvelli 19 29,3 25 44,6 45 36,9 

Línuskautar 11 16,9 29 51,8 40 32,8 

Hjólabretti 19 29,2 1 1,8 20 16,4 
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Strákar Stelpur Alls Sumarleikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Leika sér á strönd, 
við vatn eða við á 

8 12,3 9 16,0 17 14,0 

Fara í lautarferð 8 12,3 13 23,3 21 17,3 

Sund 54 83,1 51 91,1 106 86,9 

Útilega 6 9,2 6 10,7 12 9,8 

Fjallganga 10 15,4 3 5,4 13 10,6 

Veiði 19 29,3 6 10,8 25 20,5 

Vinna í garðinum 17 26,1 20 35,7 37 30,4 

Siglingar 8 12,5 2 3,6 10 8,2 

 

Strákar Stelpur Alls Vetrarleikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Renna sér á sleða 44 67,7 37 66,1 82 67,2 

Leika í snjó 46 70,7 43 76,7 90 73,7 

Fara á skauta 21 32,3 35 62,5 57 46,7 

Renna sér á 
skíðum eða 
snjóbretti 

30 46,2 31 56,4 62 50,8 
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Strákar Stelpur Alls Innileikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Spila á spil 53 81,5 46 82,1 99 81,2 

Spila (borðspil) 33 50,8 29 51,8 62 50,8 

Lesa 53 81,5 49 87,5 103 84,4 

Nota tölvu 59 90,7 45 80,4 104 85,2 

Horfa á sjónvarp 61 93,9 50 89,2 112 91,8 

Hlusta á tónlist 53 81,6 52 92,8 106 86,9 

Safna hlutum 20 30,8 24 42,9 44 36,0 

Hugsa um 
gæludýr 

38 58,4 41 73,2 79 64,8 

Spila í leikjatölvu 46 70,7 29 51,8 76 62,3 

 

Strákar Stelpur Alls Skapandi leikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Púsla 14 21,5 19 33,9 33 27,0 

Syngja 30 46,2 41 73,3 72 59,0 

Dansa 19 29,2 40 71,5 60 49,2 

Kubba (byggja) 20 30,8 3 5,4 23 18,8 

Teikna 40 61,5 49 87,5 89 73,0 

Elda/baka 31 47,7 40 71,4 72 59,0 

Búa til skartgripi 1 1,5 8 14,3 9 7,4 
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Strákar Stelpur Alls Kennslustundir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Tónlistarkennsla 34 52,3 39 69,7 73 59,8 

Sundkennsla 33 50,8 38 67,8 71 58,2 

Danskennsla 15 23,0 17 30,4 32 26,3 

Leikfimikennsla 47 72,3 40 71,4 87 71,3 

Myndmenntakennsla 50 76,9 43 76,8 93 76,2 

Sjálfsvarnaríþróttir 8 12,3 2 3,6 10 8,2 

Reiðnámskeið 5 7,7 16 28,5 21 17,2 

Strákar Stelpur Alls Samverustundir 

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Vera með vinum 61 93,9 51 91,0 113 92,0 

Skátastarf 6 9,2 2 3,6 8 6,6 

Ofurhetjuleikir 4 6,2 2 3,6 6 4,9 

Skólaleikir 10 15,4 13 23,2 23 18,8 

Þykjustuleikir 8 12,3 9 16,0 17 13,9 

Fara í bíó 37 56,9 41 73,2 79 64,7 

Fara út að borða 22 33,8 26 46,4 48 39,3 

Fara að versla 29 44,6 43 76,8 72 59,0 

Tala í símann 50 76,9 47 84,0 98 80,4 

Spila í spilakössum 7 10,8 0 0 7 5,8 
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FYLGISKJAL N: ÞÁTTTAKA Í LEIK: DREIFBÝLI OG ÞÉTTBÝLI 

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Íþróttir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Hafnabolti 15 25,0 2 3,2 17 13,9 

Körfubolti 20 33,3 31 50,0 51 41,8 

Fótbolti 48 80,0 50 80,6 98 80,4 

Ruðningur/rugby 2 3,3 10 16,1 12 9,9 

Íshokký 33 55,0 20 32,2 53 43,4 

 

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Útileikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Boltaleikur 38 63,3 53 85,4 91 74,6 

Hjóla 50 83,3 53 85,4 104 85,3 

Brennibolti 20 33,3 32 51,6 52 42,6 

Frisbee 11 18,3 14 23,3 25 20,5 

Sippa 24 40 27 43,5 51 41,8 

Kýló 39 65 42 67,7 81 66,4 

Leika á leikvelli 15 25 30 48,3 45 36,9 

Línuskautar 13 21,6 27 43,5 40 32,8 

Hjólabretti 8 13,3 12 19,3 20 16,4 

 



96

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Sumarleikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Prósent 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Leika sér á strönd, 
við vatn eða við á 

10 16,6 7 11,2 17 14,0 

Fara í lautarferð 11 18,3 10 16,1 21 17,3 

Sund 47 78,3 59 95,1 106 86,9 

Útilega 4 6,6 8 12,9 12 9,8 

Fjallganga 6 10,0 7 11,2 13 10,6 

Veiði 11 18,3 14 22,5 25 20,5 

Vinna í garðinum 19 31,6 18 29,0 37 30,4 

Siglingar 4 6,6 6 9,6 10 8,2 

 

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Vetrarleikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Renna sér á sleða 40 66,6 42 67,7 82 67,2 

Leika í snjó 43 71,6 46 74,1 90 73,7 

Fara á skauta 25 41,6 32 51,6 57 46,7 

Renna sér á skíðum 
eða snjóbretti 

24 40 38 61,2 62 50,8 
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Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Innileikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Spila á spil 50 83,3 49 79,0 99 81,2 

Spila (borðspil) 30 50,0 32 51,6 62 50,8 

Lesa 53 88,3 50 80,6 103 84,4 

Nota tölvu 53 88,3 51 82,2 104 85,2 

Horfa á sjónvarp 56 93,3 56 90,3 112 91,8 

Hlusta á tónlist 51 85,0 55 88,7 106 86,9 

Safna hlutum 16 26,6 28 45,1 44 36,0 

Hugsa um gæludýr 41 68,3 28 45,1 79 64,8 

Spila í leikjatölvu 38 63,3 38 61,2 76 62,3 

 

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Skapandi leikir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Púsla 13 21,6 20 32,2 33 27,0 

Syngja 36 60,0 36 58,0 72 59,0 

Dansa 29 48,3 31 50,0 60 49,2 

Kubba (byggja) 11 18,3 12 19,3 23 18,8 

Teikna 40 66,6 39 62,9 89 73,0 

Elda/baka 32 53,3 40 64,5 72 59,0 

Búa til skartgripi 5 8,3 4 6,6 9 7,4 
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Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Kennslustundir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Tónlistarkennsla 44 73,3 30 48,3 73 59,8 

Sundkennsla 40 66,6 31 50,0 71 58,2 

Danskennsla 22 36,6 10 16,1 32 26,3 

Leikfimikennsla 45 75,0 41 66,1 87 71,3 

Myndmenntakennsla 50 83,3 43 69,4 93 76,2 

Sjálfsvarnaríþróttir 6 10,0 4 6,4 10 8,2 

Reiðnámskeið 13 21,6 8 12,9 21 17,2 

 

Hrafnagilsskóli Brekkuskóli Alls Samverustundir 

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Vera með vinum 53 88,3 59 95,1 113 92,0 

Skátastarf 5 8,3 3 4,8 8 6,6 

Ofurhetjuleikir 3 5,0 3 4,8 6 4,9 

Skólaleikir 13 21,6 9 14,5 23 18,8 

Þykjustuleikir 8 13,3 9 14,5 17 13,9 

Fara í bíó 36 60,0 43 69,3 79 64,7 

Fara út að borða 18 30,0 30 48,3 48 39,3 

Fara að versla 38 63,3 34 54,8 72 59,0 

Tala í símann 47 78,3 51 82,2 98 80,4 

Spila í spilakössum 2 3,3 5 8,0 7 5,8 



99

FYLGISKJAL O: MUNUR Á LEIK MILLI BEKKJA 

4. bekkur 5. bekkur 6. bekkur 

Leikir Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Leikir Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Leikir Fjöldi 
N

Hlutfall 
%

Hjóla 39 92,8 Vera 
með 
vinum 

40 93,0 Nota 
tölvu 

37 97,3 

Vera 
með 
vinum 

39 92,8 Fara í 
sund 

39 90,6 Hlusta á 
tónlist 

36 94,7 

Horfa á 
sjón-
varp 

38 90,4 Horfa 
á sjón-
varp 

38 88,3 Vera 
með 
vinum 

35 92,1 

Leika í 
snjó 

36 85,7 Lesa 38 88,3 Horfa á 
sjón-
varp 

35 92,1 

Spila á 
spil 

36 85,7 Spila á 
spil 

37 86,0 Fara í 
sund 

33 86,8 

Fótbolti 35 83,3 Nota 
tölvu 

37 86,0 Fótbolti 31 81,5 

Lesa 35 83,3 Hlusta 
á
tónlist 

37 86,0 Tala í 
síma 

30 78,9 

Tala í 
síma 

34 80,9 Hjóla 37 86,0 Lesa 29 76,3 

Fara í 
sund 

34 80,9 Kýló 36 83,7 Fara í 
bíó 

27 71,0 

Hlusta á 
tónlist 

33 78,5 Tala í 
síma 

35 81,3 Spila á 
spil 

27 71,0 
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FYLGISKJAL P: VIÐBÆTTIR LEIKIR 

Leikir Fjöldi 
N

Prósent 
%

Bíló/bílaleikur 2 1,63 

Blak 1 0,81 

Bogi 1 0,81 

Bretti 1 0,81 

Brúðuleikhús 1 0,81 

Byssuleikur 2 1,63 

Byggja hús 1 0,81 

Dýraleikur 1 0,81 

Eina króna 2 1,63 

Eltingaleikur 2 1,63 

Extreme (fallhlífastökk, kajak 
niður flúðir, hjóla niður brött 
fjöll) 

1 0,81

Fara á kletta með nesti 1 0,81 

Fara í sund  1 0,81 

Feluleikur 2 1,63 

Fimleikar 5 4,09 

Fjallgöngur 1 0,81 

Handbolti 16 13,11 

Hjóla/hjólakeppnir 2 1,63 

Hlaupa 2 1,63 

Hlaupahjól 3 2,45 

Hoppuprik 1 0,81 

Horfa á spólu/leigja spólu 2 1,63 
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Ímyndunarleikir 1 0,81 

Klifra/klifra í trjám 4 3,27 

Körfubolti 1 0,81 

Labba/labba og tala 2 1,63 

Langstökk 1 0,81 

Leika við Skottu 1 0,81 

Lord of the Rings 2 1,63 

Lyfta með mömmu 1 0,81 

Læra/ Reikna/stærðfræði 3 2,45 

Mósaik 1 0,81 

Sauma 2 1,63 

Sínalkó/sínal/sinalco 5 4,09 

Skilmast 2 1,63 

Smíða 1 0,81 

Snerta þrjá hluti 1 0,81 

Snú-snú 6 4,91 

Sumarbúðir 1 0,81 

Surf í Frakklandi 1 0,81 

Tálga 1 0,81 

Tefla/skák 8 6,55 

Útileikir 1 0,81 

Vakna á morgnana 1 0,81 

Vera á hestbaki 1 0,81 

Verða brjáluð 1 0,81 

Verpa eggjum 1 0,81 
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