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Rannsóknir hafa sýnt að afreksíþróttamenn standa sig betur á hugrænum prófum sem sniðin eru 

að þeirra íþróttagreinum. Þær hafa meðal annars sýnt að afreksíþróttamenn spá betur fyrir um 

komandi atburði og að þeir eigi auðveldara með að skipta athyglinni á milli verkefna sem þarf að 

framkvæma samtímis. Í þessari rannsókn var kannað hvort reyndir fótboltamarkmenn spá betur 

fyrir um stefnu og hæð vítaspyrna en óreyndir og hvort reyndir markmenn truflist síður við að 

birt séu óvænt áreiti samhliða meginverkefninu að verja vítaspyrnur. Þátttakendur voru 15 

karlkyns afreksfótboltamarkmenn og 15 karlmenn sem höfðu lítinn áhuga og reynslu af fótbolta. 

Þátttakendur horfðu á myndbönd sem sýndu leikmenn hlaupa að bolta á vítaspyrnupunkti en um 

leið og sparkað var í boltann varð skjárinn svartur og áttu þátttakendur að spá hvert skotið var 

með því að ýta á samsvarandi takka á lyklaborði. Niðurstöður sýndu að reyndu markmennirnir 

voru marktækt betri að spá fyrir um stefnu vítaspyrna en óreyndu. Ályktað er að reynsla reyndu 

markmannana fengin við raunaðstæður hafi skilað þeim ávinningi að leysa verkefnið við 

myndbandsaðstæður. Enginn truflun varð á frammistöðu reyndra né óreyndra þegar óvænt áreiti 

birtust með vítaspyrnunum. Ekki er því hægt að álykta um athyglisauðlindina sem reyndir og 

óreyndir lögðu í verkefnið.  
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Í fótbolta ráðast úrslit leikja stundum á vítaspyrnum. Á Evrópumótinu 2004 og á heims-

meistaramótinu 2006 voru 25% og 33% marka skoruð í vítaspyrnum (Armatas, Yiannakos, 

Papadopoulou og Galazoulas, 2007; Yiannakos og Armatas, 2006). Augljóst er, að frammistaða 

markmannsins leikur stórt hlutverk hvort leikur vinnst eða ekki. Að verja víti er krefjandi 

verkefni. Algengt er að boltanum sé spyrnt að marki á 50-100 km/klst. Þá er tíminn sem það 

tekur boltann að fara vegalengdina frá vítapunkti að marklínu að meðaltali 600 ms. Rannsóknir 

hafa sýnt að markmaður þarf 500-700 ms til þess að skutla sér í horn ef hann velur svo að gera. 

Að öllu jöfnu þarf því markmaðurinn að taka ákvörðun um í hvort hornið hann skutlar sér áður 

en boltanum er spyrnt (Frank og Harvey, 1997). 

            Áður fyrr var talið að afreksíþróttamenn hefðu yfirburða sjónskynjun. Seinni tíma 

rannsóknir hafa hins vegar leit í ljós að sjónin er ekki betri hjá afreksíþróttamönnum en öðrum 

(Helsen og Starkes, 1999). Í hugrænum prófum sem sniðin eru að ákveðnum íþróttagreinum 

(sport-specific tests) hafa afreksíþróttamenn í viðkomandi grein komið betur út en minna reyndir 

í athyglisrýmd, spá betur fyrir um gang atburðarásar og hafa betra minni á verkefnum sem 

tilheyra viðkomandi íþróttaumhverfi (Voss, Kramer, Basak, Prakash og Roberts 2009). 

Í þessari rannsókn er kannað hvort munur sé á athyglisþáttum er lúta að skiptri og valbundinni 

athygli milli reyndra og óreyndra markmanna. 

 

Athygli 

Í almennri orðræðu er orðið athygli notað í merkingunni að beina sjónum að einhverju eða leggja 

hlustir við eitthvað mikilvægt í umhverfinu eða beina hugsun sinni inn á við að tilfinningum, 

námi eða framkvæmd. Skilgreining sálfræðinnar á orðinu athygli nær yfir víðfeðmara svið, því 

það nær einnig yfir stjórnunarferli hennar. Hvernig heilinn stýrir hugsun og þar á meðal 

athyglinni er langt í frá fullskilið. Ljóst er að það er flókið ferli margra kerfa. Í hugrænni sálfræði 

(cognitive psychology) er ein skilgreining hennar þessi; athygli er stjórnunarferli sem stýra því 

hvort upplýsingar sem eru skynjaðar af skynfærum munu vera fluttar í skammtímaminni (og 

mögulega í langtímaminna) til tafarlausrar úrvinnslu og virkjunar til verkefna (Papaioannou og 

Hackfort, 2014). Bæði í alþýðu og fræðilegu skilgreiningunni á orðinu athygli er aðaláherslan á 

það, að athygli er stjórnunarferli hugans (heilans) til þess að velja mikilvægar upplýsingar. 

Moran (2012) segir að fræðimenn ættu að geta verið sammála um fjölþáttaeðli athyglinnar og að 
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hún sé að minnstakosti greinanleg í þrjú mismunandi hugræn ferli. Eitt þessara ferla snýr að 

einbeitingu (concetration) og vísar til þess þegar meðvituð ákvörðun er tekinn um að veita allri 

sinni hugarorku (mental effort) að því sem er mikilvægast hverju sinni. Annað af þessum ferlum 

snýr að valbundinni athygli (selective attention) sem felst í því að veita mikilvægustu 

upplýsingunum úrvinnslu en hunsa upplýsingar sem ekki skipta máli. Þriðja ferlið snýr að skiptri 

athygli (divided attention) sem er hæfnin til að framkvæma tvö eða fleiri verkefni samtímis jafn 

vel. 

 

Skipt athygli 

Alþekkt er að fólk hefur takmarkaða hæfileika til að sinna tveimur eða fleiri verkefnum 

samtímis. Þegar það er gert verður oft röskun á frammistöðu í einu eða öllum verkefnunum. 

Verkefni sem eru einföld eða vel lærð eru fólki yfirleit auðveldari í framkvæmd samhliða öðrum 

verkefnum heldur en verkefni sem eru þeim ný eða flókin. Byrjandi í körfubolta getur átt í 

erfiðleikum með að drippla körfubolta og leita samtímis að samherja til að gefa á, en reyndur 

körfuboltamaður á ekki í neinum vandræðum með að skipta athyglinni fyrir þessi tvö verkefni 

(Abernethy, 2001).  

  Til að útskýra skipta athygli setti Kahneman (1973) fram kenninguna um athyglisauðlind 

(attentional resource). Hún gerir ráð fyrir að athyglinni megi líkja við takmarkaða auðlind sem 

hægt er að úthluta milli verkefna og að sú úthlutun geti verið mismikil milli verkefna en 

takmarkast af heildinni (Edwards, 2010). Hversu greiðan aðgang menn hafa að athyglisauðlind 

sinni getur verið breytilegt. Þegar fólk er vökullt hafi það betri aðgang að auðlindinni heldur en 

þegar það er syfjað. Kunnugleiki eða æfingin við að leysa verkefnin skiptir einnig miklu máli 

hversu vel athyglisauðlindin nýtist mönnum. Maður með mikla kunnáttu á verkefni þarf að nota 

minna af auðlind sinni í verkefnið en byrjandi og á því meira af auðlindinni til að leggja í önnur 

verkefni (Moran, 2012). Kahneman hefur hins vegar verið gagnrýndur fyrir sína auðlinda-

kenningu. Þeir sem það gera telja að athyglin sé ekki ein almenn auðlind heldur margar dreifðar 

athyglisauðlindir, hver með sína rýmd og sitt sérhæfða hlutverk (Lavallee, Kremer, Moran og 

Williams, 2012).   

  Schneider og Shiffrin (1977) telja að við framkvæmd verkefna komi við sögu tvö 

upplýsingaúrvinnslukerfi, stýrð úrvinnsla og sjálfvirk úrvinnsla. Stýrð úrvinnsla krefjist 
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meðvitaðrar athygli. Sú úrvinnsla er hæg og hafi takmarkaða upplýsingaúrvinnslugetu. Þegar 

verkefni eru ný eða ólærð er stýrð úrvinnsla notuð til þess að framkvæma verkefnin á sem 

nákvæmasta hátt. Íþróttatengt dæmi um það er þegar byrjandi í golfi lærir golfsveifluna þá þarf 

hann að hugsa um gripið á kylfunni, bilið milli fóta, fjarlægðina frá kúlunni og hvernig sveifla 

skal kylfunni (Weinberg og Gould, 2014). Verkefnið er flókið og vinnst hægt í byrjun í gegnum 

stýrða úrvinnslukerfið. Með stanslausri æfingu þróast sjálfvirk úrvinnsla og verkefnið verður 

auðveldara og krefst minni athygli. Sjálfvirka úrvinnslan gerir ekki kröfur um meðvitaða athygli 

og hefur því ekki áhrif á takmarkaða úrvinnslugetu og þar af leiðandi, er hægt að framkvæma 

annað eða önnur verkefni samhliða þeim (Schneider og Shiffrin, 1977). Þessi úrvinnslukerfi 

skýra það, hvers vegna reynslumiklir íþróttamenn geta bæði tekið eftir samherjum og mótherjum 

á meðan þeir rekja boltann. Að rekja boltann er sjálfvirk úrvinnsla og því er meiri athygli tiltæk 

sem hægt er að nota í önnur verkefni sem upp koma í leiknum (Weinberg og Gould, 2014). 

  Tvíverkefnaaðferð (dual-task paradigm) er notuð til að mæla athygliskröfur sem 

framkvæmd verkefna útheimta. Aðferðin byggir á því að láta einstaklinga framkvæma verkefni, 

fyrst eitt en síðan samhliða öðru verkefni og sjá hver truflunin af því verður. Verkefnið sem er til 

rannsóknar er titlað meginverkefni (primary task) en hitt verkefnið er titlað hliðarverkefni 

(secondary task). Athygliskröfurnar sem framkvæmd meginverkefnis útheimta eru metnar af 

frammistöðunni við að leysa hliðarverkefnið. Ef frammistaðan í hliðarverkefninu er léleg er litið 

svo á að meginverkefnið krefjist mikils af athyglisauðlindinni. Ef frammistaðan við að leysa 

hliðarverkefnið er góð er litið svo á að meginverkefnið taki lítið af athyglisauðlindinni og þar af 

leiðandi sé næg tiltæk athyglisauðlind til að framkvæma hliðarverkefnið (Abernethy, 2001; 

Abernethy, Maxwell, Masters, Kamp og Jackson, 2007). Í íþróttarannsóknum er aðferðin oft 

notuð þar sem óreyndir eru bornir saman við reynda íþróttamenn. Margar af þeim rannsóknum 

hafa sýnt að reyndir standa sig betur í hliðarverkefnum en óreyndir, sem sýnir að úrvinnsla þeirra 

á meginverkefninu er orðin sjálfvirk (Beilock, Wierenga og Carr 2002; Gray, 2004; Leavitt, 

1979; Smith og Chamberlin, 1992). Í rannsókn Leavitt (1979) voru sex hópar íshokkíleikmanna 

með mismikla reynslu látnir framkvæma fjögur verkefni. Verkefnin voru að skauta milli keilna; 

að skauta milli keilna og gera grein fyrir rúmfræðilegum táknum sem birtust á skjá; að skauta og 

rekja pökk millni keilna; skauta og rekja pökk og gera grein fyrir rúmfræðilegum táknum sem 

birtust á skjá. Frammistaðan var metin út frá tímanum sem það tók að ljúka við verkefnin. 

Niðurstöður voru þær að erfiðleikastig verkefnanna höfðu ekki áhrif á frammistöðu tveggja 
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reynslumestu hópanna, sem höfðu að meðaltali 7,9 og 15,7 ára reynslu og luku þeir einnig 

verkefnunum á skemmstum tíma. Hjá minna reyndu hópunum sem voru með að meðaltali 0,7-

5,4 ára reynslu dalaði frammistaðan línulega með auknu erfiðleikastigi og reynsluleysi. Hjá 

reynsluminnsta hópnum var til dæmis tímamunurinn að leysa einfaldasta verkefnið og það 

erfiðasta hátt í þrefaldur. Í rannsókn Beilock, Wierenga og Carr (2002) voru reyndir og óreyndir 

golfarar látnir framkvæma púttverkefni. Meginverkefnið fólst í því að pútta 20 boltum sem næst 

merktum punkti frá níu mismunandi staðsetningum með púttvegalengdum 1,2 m, 1,4 m og 1,5 

m. Þátttakendur voru svo látnir endurtaka meginverkefnið með hliðarverkefni. Hliðarverkefnið 

var að greina eitt ákveðið orð (,,thorn’’) í langri runu eins atkvæða orða sem spiluð voru af 

hljóðbandi. Orðið kom af handahófi að meðaltali með 12 sekúndna millibili og áttu þátttakendur 

að segja orðið upphátt um leið og það birtist. Frammistaða þátttakenda var metin út frá því 

hversu nálægt merkta punktinum þeir púttuðu. Niðurstöður voru þær að án hliðarverkefnis 

púttuðu reyndir að meðaltali 15 cm að punkti en óreyndir 24 cm. Hliðarverkefnið breytti 

frammistöðu reyndra ekki en hafði neikvæð áhrif á frammistöðu hjá óreyndum þar sem 

fjarlægðin jókst í 28 cm. Í báðum ofannefndum rannsóknum má skýra betri frammistöðu reyndra 

með meiri kunnugleika þeirra á meginverkefninu, að hjá þeim hafi úrvinnsla á meginverkefninu 

verið sjálfvirk og því næg tiltæk athygli verið til skiptanna að leysa hliðarverkefni svo ekki komi 

til frammistöðuskerðingar. Hjá óreyndum þar sem kunnugleiki á meginverkefni var minni hafi 

úrvinnsla verið eftir stýrða úrvinnslukerfinu og ekki næg athygli til fyrir hliðarverkefnið án 

frammistöðuskerðingar á meginverkefninu. 

 

Valbundin athygli 

Með valbundinni athygli er átt við ferli sem veita mikilvægum upplýsingum úrvinnslu en hunsa 

eða hindra úrvinnslu á upplýsingum sem eru truflandi eða óþarfar verkefninu (Abernethy o.fl., 

2007). Í mörgum íþróttagreinum er hraðinn svo mikill að ákvörðun um framkvæmd verkefnis 

þarf að taka áður en öll upplýsingavísbendi um verkefnið eru fullbirt. Við þær aðstæður er 

mikilvægt að geta valið þau upplýsingavísbendi sem gefa bestu forspágildin fyrir verkefnið til að 

viðeigandi árangur náist (McMorris, 2004). Dæmi um það er þegar hafnaboltaleikmaður spáir 

fyrir um væntanlegt boltakast eða þegar hnefaleikamaður spáir fyrir um hnefahögg andstæðings 

(Abernethy, 2001).  
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              Til að útskýra ferli sjónrænnar valbundinnar athygli hefur myndlíkingin um kastljós 

athyglinnar (spotlight) oft verið notuð (Cave og Bichot, 1999). Hún gengur út frá því að ekki sé 

hægt að dreifa athyglinni að vild í kringum sjónsviðið, heldur hafi athyglin ákveðin meginn 

fókus í sjónsviðinu, sem velur eða greinir upplýsingar og atburði. Sá athyglisfókus getur verið 

misstór eftir kröfum verkefnis (Posner, Snyder og Davidson, 1980). Ferli valbundinnar athygli er 

því hægt að líkja við kastljós þar sem upplýsingar sem falla innan  kastljósins fá úrvinnslu á 

meðan þær upplýsingar sem falla utan þess fá ekki frekari úrvinnslu (Moran, 2012). Önnur tengd 

myndlíking gerir ráð fyrir að hægt sé að þrengja og víkka kastljósið líkt og með aðdráttarlinsu á 

myndavél (zoom lens model). Þegar kastljósið er þröngt er nákvæmni og hraði úrvinnslu á 

upplýsingum innan kastljósins mikill, en þegar kastljósið er vítt er nákvæmni og hraðinn minni 

(Eriksen og James, 1985). Samkvæmt myndlíkingunum er því mikilvægt að stilla breidd 

kastljósins sem réttast til að fanga þær upplýsingar sem hæfa verkefninu best og færa kastljósið 

til ef mikilvægar upplýsingar hafa aðrar staðsetningar. Myndlíkingarnar lýsa vel þremur 

algengum athyglisbrestum manna tengdri valbundinni athygli. Í fyrsta lagi, bresti á því að beina 

athyglinni að viðeigandi upplýsingum til að verkefni verði leyst að fullnustu (að hafa kastljósið 

of breitt). Dæmi um þannig brest er þegar bogmaður á slæmt skot í mark vegna þess að hann 

horfði of vítt á skotskífuna í stað þess að þrengja athyglina við skotpunktinn. Í öðru lagi, að 

úrvinnsla mikilvægra upplýsinga er trufluð af óviðeigandi upplýsingum (að beina kastljósinu í 

ranga átt). Dæmi um það er þegar körfuboltamaður í vörn lætur mótherja gabba sig til að verjast í 

þá átt sem hann horfir, en leikur boltanum í aðra átt. Hér beinir varnamaðurinn athyglinni að 

röngu vísbendi, að höfði mótherja, en ætti frekar að beina henni að búknum. Í þriðja lagi, að geta 

ekki fært athyglina á milli allra þeirra upplýsinga sem verkefnið gerir kröfur til (að hafa 

kastljósið of þröngt eða geta ekki fært kastljósið nógu snöggt frá einum stað til annars). Dæmi 

um það er þegar byrjandi í fótbolta fær upplýsingar úr svo mörgum áttum í einu að hann höndlar 

ekki leikinn, þar sem hann nær ekki að vinna samtímis úr öllum þeim upplýsingum sem leikurinn 

krefst (Abernethy, 2001).   

Segja má að Nideffer (1976) taki kastljós myndlíkinguna skrefinu lengra með kenningu 

sinni um að athyglin hafi tvær víddir, breidd og stefnu. Breidd athyglisfókusar getur verið 

þröngur eða víður. Þröngur athyglisfókus vinnur úr einni eða tveimur upplýsingum í einu á 

meðan víður athyglisfókus vinnur úr mörgum upplýsingum samtímis. Stefna athyglinnar er sögð 

inn á við þegar athyglinni er beint að hugsunum og tilfinningum en út á við þegar athyglinni er 



9 
 

beint að upplýsingum í umhverfinu. Úr þessum tveimur víddum athyglinnar verða til fjórar 

mismunandi tegundir af athyglisfókusum (Moran, 1998; Papaioannou og Hackfort, 2014). Á 

hverju augnabliki er einn þessara athyglisfókusa ráðandi. Breiður-inn á við athyglisfókus (broad-

internal attentional focus) á við þegar leikmaður hugsar víðfemt um allar mögulegar upplifanir 

og stöður sem fylgja leiknum. Leikmaður notar þennan fókus til að greina leikaðstæður og búa til 

leikáætlanir. Þröngur-inn á við athyglisfókus (narrow-internal attentional focus) á við þegar 

leikmaður hugsar um hreyfingu ákveðins líkamshluta eða stjórnun á tilfinningaástandi. 

Leikmaður notar þennan athyglisfókus til að fara yfir í huganum hvernig skal framkvæma 

hreyfingar eða rútínur (Edwards, 2011). Breiður-út á við athyglisfókus (broad-external 

attentional focus) á við þegar leikmaður þarf að beina athyglinni að mörgum mikilvægum 

upplýsingum í umhverfinu samtímis. Leikmaður notar þennan athyglisfókus þegar hann skimar 

yfir völlinn til að leita að viðeigandi upplýsingum til að taka ákvörðun um næsta skref. Þessi 

athyglisfókus á við þegar leikstjórnandi í körfubolta dripplar boltanum upp völlinn í sóknarleik. 

Þröngur-út á við athyglisfókus (narrow-external attentional focus) á við þegar leikmaður beinir 

athyglinni að fáum eða sérstökum upplýsingum í umhverfinu. Hér er áríðandi að geta þrengt 

athyglisfókusinn að allra mikilvægustu upplýsingunum til þess að geta greint og verið 

meðvitaður um minnstu breytingar á þeim og jafnframt útiloka innri og ytri truflanir. Þessi 

athyglisfókus á við þegar golfari tekur högg, þá þrengir hann athyglisfókusinn við boltann og 

lokar á truflanir frá umhverfinu (Petrie, Hankes og Denson, 2010).  

 Til þess að ná árangri þarf íþróttamaður sem og aðrir að geta skipt á milli hinna fjögra 

athyglisfókusa og notað þann sem mætir kröfum aðstæðna best hverju sinni. Til dæmis þegar 

golfari spilar holu á golfvelli notar hann fyrst breiðan-út á við athyglisfókus til að meta brautar 

aðstæður og staðsetningu boltans frá holu. Svo er fært yfir í breiðan-inn á við athyglisfókus til að 

velja kylfu sem hentar aðstæðum best. Fært er yfir í þröngan-inn á við athyglisfókus til að fara 

yfir sveifluna í huganum og endað á þröngum-út á við athyglisfókus þegar tíað er upp og höggið 

tekið (Nideffer, e.d.). Sama á við þegar fótboltamaður spilar boltanum upp völlinn í sókn þá þarf 

hann að nota breiðan-út á við athyglisfókus til meta stöðu samherja og mótherja til að velja bestu 

leiðina að markinu. Þegar kemur að því að gefa boltann eða skjóta á markið þá þarf hann að 

skipta yfir í þröngan-út á við athyglisfókus til að hámarka gæði spyrnunnar (Landin, 1994). Ef 

ósamræmi verður á milli athyglisfókusar og verkefnis getur frammistaða farið forgörðum. Dæmi 

um slíkt er þegar tennisleikmaður gefur upp, sem krefst þröngs-út á við athyglisfókus á boltann, 
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verði litið upp í áhorfendastúku til að kanna með kunnugleg andlit, tekur hann áhættu að breikka 

athyglisfókusinn eða beina honum í ranga átt og raska þar með gæðum uppgjafarinnar (Moran, 

1998).  

  Nideffer telur sérhvern mann hafa sinn ráðandi athyglisfókus. Hann telur samt að 

venjulega þroski fólk með sér næga hæfni til að beita öllum fjórum athyglisfókusunum til að 

mæta kröfum hins daglega lífs. Í krefjandi aðstæðum, þar sem ákveðinn athyglisfókus á betur við 

en annar, muni maður með þann ráðandi athyglisfókus hins vegar standa sig betur. Íþróttamenn 

þurfa hvað mest að nota athyglisfókus sem ver þá fyrir truflunum og þann sem fullkomnar færni 

þeirra að því marki að framkvæmdin verði án meðvitaðra hugsanna, sjálfvirk úrvinnsla (Nideffer, 

e.d.). Mælingar á athygli með sjálfsprófslista Nideffer (1976) Test of Attentional and 

Interpersonal Style (TAIS) sýna, að afreksíþróttamenn skora hærra í athyglisþáttum prófsins en 

hinn almenni maður og að þeir eru að meirihluta með ráðandi þröngan athyglisfókus. 

Samantektarrannsókn þar sem bornir voru saman 1946 ástralskir afreksíþróttamenn og 142 

alþjóðlegir íþróttamenn sem höfðu unnið til verðlauna á Ólympíuleikum eða á 

Heimsmeistarmótum sýndi, að heimsklassa íþróttamennirnir skoruðu hærra í athyglisþáttum 

prófsins þar á meðal í þættinum sem mælir þröngan athyglisfókus. Einnig kom fram að mistök 

íþróttamannanna urðu oftar vegna þess að þeir þrengdu athyglisfókusinn of mikið heldur en 

vegna ytri truflanna (Nideffer, Sagal, Lowry og Bond, 2001). 

Sjónleitarrannsóknir (visual search) með svonefndri ,,hulu” útfærslu (occlusion techniques) hafa 

verið notaðar til að finna mikilvæg upplýsingavísbendi sem koma við sögu í framkvæmd 

verkefna og marka þann tímaramma sem vísbendin hafa upplýsingagildi. Oftast eru þátttakendur 

í slíkum rannsóknum látnir horfa á myndbandsupptöku af verkefninu og þess sérstaklega gætt að 

hafa sjónarhorn þeirra sem líkast því og um raunverulega framkvæmd verkefnis væri að ræða.  

Hvernig ,,hulan” er notuð er hins vegar breytilegt eftir því hvort verið  er að rannsaka 

vísbendiþáttinn eða tímaþáttinn. Þegar unnið er með vísbendi þá er talað um rýmishulu (spatial 

occlusion) en tímahulu (temporal occlusion) þegar verið er að vinna með tímaþáttinn. Í rannsókn 

með tímahulu er myndbrotið hulið (eða klippt) þannig að þátttakandi fær að sjá ákveðinn bút af 

framkvæmd verkefnisins en þarf að spá fyrir um endir myndbrotsins eftir hverja hulu. Með því 

að skoða frammistöðu þátttakenda eftir hvern myndbandsbút er ályktað um tímaþáttinn sem 

mikilvægustu vísbendi koma fram og hafa notagildi (Abernethy, 2001). 

Í rannsókn Williams og Burwitz (1993) voru reyndir og óreyndir fótboltamarkmenn látnir spá 
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fyrir um stefnu og hæð vítaspyrna með því að horfa á myndbrot sem tekin voru frá sjónarhorni 

markmanns. Mynböndin voru hulin á fjórum stöðum. Fyrsta hula birtist 120 ms áður en spyrnt 

var í boltann, önnur hula birtist 40 ms áður en spyrnt var í boltann, þriðja hula birtist um leið og 

spyrnt var í boltann og fjórða hulan birtist 40 ms eftir að spyrnt var í boltann. Niðurstöður voru 

þær að reyndu markmennirnir spáðu marktækt betur fyrir um stefnu vítaspyrnanna en þeir 

óreyndu við fyrstu hulu, þegar framkvæmd vítaspyrnunnar var styst á veg komin. Reyndu 

markmennirnir virtust því nema viðeigandi upplýsingavísbendi fyrr en þeir óreyndu.                                                                                                       

Í rannsóknum með rýmishulu eru ákveðinn svæði á skjámyndinni sem þykja mikilvæg 

upplýsingavísbendi hulinn. Ef frammistaða versnar þegar svæðin eru hulin má telja að þau hafi 

að geyma mikilvæg upplýsingavísbendi varðandi framkvæmd viðkomandi verkefnis (Hageman, 

Schorer, Cañal-Bruland, Lotz og Strauss, 2010). Í rýmishulurannsókn með badminton-

leikmönnum áttu þeir að spá fyrir um lendingarstað flugu út frá uppgjöf mótherjans. Myndbrot 

sýndu uppgjafir þegar hulið var með svörtum depli; spaðinn, spaðahöndin og spaðinn, höfuðið, 

neðri líkaminn og ákveðin bakgrunnssvæði. Hulan sýndi að spaðinn og spaðahöndin voru 

mikilvægustu upplýsingavísbendin til að spá fyrir um uppgjafir mótherjans (Abernethy og 

Russell, 1987).  

  Önnur nýlegri aðferð til ákvarða mikilvæg upplýsingavísbendi er að mæla augn-

hreyfingar. Savelsbergh, Williams, Kamp og Ward (2002) mældu augnhreyfingar hjá reyndum 

og óreyndum fótboltamarkmönnum þegar þeir spáðu fyrir um stefnu vítaspyrna af myndbandi. 

Niðurstöður sýndu að reyndir markmenn spáðu betur fyrir um stefnu vítaspyrna, notuðu færri 

sjónfestingar og einblíndu á þrengra svæði á skjánum. Óreyndir horfðu frekar á búkinn, 

handleggi og mjaðmir en reyndir horfðu frekar á sparkfótinn, stoðfótinn og á svæðið kringum 

boltann.  

  Rannsókn Savelsbergh, Gastel og Kampen (2010) sýndi fram á að unnt er að bæta 

árangur óreyndra fótboltamarkmanna að spá fyrir um stefnu vítaspyrna með því að leiðbeina 

þeim að mest viðeigandi upplýsingavísbendum. Þrír hópar óreyndra markmanna voru látnir spá 

fyrir um stefnu vítaspyrna af myndbandi. Allir hóparnir tóku í upphafi eina 30 vítaspyrnulotu. 

Tveir hópar fengu síðan auka þjálfun meðan þriðji hópurinn var notaður sem samanburðarhópur. 

Þjálfunin fólst í að horfa á fleiri myndbrot með vítaspyrnum. Báðir þjálfunarhóparnir fengu sömu 

myndbrotin, en annar þeirra fékk myndbrotin með ljósdepli sem lýsti upp mikilvægustu 

upplýsingavísbendin í vítaspyrnum. Í lok þjálfunnar voru svo allir hópar aftur látnir endurtaka 
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eina 30 vítaspyrnulotu og árangurinn í henni borin saman við árangurinn í byrjunarlotunni. 

Niðurstöður sýndu að hópurinn sem fékk leiðsögn að vísbendunum bætti sig lang mest.  

 

Markmið og tilgátur 

Markmið þessarar rannsóknar er að kanna hvort reyndir markmenn spái oftar rétt fyrir um stefnu 

vítaspyrna en óreyndir og hvort það hafi minni áhrif á frammistöðu þeirra en óreyndra að þurfa 

að taka eftir óvæntum áreitum, sem birtast þegar vítaspyrnurnar eru teknar. Búist er við því, að 

reyndir markmenn spái oftar rétt fyrir um stefnu vítaspyrna en óreyndir vegna þess að þeir eru 

betur læsir á réttu upplýsingavísbendin líkt og rannsókn Savelsbergh o.fl. (2002) sýndi. Einnig er 

búist við því, að frammistaða reyndra markmanna verði fyrir minni áhrifum en óreyndra þegar 

þeir eiga einnig að veita óvæntum áreitum athygli vegna reynslu sinnar af verkefninu hafi þeir 

meira af athyglisauðlindinni til þess að leggja í hliðarverkefni.  
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Aðferð 

Þátttakendur 

Þátttakendur voru 15 reyndir fótboltamarkmenn og 15 óreyndir þátttakendur með litla sem enga 

reynslu af fótbolta. Allir þátttakendur voru karlmenn á aldrinum 18-35 ára. Reyndu 

markmennirnir höfðu allir spilað fyrir yngri flokka landsliðsins og þegar rannsóknin var 

framkvæmd voru þeir að spila í efstu deildum hérlendis eða erlendis. Óreyndu þátttakendurnir 

höfðu litla sem enga reynslu né áhuga á fótbolta en skilyrði voru þau að þeir hefðu ekki æft 

fótbolta fram yfir 16 ára aldur og áhorf á fótboltaleiki sjaldgæft. Þátttakendur urðu að hafa 

fullkomna sjón eða nota linsur.  

 

Áreiti 

Útbúin voru myndbönd sem sýndu sex leikmenn sem allir höfðu verið hluti af yngri landsliðum 

Íslands taka vítaspyrnur. Leikmennirnir fengu þau fyrirmæli að þeir ættu að nota sömu 

vítaspyrnuaðferð og þegar þeir taka vítaspyrnur í raunverulegri keppni. Vítaspyrnurnar sem voru 

notaðar í tilrauninni voru spyrnur á mitt markið og spyrnur í neðra eða efra markhorn vinstra og 

hægra megin. Vítaspyrnurnar voru teknar upp á myndavél sem var staðsett fyrir miðju marki í 

177 cm hæð. Sjónarhorn upptökunnar var þannig eins og hjá markmanni við raunaðstæður. Hver 

myndbandsupptaka sýndi leikmann taka aðhlaup að boltanum en um leið og leikmaðurinn 

sparkaði í boltann var myndbandsupptakan rofin með svörtum skjá. Alls voru útbúnar 90 

myndbandsupptökur og inn á 60 þeirra var bætt tölvugerðum áreitum. Áreitin voru tölustafir frá 

1-9 í leturgerð Times New Roman með 14 punkta leturstærð og í andstæðum lit við bakgrunn. 

Áreitin birtust á þremur mismunandi stöðum; á mjöðm skotfótar spyrnumanns, á öxl 

skotfótarmeginn eða á grasinu fyrir framan boltann og birtust þau þá jafnlangt frá boltanum og 

annars vegar mjöðm leikmannsins eða öxlin. Aðeins eitt áreiti birtist í hvert skipti.  
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Mælitæki 

Rannsóknin var framkvæmd á Dell Optiplex borðtölvu með 2,8 GHz Intel Core 2 Duo örgjörva.  

Tölvuskjárinn var 17" Dell Compaq S720 túbuskjár 100 Hz. Tilraunin var keyrð í forritinu 

Matlab. Notað var dæmigert USB lyklaborð sem búið var að hylja með spjaldi nema fimm takka 

sem voru notaðir til að svara með í rannsókninni E, X, G, I og M.   

 

Rannsóknarsnið 

Notast var við millihópasnið en þar er átt við samanburð milli hópanna reyndra og óreyndra 

markmanna auk innanhópasniðs þar sem árangur þátttakenda var mældur annars vegar þegar 

þátttakendur áttu að reyna að verja spyrnurnar án áreita og hins vegar þar sem þátttakendur áttu 

bæði að reyna að verja og tilgreina hvort þeir sæju óvænt áreiti. Frumbreytur voru tvær. Annars 

vegar breytan áreiti þar sem óvænt áreiti birtist og birtist ekki í vítaspynum. Hins vegar breytan 

reynsla sem tók gildin reyndur markvörður og óreyndur markvörður. Fylgibreyturnar voru einnig 

tvær. Önnur byggir á vörðum vítaspyrnum og hin á réttri stefnu vítaspyrna. Báðar mældu hlutfall 

réttrar spár í vítaspyrnum en önnur gaf rétt svar þegar stefna vítaspyrnu var rétt getið óháð hæð 

en hin gaf rétt svar þegar spáð var fyrir stefnu og hæð vítaspyrnu (varin vítaspyrna). 

 

Framkvæmd 

Rannsóknin fór fram í rannsóknarstofu Sálfræðideildar í Odda. Þátttakendur voru látnir setjast 

fyrir framan tölvuskjá með hökuna á hökustandi þannig að augnhæð var við miðjan skjá og 

fjarlægð frá skjá var 57 cm. Þátttakendur horfðu á myndbandsupptökur af vítaspyrnum. 

Þátttakendur sáu spyrnurnar frá sjónarhorni markvarðar en um leið og boltanum var spyrnt varð 

skjárinn svartur. Þátttakendur áttu að spá fyrir hvert þeir töldu að spyrnt væri með því að ýta á 

samsvarandi takka á lyklaborði. Þátttakendur voru beðnir um að svara annaðhvort rétt áður en 

boltanum var spyrnt, um leið og honum var spyrnt eða strax og skjárinn varð svartur. Ef ekki var 

svarað innan 800 ms eftir að skjárinn varð svartur birtust þau fyrirmæli á skjánum ,,boltinn er 

kominn í netið þú þarft að vera fljótari að svara‘‘. Áður en tilraunamælingar hófust voru 

þátttakendur látnir kynnast verkefninu með 10 æfingavítaspyrnum. Því næst voru þeir látnir 
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bregðast við 15 vítaspyrnum í röð, síðan var gert örstutt hlé og eftir það tóku aðrar 15 vítaspyrnur 

við. Næst voru þátttakendur látnir horfa á fjórar umferðir hver með 15 vítaspyrnum þar sem 

þátttakendum var tilkynnt að möguleiki væri að tölvugert áreiti birtist á skjánum með 

vítaspyrnunni. Þátttakendur voru spurðir eftir hverja vítaspyrnu hvort þeir hefðu séð eitthvað 

óvænt. Ef þeir sáu eitthvað óvænt voru þeir beðnir um að tilgreina hvað þeir sáu og birtingarstað 

þess.  

 

Tölfræðileg úrvinnsla 

Óháð t-próf (independent-samples t-test) var notað til að kanna hvort marktækur munur væri á 

milli meðaltala reyndra og óreyndra markmanna á frammistöðu vítaspyrna án áreita. Blönduð 

dreifigreining endurtekinna mælinga (mixed repeated measures ANOVA) var notuð til að kanna 

hvort munur væri á meðaltölum reyndra og óreyndra markmanna fyrir og eftir áreiti.  

Tölfræðiforritið SPSS (útgáfa. 21) var notað við úrvinnslu gagna. 
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Niðurstöður 

Meðal frammistöðu hópanna, bæði fyrir varðar vítaspyrnur og rétta spá um stefnu vítaspyrna þar 

sem engin áreiti voru birt, má sjá í töflu 1. Meðaltal reyndra markmanna var hærra en meðaltal 

óreyndra í vörðum vítaspyrnum án áreita (sbr. töflu 1). Óháð t-próf sýndi að reyndir markmenn 

vörðu marktækt betur en óreyndir t(20) = 2,88, p = 0,009.  Í spá fyrir rétta stefnu var meðaltal 

reyndra einnig hærra en óreyndra (sbr. töflu 1). Óháð t-próf sýndi að reyndir markmenn spáðu 

marktækt betur um rétta stefnu vítaspyrna en óreyndir t(23) = 3,15, p = 0,005.  

Tafla 1. Frammistaða hópanna í að verja vítaspyrnur og að spá fyrir um rétta stefnu vítaspyrna án 

áreita.  

    Varin skot – hlutfall réttrar spár (%)   Stefna – hlutfall réttrar spár (%) 

  

M sf Spönn 

 

  M sf Spönn 

 Reyndir   34 15 13-60 

  

59 17 30-83 

 Óreyndir   22 7 10-30     43 10 27-60   

M = Meðaltal, sf = Staðalfrávik 

        

Meðal frammistöðu hópanna, bæði fyrir varðar vítaspyrnur og rétta spá um stefnu þegar óvænt 

áreiti birtust á skjánum í vítaspyrnuferlinu, má sjá í töflu 2. Meðaltal reyndra markmanna var 

hærra en meðaltal óreyndra í vörðum vítaspyrnum með áreitum. Í spá fyrir rétta stefnu var 

meðaltal reyndra einnig hærra en óreyndra (sbr. töflu 2).  

Tafla 2. Frammistaða hópanna í að verja vítaspyrnur og að spá fyrir um rétta stefnu vítaspyrna 

með áreitum. 

    Varin skot – hlutfall réttrar spár (%)   Stefna – hlutfall réttrar spár (%) 

  

M sf Spönn 

 

  M sf Spönn 

 Reyndir   34 11 22-53 

  

62 18 43-85 

 Óreyndir   26 9 15-48     47 13 20-75   

M = Meðaltal, sf = Staðalfrávik 
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Mynd 1a sýnir meðaltöl varinna vítaspyrna reyndra og óreyndra með og án áreita. Megináhrif 

fyrir reynslu voru marktæk (F(1,28) = 7,437, p = 0,011), en á myndinni sést að reyndir 

markmenn vörðu fleiri spyrnur en óreyndir bæði án áreita (sbr. töflu 1) og með áreitum (sbr. 

töflu 2). Megináhrif fyrir áreiti voru aftur á móti ekki marktæk (F(1,28) = 1,045, p = 0,315). 

Þegar litið er til samvirknihrifa, þá virðist samkvæmt mynd 1a sem reynsla hafi örlítil áhrif á 

sambandið milli birtingu áreitis og hlutfalls varinna skota. Frammistaða reyndra breyttist nær 

ekkert eftir því hvort áreiti birtist eða ekki. Aftur á móti bættu óreyndir frammistöðu sína í 

vítaspyrnum með áreitum. Samvirknihrifin náðu þó ekki marktækni (F(1,28) = 1,989, p = 0,170).  

Mynd 1b sýnir meðaltöl af réttri spá um stefnu vítaspyrna reyndra og óreyndra með og án áreita. 

Meginhrif fyrir reynslu voru marktæk (F(1,28) = 8,877, p = 0,006), en á myndinni sést að reyndir 

markmenn spáðu oftar rétt fyrir um stefnu vítaspyrna en óreyndir bæði án áreita (sbr. töflu 1) og 

með áreitum (sbr. töflu 2). Megináhrif fyrir áreiti voru einnig marktæk (F(1,28) = 4,377, p = 

0,046). Báðir hópar spáðu betur um stefnu þegar áreiti voru birt með vítaspyrnum. Hlutfallsleg 

bæting í árangri var svipuð á milli hópanna og því voru samvirknihrif ekki til staðar (F(1,28) = 

0,170, p = 0,683).    

 

  

Mynd 1. Samband a) áreitis og varinna skota og b) áreitis og stefnu, eftir reynslu. 
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Umræða 

Niðurstöður rannsóknarinnar studdu þá tilgátu að reyndir markmenn verja frekar vítaspyrnur en 

óreyndir og spá betur fyrir um stefnu vítaspyrna. Í fyrri lotu vítaspyrna sem var án áreita (30 

vítaspyrnur) vörðu reyndu markmennirnir að meðaltali um 12% fleiri vítaspyrnur en óreyndir og 

spáðu 16% betur fyrir um rétta stefnu vítaspyrna. Í seinni lotu vítaspyrna sem var með óvæntum 

áreitum sem voru í formi tölustafa og tengdust ekkert stefnu boltans (60 vítaspyrnur) vörðu 

reyndu markmennirnir að meðaltali 7% fleiri vítaspyrnur og spáðu 15% betur fyrir um stefnu 

vítaspyrna.  

  Af rannsókninni er ekki hægt að sjá hvað veldur muninum milli hópa. Almennt þá ættu 

reyndir markmenn að standa betur að vígi vegna sérfræðiþekkingar sinnar á verkefninu og 

reynslu sinnar að beina athyglinni að þeim vísbendum sem gefa upplýsingar til að spá rétt fyrir 

um komandi atburði (Abernethy, 2001). Niðurstaða rannsóknarinnar um betri frammistöðu 

reyndra markvarða að spá fyrir um stefnu vítaspyrna af myndbandsupptökum eru í samræmi við 

niðurstöður annarra rannsókna (Franks og Hanvey, 1997; Savelsbergh o.fl., 2002; Williams and 

Burwitz, 1993). Í rannsókn Savelsbergh o.fl. (2002) vörðu reyndir markmenn 10% betur en 

óreyndir sem er svipaður munur og fékkst milli hópanna í þessari rannsókn. Sú rannsókn mældi 

einnig augnhreyfingar til þess að finna þau upplýsingavísbendi sem þátttakendur beindu sjónum 

að til að spá fyrir um vítaspyrnur. Fram kom að reyndir markmenn horfðu frekar á sparkfótinn, 

stoðfótinn og á svæði fyrir framan boltann en óreyndir horfðu frekar á búkinn, hendur og 

mjaðmir. Ekki er ólíklegt að í þessari rannsókn hafi reyndir og óreyndir byggt spár sínar á 

mismunandi upplýsingavísbendum. Einnig er ekki hægt að fullyrða neitt um þann athyglisfókus 

sem þátttakendur hafa notað má ætla út frá betri frammistöðu reyndra að þeir hafi notað í meira 

mæli þröngan út á við athyglisfókus til þess að einskorða athyglina við þau vísbendi sem veita 

bestan árangur í vítaspyrnumarkvörslu (Nideffer o.fl., 2001). 

  Í rannsókninni kom fram aukinn munur milli reyndra og óreyndra þegar einungis er 

skoðuð spá um rétta stefnu. Hugsanlega getur sá munur skýrst af því, að markmenn eiga í meiri 

erfiðleikum með að spá fyrir um hæð vítaspyrna en stefnu, þar sem vísbendin sem gefa 

upplýsingar um hæð eru ekki eins skýr og koma seinna fram í spyrnuferlinu en vísbendi um 

stefnu (McMorris og Hauxwell, 1997; Savelsbergh o.fl., 2002). Reyndir markmenn ákveða því 

fyrst og fremst í hvaða horn þeir skutla sér í vítaspyrnum þar sem þeir vita sem er, að þeir geta 

aldrei varið víti sem skotin eru nálægt samskeytum (Bar-Eli og Azar, 2009). 
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  Niðurstöður rannóknarinnar studdu ekki síðari tilgátuna að vítaspyrnur með óvæntum 

áreitum myndi hafa neikvæðari áhrif á frammistöðu óreyndra en reyndra. Samkvæmt 

niðurstöðum er ekki hægt að fullyrða að reynsla hafi áhrif á samband birtingar óvænta áreita og 

árangurs, hvort sem litið er til vörslu eða stefnu. Þá benda niðurstöður til þess að birting áreita 

hafi frekar haft jákvæð áhrif á frammistöðu. Báðir hópar skoruðu hærra í spá um stefnu í 

vítaspyrnulotum sem voru með áreitum en þeim sem voru án áreita. Í heild koma þessar 

niðurstöður á óvart þar sem rannsóknir byggðar á tvíverkefnaaðferð hafa sýnt fram á, að birt 

áreiti ótengd framkvæmd meginverkefna hafa truflandi neikvæð áhrif á úrvinnslu þeirra og þeim 

mun meira sem verkefnin eru flóknari eða kunnugleiki á þeim er minni (Beilock, Wierenga og 

Carr 2002; Gray, 2004; Leavitt, 1979; Smith og Chamberlin, 1992). Hvers vegna óvæntu áreitin 

höfðu engin eða bætandi áhrif á frammistöðuna verður ekki ráðið af fyrirliggjandi gögnum, þar 

sem frammistaða á hliðarverkefninu var ekki mæld. Hugsanlegt er, að þátttakendurnir hafi ekki 

orðið varir við óvæntu áreitin vegna þess að allri athyglinni var varið í meginverkefnið. Einnig er 

hugsanlegt, að þátttakendur hafi orðið varir við áreitin en að þau hafi ekki tekið það mikið af 

athyglisauðlindinni að það hefði áhrif á frammistöðu við að leysa meginverkefnið.  

  Þjálfunaráhrif gætu einnig skýrt hvers vegna hóparnir bættu frammistöðu sína þegar 

vítaspyrnur voru birtar með óvæntum áreitum. Þátttakendurnir voru kunnugri framkvæmd 

verkefnisins þegar þeir tóku vítaspyrnur með áreitum þar sem þær vítaspyrnur voru teknar á eftir 

vítaspyrnum án áreita. Til að komast hjá slíkum áhrifum hefði þurft að skipta hópunum upp 

þannig að helmingur þátttakenda innan hópanna byrjaði á vítaspyrnum með áreitum á meðan 

hinn hópurinn væri látinn byrja á vítaspyrnum án áreita. Þetta var ekki gert í þessari rannsókn.  

  Hugsanlegt er að sérfræðiþekking þeirra reyndu hafi ekki skilað sér að fullu í 

rannsókninni. Myndbandsupptökur eru í tvívídd en raunveruleikinn er í þrívídd og mögulega 

getur það breytt skynjun og skynreynslu þátttakenda. Einnig glatast hin raunverulega 

líkamshreyfing í myndbandsverkefnum, sem gæti verið hluti af ferli til dæmis markmanns, að 

verja vítaspyrnur. Umdeilt er því hvort myndbandsaðferðir gefi réttmæta mynd af raunaðstæðum. 

Rannsóknir hafa sýnt að yfirburðir afreksíþróttamanna komi frekar fram við raunverulegar 

tilraunaraðstæður en af myndbandsupptöku á rannsóknarstofu (Mann, Williams, Ward og 

Janelle, 2007).  
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  Rannsóknin sýnir að reyndir markmenn voru marktækt betri en óreyndir að spá fyrir um 

stefnu vítaspyrna af myndbandsupptökum. Álykta má að markmannsreynsla fengin við 

raunaðstæður nýtist við myndbandsaðstæður. Hversu mikið af markmannsreynslunni þeir gátu 

nýtt sér við myndbandsaðstæðurnar og hvort eða á hvern veg þeirra notkun á vísbendum var 

önnur en óreyndra er ekki hægt að staðfesta af þessari rannsókn. Til þess þyrfti framhalds-

rannsóknir sem meðal annars innihalda kannanir á notkun vísbenda líkt og í rannsókn 

Savelsbergh o.fl. (2002). Í rannsókn Savelsbergh, Gastel og Kampen (2010) sem sýnir fram á, að 

hægt er að bæta frammistöðu óreyndra að verja víti af myndbandi með þjálfun í að beina 

athyglinni að mikilvægum vísbendum, gefur fyrirheit um, að myndbandsþjálfun geti einnig 

skilað árangri við raunaðstæður. Telja verður líklegt, í ljósi þeirra miklu peninga sem eru í 

knattspyrnu, að rannsóknir sem fara inn á þetta svið, til að bæta markvörslu, eigi eftir að fjölga á 

næstu árum.  

  Þau óvæntu áreiti sem notuð voru í rannsókninni höfðu ekki neikvæð áhrif á frammistöðu 

hópanna við lausn á meginverkefninu. Mælingar á frammistöðu þátttakenda að greina óvæntu 

áreitin (hliðarverkefnið) eru ekki tiltæk úr þessari rannsókn. Ekkert er því hægt að álykta um 

athyglisauðlindina, sem reyndir og óreyndir lögðu í verkefnin eða með öðrum orðum hversu 

erfitt þeim reyndist að leysa meginverkefnið. Framhaldsrannsóknir þyrftu að mæla 

frammistöðuna á hliðarverkefninu og hugsanlega þyrfti að nota meira áberandi áreiti en var 

notað í þessari rannsókn eða annars konar hliðarverkefni. 
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