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Útdráttur 

Tilgangur rannsóknarinnar er að athuga hvort sjá megi á teikningum drengja hvort 

þeir sp ila o fbeldisfulla t ölvuleiki eða  e kki. H vort m yndir þeirra sé u ö ðruvísi en 

drengja sem ekki spila slíka töluleiki. Rannsóknin beindist að dr engjum í 4.bekk og 

voru þát ttakendur þ rettán t alsins. V ið t ókum v iðtöl  v ið dr engina og  skoðuðum 

teikningar eftir þá og mátum þær með tilliti til ýmissa kenninga. Drengirnir þurftu 

einnig að merkja við myndir af 24 tölvuleikjum sem eru vinsælir hjá þessum 

aldurshópi m eð þv í að setja v ið þá br oskarla e n það gaf o kkur ví sbendingu um 

tölvuleikjaáhuga þei rra. V ið unnum  úr  ni ðurstöðum með þv í að s koða sv ör 

drengjanna o g bá rum þ au sa man v ið t eikningar þei rra. N iðurstöðurnar v oru e kki 

afgerandi en þ ó mátti s já á teikningum h já su mum d rengjanna s em sp iluðu 

ofbeldisfulla leiki að þei r reyndu á einn eða annan átt að endurskapa tölvuheiminn í 

teikningum sínum. Einnig mátti draga þá ályktun af gögnum að o fangreindir drengir 

væru e kki komnir jafn l angt í  m yndþroska o g þeir dr engir se m spiluðu m inna af 

ofbeldisfullum tölvuleikjum.   
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Formáli 
Í rannsókn okkar ætlum við að reyna að komast að því hvort forráðamenn drengja 

geti m eð þv í að r ýna í t eikningar þei rra, séð hvort þei r sp ili o fbeldisfulla t ölvuleiki. 

Upphaflega stóð til að við myndum skoða bæði teikningar og skriftarbækur þeirra en 

eftir r áðleggingar frá S tefáni Jö kulssyni, l eiðsögukennara o kkar, á kváðum v ið að 

þrengja rannsóknina o g ur ðu teikningar f yrir valinu. Þegar v ið fórum að  s tað með 

verkefnið komumst við að því að ekki var um auðugan garð að gresja í rannsóknum 

af þessu tagi. Við létum þó ekki deigan síga og með góðri hjálp frá Stefáni tókumst 

við á hendur þetta verk og kunnum við honum góðar þakkir. Einnig viljum við þakka. 

Guðlaugu Björgvinsdóttur íslenskukennara fyrir að lesa ritgerðina yfir.  
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1. Inngangur 

Stríð hefur f ylgt m annkyninu f rá örófi alda og  d rengir ha fa l eikið st ríðsleiki 

jafnlengi. Foreldrar höfðu áhyggjur af drengjunum sínum og framtíð þeirra þá og það 

er e kkert öðr uvísi í da g. N útíminn færði o kkur t ölvuleiki o g tölvuleikir i nnihalda 

stríðsleiki svipaða og drengir hafa leikið eins lengi og heimildir greina frá. Hvaða 

áhyggjur erum við þá að hafa? Er það óþarfa forræðishyggja að reyna að takmarka 

aðgang drengja að stríðsleikjum? Hvað sem öllu líður eru foreldrar með áhyggjur af 

aðgengi drengja að o fbeldisfullum tölvuleikjum. Þrátt fyrir að þe ssir sömu foreldrar 

reyni að v irða al durstakmörk á tölvuleikjum sem þei r kaupa þá du gar það ekki til. 

Leikjasíður á v eraldarvefnum s kipta t ugum o g hundruðum þar  se m ei nungis þarf    

að smella nokkrum sinnum með mús til þess að drepa mann og annan án þess að 

mamma og pabbi viti af því. 

Hugmynd okkar að lokaverkefni varð til þegar við vorum í vettvangsnámi í 3.bekk. 

Við áttum að skila verkefni sem fólst í að við ræddum við nokkra drengi um tölvu-

notkun þeirra og kom okkur á óvart hversu ofbeldisfullum tölvuleikjum nokkrir þeirra 

höfðu aðgang að. Um var að ræða tölvuleiki bannaða innan 18 ára aldurs. Þegar við 

skoðuðum vinnubækur drengjanna í tengslum við annað verkefni, töldum við okkur 

sjá að þeir sem spiluðu ofangreinda tölvuleiki, skrifuðu öðruvísi sögur en hinir dreng-

irnir sem minni áhuga höfðu á tölvuleikjum. Í sögum hinna fyrrnefndu og myndunum 

sem fylgdu þei m v ar mi kið um ofbeldi og l ýsingar á stríðstólum. Flestir f oreldrar 

reyna eftir bestu getu að fylgjast með því sem börnin þeirra aðhafast í tölvunni en 

það getur þó reynst erfitt þegar börnin eru í tölvuleikjum heima hjá vinum sínum.  

Við sem m æður vorum í  þessum sporum en það se m vakti athygli okkar í áður-

nefndu vettvangsnámi, gerði okkur meira vakandi gagnvart okkar eigin börnum.    

Við f órum að t aka e ftir að þeg ar sy nir o kkar t óku fram bl að o g bl ýant og by rjuðu     

að teikna, lifðu þeir áfram í heimi tölvuleikja. Myndefni þeirra var allsérstakt og var 

líkt og þei r v æru að reyna að endurskapa tölvuheiminn ei ns og h ann bi rtist               

á skjánum. Myndverkin l ýstu hei lum tölvuleik þar  sem hver atburður rak annan og 

margt gerðist í ei nu. S ama per sóna gat komið o ft fyrir á hv erju bl aði en al lar 

persónurnar voru s máar og  of t komu þ ær margar við sö gu. M ikið v ar u m o fbeldi, 

byssur og bl óð. Myndflöturinn var vel ný ttur, myndefnið af ar lifandi, og  virtust þeir 

hafa sett sér það markmið að  se gja hei la s ögu á ei nu bl aði. S tundum v irtist 

listamönnunum ekki duga eitt blað til að koma öllum sínum hugsunum á framfæri og 

þurftu þeir að halda á fram á næ sta blaði. Í horninu stóð þv í " snú" með t ilheyrandi 

örvum. Ó reyndum l eikmanni he fði ef t il vill reynst er fitt að  s kilja myndverkin en 
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tilsögn drengjanna leiddi í ljós að sköpun þeirra réðst af ákveðnu mynstri þar sem 

hugað var að hverju smáatriði. Í f ramhaldi af þessu  kviknaði sú hugmynd að við 

myndum kanna hvort tengsl væru á milli myndverka ungra drengja og áhuga þeirra 

á ofbeldisfullum tölvuleikjum. Við v ildum meðal annar s at huga hv ort h ægt v æri       

að skoða með annarri aðferð en þei rri að  fylgjast m eð tölvuleikjanotkun dr engja, 

hvort þeir spiluðu tölvuleiki þar sem mikið er um ofbeldi og hvort það væri algengt 

eða jafnvel algilt á meðal drengja sem spila slíka tölvuleiki að þeir tjái sig á slíkan 

hátt. Við se ttum því  f ram þá tilgátu að d rengir se m spili ofbeldisfulla t ölvuleiki 

endurskapi tölvuleikjaheiminn í myndmáli líkt og við höfum lýst hér að framan. 

Ritgerð o kkar s kiptist í n okkra kafla og  b yrjar hún á fræðilegri um fjöllun u m 

myndsköpun ba rna þar se m meðal annar s eru k ynntar kenningar Lo wenfeld o g 

Brittain um myndsköpun barna. Inn í þann kafla fléttast viðtal við myndlistarkennara. 

Næst tekur v ið fræðileg u mfjöllun u m tölvuleiki o g greinum vi ð frá n okkrum 

rannsóknum t engdum þeim. Rannsóknin sj álf er  kynnt í  f ramhaldi af þv í og 

umfjöllunin tengd við kenningar. Í l okin dr ögum við saman niðurstöður og skoðum 

þær frá mismunandi sjónarhornum.   
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2. Myndsköpun barna 

Þörf mannsins til að tjá sig í myndmáli á sér langa sögu en það má meðal annars sjá 

á rúnum og hellaristum sem taldar eru vera frá upphafstímum mannsins. Fólk í öllum 

samfélögum, frá þeim einföldustu til þeirra þróuðustu, hefur notað myndlist til að tjá 

sig. Frá unga aldri finnst mörgum heillandi að fá tækifæri til sköpunar með blaði og 

litum, og þó að það sé í byrjun einungis krot er tilgangur með því. Oft býr heil saga  

á bak v ið hverja mynd sem börn gera og oftar en ekki er  myndefnið um það se m 

skiptir þau máli og er þeim hugleikið hverju sinni. Börn eru sífellt að prófa sig áfram  

í h inum st óra heimi, þau upplifa nýja hluti og ný þekking bætist vi ð eldri v itneskju 

eða endurnýjast við hverja upplifun. 

Skynfærin gegna mikilvægu hlutverki í námi. Sá hæfileiki að skynja snertingu, heyra, 

sjá, finna lykt og bragð myndar samband milli okkar og umhverfisins sem við lifum í 

(Lowenfeld o g B rittain, 1982:4). Í m örgum samfélögum hefur m yndlist v erið t alin 

æðra tjáningarform manna og um leið endurspeglar hún það samfélag sem við 

byggjum. Margir telja mikilvægt að varðveita þessa tegund listar og vilja að allir fái 

tækifæri t il að  þ roskast o g þr óa myndlistina á ei gin forsendum ( Lowenfeld o g 

Brittain, 1987:20-21).  

Sökum þes s að myndsköpun er  í  br ennidepli í  r annsókn o kkar er  na uðsynlegt        

að fjalla aðeins um nokkra þætti í sögu hennar og þær rannsóknir sem gerðar hafa 

verið á myndsköpun barna. Eins og áður hefur komið fram fundum við ekki neinar 

rannsóknir þar sem at hugað e r hvort og hvaða áhr if tölvuleikjanotkun drengja h afi    

á frjálsa myndsköpun. Hins vegar reyndum við að taka tillit til þess þroskastigs sem 

búast má við við að drengirnir séu á og reyndum að glöggva okkur á hugsanlegum 

áhrifum þess á niðurstöðurnar.  

Þegar talað e r um  myndsköpun e r át t v ið al ls konar m yndræna tjáningu. Í slíkri 

sköpun túlkar barn viðfangefnið á eigin forsendum á myndrænan hátt, og er 

sköpunin talin mikilvæg og nauðsynleg náms- og þroskaleið (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999:106).  

Myndsköpun e r meðal þeirra aðferða sem bör n not a til að  t úlka r eynslu sí na o g 

vinna úr því sem þau hafa séð, heyrt eða snert. Við sköpunina beita þau stundum 

meðvituðu á taki og vinna ú r r eynslu si nni o g tilfinningum með þv í að fást v ið 

hugmyndir og hugtök. Með teikningum segja þau frá upplifunum sínum og reyna   

um leið að útskýra þær fyrir sjálfum sér og öðrum (Valborg Sigurðardóttir,1989:108). 

Þegar barn teiknar fyrir okkur mynd er það u m l eið að  bj óða o kkur að s koða 

veruleika sinn, hvernig það skilgreinir þá hluti sem eru í kringum það og hvernig það 
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skynjar hei minn. Þarna er  barnið að upp fylla s köpunarhneigð sí na en sk öpunar-

hneigð hefur stundum einnig verið nefnd sköpunarþörf. Valborg Sigurðardóttur telur 

að sl ík hnei gð sé  mönnum m eðfædd eða ásköpuð o g s köpunarhæfni eða 

sköpunargáfa manna sé mismikil (Valborg Sigurðardóttir, 1989:105).  

Hugmyndauðgi og frjó hugsun eru þættir sem við teljum að hafi áhrif á myndsköpun 

barna tengdri tölvuleikjum o g í  r aun m yndsköpun al mennt. B örn þu rfa að v era 

sveigjanleg í hugsun, geta aðlagast nýjum aðstæðum eða b reytt hugsunarferli sínu 

til að forðast kyrrstöðu eða hugstirðnun. Frumleiki er mikilvægur þáttur í sköpunar-

ferlinu, að barnið nái að toga sig frá því venjubundna og finni fyrir öryggi til að finna 

nýjar lausnir og leiðir. Þó eru til fræðimenn sem telja að það sé fremur hæfileikinn   

til a ð þola ö ryggisleysi se m gagnist v ið m yndsköpun. Valborg vísar í f ræðiritið 

Encyclopedia of  P sychology frá á rinu 1972 þe gar hún se gir að s köpunarhæfni sé  

hæfni t il að s já ný  t engsl, koma með ný jar hugmyndir og  u m l eið ví kja frá hi nu 

venjubundna hu gsanamynstri (Valborg S igurðardóttir, 1989:105). B arnið þa rf         

að finna til öryggis til að geta farið sínar eigin leiðir í sköpun og gefið 

ímyndunaraflinu lausan tauminn.  

Í skilgreiningu Hildebrands á s köpunarferlinu leggur hann áherslu á hinn listræna 

þátt sköpunar og telur að sköpunarhæfni sé færni til að sjá ný tengsl milli hluta og 

hugmynda. Enn fremur segir hann að sá sem teiknar nái að vinna úr þekkingu sinni 

á hv erjum tíma og skapi listræna heild úr hugmyndum sí num. Sköpunarhæfni sé 

það þegar einstaklingur nær að vera frumlegur bæði í hugsun og verki (Hildebrand, 

1971:102-103). Mat margra vísindamanna er að sköpunarhæfni sé mikilvægur 

þáttur í vitsmunahæfni manna og þá í sambandi við sundurhverfa hugsun. Guilford 

var einn þeirra vísindamanna sem vildi í kenningum sínum greina á milli samleitra 

og sundurhverfra hugsanar. Samleitin hugsun taldist þá markviss og r ökrétt, 

stigbundin og yfirveguð, en sundurhverf hugsun sneri að sköpuninni, frumleikanum, 

hugmyndaauðgi og sv eigjanleika. Annað e inkenni sundurhverfrar hu gsunar e r að  

hún er  fordómalaus, sj álfsprottin o g ei nkennist a f opnum hug ( Valborg 

Sigurðardóttir, 1989:106).  

Ýmislegt þarf t il að s köpunarhæfni ba rna n ái a ð þr oskast o g da fna. U pplifun o g 

reynsla barna skipir miklu máli og eins þau tækifæri og hvatning sem þau fá til leiks 

og skapandi s tarfa. Sköpunarferlinu he fur v erið s kipt í  þr ennt: b arnið sj álft, 

sköpunarhæfni þess, t ilfinningar og hugmyndarflug; reynsluna og upplifunina sem 

það fær; og ytri tjáningarform og tjáningarhætti sem barnið tileinkar sér. Reynsla og 

upplifun barnsins kemur ákveðnu ferli af stað þar sem reynslan er notuð sem hráefni 

í tjáningarformi barnsins (Valborg Sigurðardóttir, 1989:108-109).  
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Í gamla daga var ekki litið á barnateikningar sem sköpunarverk sem þyrfti að vernda, 

frekar var lit ið á  þær sem ófullkomið myndverk se m g ætu eins verið i lla g erð 

myndverk fullorðna end a v ar þá  litið á  bör n se m s mækkaða mynd a f fullorðnum 

(Leeds, 1989:93). E ftir því se m á rin lið u jókst áhugi f ólks á að s koða m yndverk 

barna nánar . H vað v ar það  til d æmis sem gerði m yndir e ftir þessa  l itlu l istamenn 

svona sé rstakar að  þe kktir l istamenn r eyndu að  l íkja e ftir þeim?. H vaða sö gur o g 

upplýsingar b juggu að baki lit lu list averki o g hvernig ha fði það  þr óast?. Slíkar 

spurningar tóku að vakna á síðari hluta 19.aldar þegar ýmsir uppeldisfrömuðir fóru 

að skoða betur teikningar barna og um leið líta á þær sem mikilvægan hlut í þroska-

ferli þeirra (Edda Óskarsdóttir og Þórir Sigurðsson, 1982:5). Margar rannsóknir hafa 

síðan verið gerðar í sambandi við barnateikningar en þá aðallega um þá þróun sem 

á sér stað.  

Ef við skoðum nýjar kenningar um barnateikningar og þróun þeirra eru það aðallega 

þrír fræðimenn sem ha fa v erið ábe randi á  unda nförnum ár atugum. Þ etta e ru þ au 

Viktor Lowenfeld, W. Lambert Brittain og Rhoda Kellogg. Þegar við fórum að kynna 

okkur verk þessara fræðimanna komust v ið að  þv í að þei r Low enfeld og B rittain 

höfðu sett fram kenningu sem gæti nýst okkur við rannsóknina. Samkvæmt nálgun 

þeirra er sköpun óaðskiljanlegur þáttur í alhliða þroskaferli barns en það er einmitt 

útgangspunktur þeirra þegar þeir fjalla um myndsköpun sem mikilvæga og náms-og 

þroskaleið (Valborg Sigurðardóttir, 1989:14).  

2.1 Hugmyndafræði Lowenfeld og Brittain 

Hugmyndafræði Lowenfeld og Brittain kom fyrst fram á sjónarsviðið í ritinu Creative 

and Mental Growth (Sköpun og andl egur þroski) sem kom fyrst út í Bandaríkjunum 

árið 1947.  S íðan þá he fur bókin verið gefin út  og endur skoðuð með nokkurra ára 

millibili. Segja má að rauði þr áðurinn í  k enningu þei rra sé  að myndsköpun o g 

myndræn tjáning sé órjúfanlegur þáttur í heildarþroska barns og að barnið leggi fram 

ýmsa þætti úr reynsluheimi sínum til þess að skapa eitthvað nýtt og merkingarbært. 

Lowenfeld og Brittain segja að hægt sé að líta á þróun myndsköpunar hjá barni sem 

ferli sem sýni hvernig það skipuleggi hugsanir sína og hendi reiður á umhverfi sínu. 

Þannig gefi myndsköpunin vísbendingu um hvernig hugsun barnsins þróist. Því má 

segja að tiltekin s tig þ roska ei ns þau bi rtast í  m yndlist ba rna sé u e kki aðei ns 

vísbending um þroska á sviði myndsköpunar, heldur tengist þau þroskaferlinu í heild 

(Lowenfeld og Brittain, 1987:47). Þeir segja að börn skilgreini list ekki á sama hátt 

og hinir fullorðnu. Fyrir börnum er myndlistin fyrst og fremst tjáningarform. Börn eru 

ólík og skilningur þeirra á umhverfinu tekur sífelldum breytingum eftir því sem þau 
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þroskast. Í huga barns er teikning hugsun sem er yfirfærð á tungumál myndlistar og 

eftir því sem barnið verður eldra því meiri breytingar verða á tjáningu þess. Hér vísa 

Lowenfeld og Brittain til þess að í raun verðum við heftari í myndsköpun með 

aldrinum og háða ri ál iti annar ra á þv í se m v ið s köpum (Lowenfeld og Brittain, 

1982:8). Með t eikningum sínum gefur barnið o kkur hl uta a f s jálfu sé r, veitir okku r 

sýn i nn í  hug arheim si nn, hv ernig það  finnur t il o g hv ernig hl utirnir bl asa v ið            

frá sjónarhóli þess.   

Lowenfeld og Brittain telja að með því að t eikna sé barnið að tala v ið s jálft sig og 

samtalið sé ei ns konar ei ntal sá larinnar se m sé öl lum bör num hol lt. Þ egar bar n 

teiknar velur það viðfangsefni eða persónu úr umhverfi sínu, eitthvað sem það 

þekkir og s kiptir það m áli ( Lowenfeld o g B rittain, 1982 :3). Þ eir s kipta 

teikniþroskanum í  se x stig: krotskeið, forstig t áknskeiðs, t áknskeið, u pphafsstig 

raunsæis, r aunsæisskeið og g elgjuskeið (Edda Ó skarsdóttir o g Þórir S igurðsson, 

1982:6). Þ au s keið se m v ið bei num at hygli okka r að  eru táknskeið (7-9 ára) o g 

upphafsstig raunsæis (9-12 ára) þar sem rannsókn okkar beindist að drengjum         

í 4.bekk (9-10 ára) ´ 

Hugtakið s kema t úlka L owenfeld og B rittain sem hugrænt k ort sem b arnið he fur 

þróað með sér og endurtekur sífellt svo framarlega sem ekkert hefur áhrif á skemað. 

Margt hefur á hrif á skemagerð ba rns, til dæmis hvernig bar nið sé r o g uppl ifir 

umhverfið og hvaða tilfinningar vakna í brjósti þess. Talað er um hreint skema þegar 

barnið takmarkar sig v ið að t eikna mynd eða t ákn eins og það v ilji segja: þetta er 

hús, þe tta er  m aður (föst mynd). U m l eið og barnið fer að  t já tilfinningar sínar og 

reynslu er  skemað ekki lengur h reint ( verður l ifandi mynd). Með öðrum orðum má 

segja að hreint skema birtist áhorfanda sem ljósmynd af ákveðnum hlut eða hlutum. 

Mynd se m e r e kki l engur talin v era h reint s kema bi rtist áhor fanda sem kvikmynd. 

Lowenfeld og Brittain leggja mikla áherslu á að börn teikni ávallt það sem þau þekki 

til og skipti þau máli hverju sinni (Lowenfeld og Bittain, 1982:237). Þeir segja að ekki 

sé hægt að tala um hreina táknmynd fyrr en barn gerir mynd af hlut án þess að tjá 

eigin s kynjun eða reynslu se m tengist honum. Tal að er um hr ein tákn í  t eikningu 

barns þegar myndsköpun þess  takmarkast v ið þá hl uti sem það  teiknar, t il dæmis 

„þetta er tré“ (Lowenfeld og Brittain, 1987:258).  
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2.1.1 Táknskeið (7-9 ára)  

Þetta s keið er stundum nefnt skemaskeið en hér munum v ið not a þýðinguna 

táknskeið þar sem okkur finnst það lýsa betur því ferli sem börnin ganga í gegnum. 

Börn á táknskeiði eru misjafnlega þroskuð, líkamlega sem og andlega. Lowenfeld og 

Brittain hal da þv í f ram að búast  m egi v ið að gr eindaraldurinn á þ essu s keiði geti 

spannað frá 6-10 ára þó almennt telji þeir að v iðmiðið sé 7-9 ára aldur. Teikningar 

barna á táknskeiði t já hluta a f u mhverfi barnsins og þau endu rtaka s uma þæ tti 

myndarinnar, til d æmis af m anneskju, aftur og af tur. Á þessu  s keiði n ær bar nið 

tökum á f ormhugtakinu; teiknar mikið g runnformin, til dæmis hringi og f erninga,         

í myndum sínum. Það er á þessum tímapunkti sem mörg áhugaverð formeinkenni 

barnateikninga birtast. Börn teikna hluti e ftir ákveðinni grunnlínu, al lt er  í  röð, hver 

hlutur á fætur öðrum (Lowenfeld og Brittain, 1987:39). Myndir barna á þessu skeiði 

lýsa oft umtalsverðri þ ekkingu á m yndefninu þó f ramsetningin sé l angt frá því          

að vera raunsæ ( Edda Óskarsdóttir og Þórir Sigurðsson, 1982:19).  

Þegar börn teikna manneskjur horfa þær allar beint fram. Undir lok táknskeiðs eða 

um 9 ára aldur ná flest börn að teikna tvær manneskjur sem snúa hvor að annarri 

(Valborg Sigurðardóttir, 1989:49). Flestar eru þær svipaðar og ekki er hægt að sjá 

kyn þeirra og ferfætt dýr taka einnig á sig svipaða mynd. Litir ríma vel við raunveru-

leikann og lögun og hlutföll eru jafnframt greinileg og endurspegla oft þá tilfinningu 

sem barnið hefur til þess sem það skapar, til dæmis hvað varðar stærðarmun á fólki. 

Grunnformin eru r áðandi og barnið not ar þe kkingu sína á  þei m hvenær sem f æri 

gefst (Edda Óskarsdóttir og Þórir Sigurðsson, 1982:19). Á þessu skeiði eru börn 

farin að tjá rými og t íma, það e r samfellda röð atburða sem gerast á mismunandi 

tímum í  t eikningunni. Í þessu  ferli endurspeglast áhu gi ba rns á  a ð segja sögu      

með myndum sínum (Brutger, 2001).   

Lowenfeld og Brittain fjalla um tilfinningarþroskann og leggja áherslu á að börn fái 

tækifæri til að v inna úr  t ilfinningum sí num við sköpun. Þ egar ei nhæfni og 

ósveigjanleiki verður v art í  myndverkum ba rns ( skemu) getur það  þý tt flótta eða  

tilhneigingu til að horfast ekki í augu við eigin tilfinningar. Segja má að sveigjanleg 

notkun hugrænna korta sé mikilvægur fyrir tjáningu. Hægt er að kenna börnum að 

það sé  mögulegt að nota fjölbreyttar að ferðir til að t eikna ákveðna hluti, t il dæmis 

tré. Teikningar barna bera jafnframt vott um félagsþroska þei rra og á  táknskeiðinu 

dregur ú r sjálfshyggju þeirra o g þau fara að gera sé r bet ur grein fyrir s jálfum sé r      

á hug lægan hát t. Í  l ok þessa s keiðs fer s jónræn s kynjun á u mhverfinu að ha fa 

vaxandi áhrif á teikningar barnsins. Barnið fer í auknum mæli að teikna það sem það 

sér fremur en það sem það veit (Valborg Sigurðardóttir, 1989:51-53). Sem dæmi má 
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nefna að barn reynir að teikna tré eða dýr á sem nákvæmastan hátt svo myndin nái 

að vera sem líkust raunveruleikanum. 

2.1.2 Upphafsstig raunsæis (9-12 ára)  

Á upphafsstigi raunsæis, sem nær frá níu t il tólf ára aldurs, er barnið farið að gera 

sér gr ein f yrir f élagslegu hlutverki sínu og sækist e ftir að v inna í  hóp i án af skipta 

fullorðinna. Myndir barna verða enn raunsærri og hlutlægari (Lowenfeld og Brittain, 

1982:37). Þ að se m e r merkilegt v ið þet ta skeið er  að á því  fer bar nið að át ta si g 

betur á að  það e r hl uti af mun s tærri hei ld, þj óðfélagi með ýmsum hópum. Þetta 

skeið e r þar  a f l eiðandi einnig k allað f élagaskeið (gang a ge) þ ar se m vinirnir e ru 

farnir að  ha fa mun meiri áhr if en  áð ur. S ú u ppgötvun barns að  það  hafi svipuð 

áhugamál og önnur börn, geti deilt leyndarmálum með öðrum og notið félagsskapar  

við þá verða grundvallaratriði. Barninu verður ljóst að einstaklingur getur yfirleitt gert 

meira í  hóp i e n einn síns liðs og að hópu r hefur m eiri áhr if en  ei n manneskja 

(Lowenfeld og Brittain, 1987:306). 

Upphafsstig r aunsæis endurspeglar sjálfsmeðvitund ei nstaklingsins auk mikillar 

sjálfgagnrýni. Sökum þess er mikilvægt að við hor fum á m yndsköpun bar ns með 

opnum hu g en ei nblínum e kki á það  se m vantar í  að g era myndina næ r 

raunveruleikanum, þar sem barn er sífellt að gera tilraun með tiltekið efni í stað þess 

að fanga veruleikann í  m ynd. Ef barnið teiknar til d æmis mynd a f hundi  en o kkur 

finnst hann vera líkari svíni, eigum við ekki að gagnrýna framsetninguna heldur líta á 

tilraun barnsins til að skapa hund með augum þess og sætta okkur við að myndin sé 

af hundi en ekki svíni. 

Í l ok þessa stigs kemur sá t ímapunktur þegar barnið fer að v erða v art v ið 

takmarkaða hæfni sína til að sýna raunveruleikann eins og hann birtist. Af þessari 

ástæðu virðast myndir sem barnið teiknar í lok þessa skeiðs hafa ákveðinn stífleika 

og mikil áhersla er lögð á smáatriði sem leiðir gjarnan til þess að teikningarnar verða 

líflausar og ímyndunaraflið fær ekki að njóta sín þar sem öll orkan fer í að komast 

sem næst raunveruleikanum (Lowenfeld og Brittain, 1987:39). Annað sem einkennir 

upphafsstig r aunsæis er  að börnin er u farin að  l áta hl uti s karast í  m yndverkum 

sínum, það er þau teikna tré og hund fyrir framan það og því sést ekki nema hluti af 

trénu sjálfu. Börn byrja einnig að gera þrívíddarmyndir og skuggamyndir og blanda 

litum saman (Brutger, 2001).  

Árið 1957  gerði Lowenfeld t ilviksrannsókn þa r sem hann fylgdist m eð ungri stúlku     

í ák veðinn t íma. Hann fylgdist með þv í hv ernig hún  r eyndi að  aðl agast ný jum 

aðstæðum. Rannsóknin leiddi í ljós að s túlkan átti í erfiðleikum með að aðl agast 
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nýjum aðstæðum og fann helst fyrir öryggi þegar hún teiknaði sama hlutinn aftur og 

aftur. Lowenfeld dró þá ályktun af viðbrögðum hennar að aðlögunarhæfni stúlkunnar 

væri e kki góð, hún  sý ndi ekk i sv eigjanleika í  hug sun, hu gmyndaflugi né verki.           

Í framhaldi af þessari ályktun taldi hann að ef þessi atriði væru til staðar þá væri það 

vísbending um  góða aðlögunarhæfni. Lowenfeld var jafnframt á þei rri s koðun að      

á ákveðnu stigi í þroska myndu börn endurtaka ákveðin form til að ná valdi á þeim. 

(Lowenfeld o g B rittain, 1987:59-60). Ef v ið hu gsum o kkur að  bar n t eikni per sónur 

sem hafa allar eins augu er það sí fellt að þj álfa sig til að ná fullkomnun í að t eikna 

augu. Þegar barnið er orðið sá tt v ið augun snýr það sé r að öð ru og ferlið í  át t að 

fullkomnun hefst að nýju.  

Samkvæmt Low enfeld o g B rittain er  auðvelt að ráða vitsmunalegan þr oska bar na   

af teikningum þeirra, til dæmis hversu kunnug þau eru umhverfi sínu, hversu mikið 

þau nota af þekkingu sinni og hve vel þeim gengur að draga upp mynd af tengslum 

sínum við um hverfið. Útfærsla smáatriða o g þ ekking á  um hverfinu br eytist m eð 

aldrinum. Þeir telja að sum börn á  þessu m al dri ha fi fengið áhuga á  á kveðnum 

persónubundnum hl utum sem þau teikna oftast. Á  á kveðnum tímapunkti teikna 

drengir flugvélar, byssur og ýmis konar bíla sem og það sem þeir sjá mest í umhverfi 

sínu, meðal annars sjónvarpi og blöðum (Lowenfeld og Brittain, 1987:333).  

Þjóðfélagið tekur sífelldum breytingum og flókin veröld hefur áhrif á börn nútímans. 

Tölvuöld ríkir og tölvutæknin verður fullkomnari með hverjum degi. Aðgengi bar na 

að tölvum er orðið mun auðveldara, úrval tölvuleikja er mikið og kannanir hér á landi 

sýna að bö rn hafa gott aðgengi að hi num ý msu tölvuleikjum (Viðhorfsrannsókn, 

2007). Hvaða áhrif hefur þetta á myndsköpun? Við viljum spyrja spurningar, í anda 

rannsóknar Lowenfeld og Brittain, um drengi sem spila tölvuleiki sem ekk i eru 

ætlaðir þeirra aldursflokki: Má merkja það af þeim hlutum sem eru ríkjandi í myndlist 

þeirra að þeir spili slíka leiki? 

2.2. Viðtal við myndlistarkennara  

Við skólann þar sem rannsóknin var gerð starfa tveir myndlistarkennarar og tókum 

við viðtal við annan þeirra. Hann lauk námi frá Kennaraháskóla Íslands árið 2004 og 

hefur starfað við myndlistarkennslu í skólanum síðan þá. Kennarinn sagði okkur að  

í myndmennt sé unnið eftir aðalnámskrá grunnskóla og er verkefnum nemenda stýrt, 

það er ekki er gefinn mikill tími í frjálsa sköpun. Hann segir að nemendur sem eru     

í sama árgangi v inni eins verkefni eða fái sama þem a til að v inna með. Það eina 

sem geti talist til frjálsrar sköpunar innan veggja myndlistarstofunnar séu 

verkefnamöppur ne menda en hann  leyfi þeim a ð s kreyta þær með f rjálsri aðferð. 
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Ástæðan fyrir því  a ð nemendur fá e kki að teikna frjálst í  m yndlistartímum se gir 

kennarinn vera þá að  ef þei r v inni þannig skapist mikill ó róleiki í  kennslustundinni. 

Sumir nemendur geti ekki valið viðfangsefni sjálfir og verði óöruggir sem síðan skapi 

óróleika meðal annarra nemenda.  

Myndlistarkennarinn trúir því að al lir geti skapað en hver og einn geri það eftir eigin 

getu og þroska í myndsköpun. Hann r eynir að skapa námsumhverfi s em g efur 

nemendum svigrúm t il s köpunar o g ör var hu ga þeirra um  l eið. E f ne mendur er u 

búnir með verkefni á undan öðrum nemendum lætur kennarinn þá vinna áfram með 

þemað; það er víkkað út. Þegar viðtalið var tekið voru nemendur í 4. bekk að vinna 

þemaverkefni um  húsd ýr. Kennarinn sagði að  nemendur sem væru fljótir að  klára 

væru l átnir bæta við si g fleiri húsdýrum eða  bæ ta myndverk sín á ei nhvern hátt,      

af nógu væri að taka.  

Kennarinn var spurður að því  hv ort hann ha fi séð einhver ák veðin áh rif í  m ynd-

sköpun barna vegna tölvuleikja. Hann taldi að svo væri en aðallega hjá nemendum  

í 1.-3. bekk og vildi meina að þessi aldurshópur væri mun öruggari en aðrir hópar að 

setja það sem býr í huga þei rra á bl að enda væri ímyndunaraflið hjá nemendum á 

þessum al dri algjörlega óhe ft. Kennarinn sagðist sj á t alsvert a f á hrifum t ölvuleikja     

í m yndum þei rra, t il dæmis myndverk sem s ýna bar daga og ýmsar pe rsónur sem 

greinilega tilheyra t ölvuleikjaheiminum. Þ egar við sö gðum honum frá þeim 

myndverkum se m v ið hö fðum í  hug a, þegar v ið fórum a f s tað með r annsóknina 

okkar, kvaðst hann sjá mikið af slíkum myndverkum hjá yngri aldurshópnum. Hann 

taldi hins vegar að um leið og nemendur væru komnir í 4. og 5. bekk færu þeir       

að efast um eigin getu í myndlist. Þeir hættu að vilja sýna hvað þeir væru að hugsa, 

félagahópurinn v æri farinn að  s kipta m iklu m áli o g þ á v æri aðal málið að pass a          

í hópinn og þar með að gera eins og hinir. Þetta kæmi skýrt fram í myndlist eins og 

öðrum f ormum tjáningar. Nemendur væru því farnir að sækja í smiðju félaganna 

þegar velja æ tti m yndefni og  það væri aðallega foringi hópsins sem legði línurnar  

líkt og annars staðar. Teikningar nemenda væru því orðnar keimlíkar. Þetta er mjög 

neikvæð þróun að mati kennarans og sagði hann að vel mætti heyra hjá nemendum 

hvaða tölvuleikir væru vinsælastir hverju sinni þar sem drengirnir tali mikið um       

þá í tímum.  

Þeir nemendur sem spila mikið tölvuleiki teikna að m ati kennarans ýmsar persónur 

og ba rdaga úr  þei m enda eru þeir að r eyna a ð endur skapa hei m tölvuleiksins. 

Kennarinn telur að þetta komi aftur fram hjá nemendum þegar þeir eru komnir           

í 6. be kk og þá  v erði þetta t alsvert ábe randi þar se m þei r leggi mikla v innu                
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í myndverk sín. Kennarinn metur það svo að þeir nemendur sem eru mikið í tölvu-

leikjum séu ekki lakari í myndsköpun en aðrir nemendur sem stundi ekki tölvuleiki. 

Myndir hinna f yrrnefndu geti verið mjög vel gerðar og segi margar m ikla sögu.       

Að mati kennarans hefta tölvur ekki ímyndunaraflið heldur þvert á móti. Aldur virðist 

hins vegar ha fa áhr if á hvort þe tta bi rtist í  m yndum dr engjana ei ns o g áður he fur 

komið fram.  

Kennarinn sýndi okk ur möppur nokkurra dr engja í  4. bekk og þ ar koma skýrt f ram 

áhrif félagahópsins. Þegar einn nemandi byrjaði að teikna ákveðna persónu fylgdu 

hinir á ef tir með al veg eins eða ál íka m yndir. Hann sýndi ok kur ei nnig möppur        

frá drengjum í 1. bekk en þar mátti sjá greinileg áhrif tölvuleikja. Myndflöturinn var 

nýttur til hins ítrasta og hvert atriði virtist vera þaulhugsað. Þarna mátti sjá að margir 

drengjanna höfðu ákveðinn tölvuleik í huga. Myndirnar sýndu veruleika tölvuleiksins 

þar sem myndflöturinn skiptist í litla ramma og minntu um margt á teiknimyndasögu. 

Myndirnar v oru svipaðar þei m m yndum se m v ið hö fðum í  hug a þe gar við f órum      

af stað með rannsóknina. Við gengum út frá okkar eigin reynslu sem mæður drengja 

á þessum aldri þegar við ályktuðum að hver rammi á myndfleti tákni ákveðið borð     

í tölvuleik (level).  

Kennarinn sa gði o kkur jafnframt frá einu t ilfelli þar  se m hann sá g reinilega áhrif 

tölvuleikja. U m v ar að r æða dr eng í 1. bekk sem var að  teikna hjá honum. Allar 

hreyfingar drengsins voru mjög örar og hann var allur spenntur og á iði. Kennarinn 

spurði hv að hann he fði ei ginlega v erið að  gera þar  sem á formunum sem hann  

teiknaði voru titrandi útlínur. Í ljós kom að drengurinn hafði verið að spila tölvuleiki 

sem voru ekki ætlaðir aldurshópi hans og eins horft á kvikmyndir af sama toga. 

Drengurinn var st ífur a f spenningi o g hr æðslu e ftir þessa  uppl ifun. Þ etta at vik fer 

ekki úr huga kennarans og er að mati hans skýrt dæmi um áhrif tölvuleikja á drengi 

sem brjótast fram í myndsköpun. Kennarinn sagði að lokum að sami drengur væri 

núna í 7.bekk og hefði ríkt ímyndunarafl og teiknaði flottar myndir (N.N., 2009).    
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3. Tölvuleikir, ýmsar rannsóknir  

Sterklegur karlmaður læðist eftir myrku öngstræti vopnaður riffli og skyndilega birtast 

fyrir framan hann tveir m enn o g kona. M aðurinn þr ýstir á gikkinn, s kotin þj óta          

úr rifflinum og eftir örskotsstund liggja þremenningarnir í valnum. Blóðið spýtist út úr 

líflausum l íkömum þei rra. E inn hr eyfir sig og um lar en o kkar maður t ekur þá fram 

hníf og s ker af honum hausinn. Blóðið sprautast upp úr  hálsinum á honum eins og 

fallegur gosb runnur. Á s kjánum birtist Level C omplete. Tveir níu ára guttar f agna 

með því að gefa hvor öðrum high five.  

Þetta er sá veruleiki sem blasir við okkur, ungir drengir spila ofbeldisfulla tölvuleiki 

þótt það  standi skýrum stöfum á hulstrinu að þeir séu ekki fyrir aldurflokk þeirra.      

Úr vöndu er að r áða þegar velja á tölvuleiki fyrir bör n þv í að  í nær 80% þei rra er  

einhvers konar ofbeldi ( Greenfield o.fl., 2001:85). Þrátt f yrir aldurstakmörk m iðast 

markaðssetning margra leikja oft við yngri aldurshópa. Má þar nefna Star Wars seríu 

Georg Lucas. Kvikmyndirnar sex sem gerðar hafa verið eru allar bannaðar innan tólf 

ára aldurs og tölvuleikirnir sömuleiðis. Tölvuleikir, þar sem Lego-karlar eru í hlutverki 

sögupersóna Lucas, eru meira að segja bannaðir innan 10 ára aldurs (Amazon.com, 

[án ár s]). Markaðssetning á  l eikföngum se m eru gerð e ftir m yndunum miðast þó    

við yngri börn og má sjá það til dæmis á grímubúningum. Á þeim stendur hvaða aldri 

þeir eru æ tlaðir og er hægt að kaupa búningana fyrir bö rn al lt ni ður í fjögurra ára 

gömul og jafnvel yngri. 

Ofbeldi í  t ölvuleikjum og hu gsanleg áh rif þe ss á un ga d rengi e r meginþema               

í mörgum rannsóknum. Ekki eru allir sáttir við niðurstöður þessara rannsókna. Sumir 

telja að vel megi finna tengsl milli sp ilunar á o fbeldisfullum leikjum og óæskilegrar 

hegðunar dr engja en að rir t elja að ekki sé  hægt að fullyrða að  um bein tengsl sé     

að ræða, svo margt annað geti haft á hegðun drengjanna (Rhodes, 2000:4,19).  

Sumir rannsakendur hafa kannað hugsanleg áhrif ofbeldisfullra tölvuleikja á hegðun 

ungra drengja en aðrir reynt að svara því hvers vegna ungir drengir sæki í að sp ila 

tölvuleiki se m klárlega e ru e kki gerðir fyrir þeirra aldurshóp. Minna fer fyrir 

rannsóknum á  því hvort slík tölvuleikjaspilun hafi áhrif sköpunargáfu þeirra, líkt og 

við hyggjumst gera, og hvers eðlis þau áhrif kunni að vera.  

Í grein frá árinu 2001, fjallar Patti M. Valkenburg um sjónvarpsáhorf barna og þróun 

þess á þroska í myndunarafls. Hún t elur að l ítið sé  til af  rannsóknum á  því hv aða 

áhrif sjónvarpsáhorf bar na ha fi á s köpunarhæfni þei rra ( Valkenburg, 2001:126). 
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Gera má því skóna að það sama eigi við um tölvuleikjanotkun þar sem sú tegund 

afþreyingar er mun yngri en sjónvarpsáhorf og því rannsóknir skemur á veg komnar 

en rannsóknir á sjónvarpsáhorfi barna.  

Meginþorri rannsókna sem gerðar hafa verið undanfarin ár, í tengslum við athuganir 

á áhr ifum ofbeldisfullra tölvuleikja á bö rn, eru vettvangsrannsóknir. Fylgst var með 

viðfangsefnunum auk þess sem börn, f oreldrar, vinir og kennarar, voru spurð 

spurninga og voru svörin helstu gögnin sem unnið var úr. Rétt er að minnast einnig 

á r annsóknir sem gerðar v oru á uppha fsárum sj ónvarps og þá  í t engslum v ið 

sjónvarpsáhorf barna en þær marka upphafið og grunninn að rannsóknum á tölvu-

leikjanotkun barna.  

Á þessu m á rum v oru r annsóknargögn í  su mum tilfellum fengin með t ilraunum          

á bör num. Frægastar eru líklega tilraunir A lberts B andura o g L. B erkowitz auk  

tilrauna Liberts og Baron frá 1972. Bandura valdi börn af handahófi og lét þau horfa 

á ýmsar hreyfimyndir og í  framhaldi a f þv í rannsakaði hann hegðun þei rra í  þar  t il 

gerðu leikumhverfi (Bandura o.fl., 1963). Berkowitz og Rawlings létu börn horfa       

á ofbeldisfullar kvikmyndir og fylgdust síðan með hegðun þeirra að sýningu lokinni 

(Berkowitz og Rawlings, 1963). Liebert og Baron útfærðu tilraun sína á þann hátt að 

þeir skiptu barnahópi (5-9 ára) í tvennt. Annar hópurinn horfði á ofbeldisfulla mynd 

(The Untouchables) o g hi nn hópur inn hor fði á  spennandi kappreiðar. A ð l okinni 

sýningu v oru bör nin færð í her bergi þar  se m þa u v oru se tt í  þá aðs töðu að geta 

hjálpað eða  s kemmt fyrir bar ni sem v ar að l eik í öðr u he rbergi, með þ ví að ý ta          

á hnapp. Niðurstaðan var sú að  þau börn sem höfðu hor ft á  o fbeldisfullu myndina 

voru viljugri en hin til að skemma fyrir barninu (Murray, 2007:142).  

Anderson o g B ushman se ttu fram kenningu u m að tengsl v æru á  m illi sp ilunar         

á ofbeldisfullu tölvuleikjum og ofbeldisfullrar hegðunar eftir að hafa borið saman tugi 

rannsókna u m e fnið. Þ átttakendur í  öl lum r annsóknunum v oru rúmlega fjögur 

þúsund, þar af voru börn og ungmenni um það bil helmingur (Anderson og Bushman 

2001:356). Bandaríska geðheilbrigðisstofnunin, National Institude of Mental Health, 

komst að þeirri niðurstöðu árið 1982 að ofbeldi í sjónvarpi ylli aukinni ofbeldishegðun 

hjá börnum. Stofnunin taldi að þetta ætti ekki við um öll börn en að rannsóknin sýndi 

óyggjandi tengsl (National Institute of Mental Health, 1982:10).  

„Fyrir sum börn undir vissum kringumstæðum er sumt sjónvarpsefni 

skaðlegt. Fyrir önnur börn undir sömu kringumstæðumm, eða fyrir sömu börn 

undir öðrum kringumstæðum, getur það verið bætandi. Fyrir flest börn undir 



Háskóli Íslands-Menntavísindasvið-Kennaradeild 19 

 

flestum kringumstæðum, er  flest sjónvarpsefni hvorki sé rlega s kaðlegt né  

bætandi.“ (Schramm o.fl., 1961:1).  

Sørensen o g Je ssen s egja að  bör n se m sp ila ofbeldisfulla tölvuleiki s kynji v el         

að t ölvuleikurinn sé  fullur ö fga og sa mrýmist á  engan hát t raunveruleikanum. Þau 

telja að  bör nin l íti á o fbeldisfulla tölvuleiki l íkt o g dr engir geri þe gar þei r l eika sé r        

í hasarfullum leik þar sem þeir tugtast á án þes s að ætla sér að meiða hver annan 

(rough play). Þeir skynji vel mörkin milli þess að meiða og að leika sér harkalega. 

(Sørensen og Jessen, 2001:120). Þau se gja e nnfremur a ð b örn sa msami si g ekk i 

við tölvuleiki á sama hátt og þau geri við kvikmyndir. Þau geri sér betur grein fyrir 

gerviheimi tölvuleiksins en tengi kvikmyndir meira við raunveruleikann. Þó að flestir 

vísindamenn telji að einhver tengsl séu á milli spilunar á ofbeldisfullum tölvuleikjum 

og ofbeldisfullrar hegðunar þá eru efasemdarmenn sem segja að þessi tengsl séu 

vafasöm. Fling og samstarfsmenn hans (1992) komust að þeirri niðurstöðu að tengsl 

væru almennt á milli mikillar leikjaspilunar og ofbeldisfullrar hegðunar drengja. Þeir 

fengu þá sem þeir rannsökuðu til að segja frá hvernig tölvunotkun þeirra væri háttað 

(líkt og við gerum í rannsókn okkar) og einnig frá eigin hegðun. Jafnframt studdust 

þeir við mat frá kennurum viðkomandi nemenda. Van Schie og Wiegman (1997) 

könnuðu einnig þessi t engsl og báru saman v ið rannsóknina sem Fling og félagar 

höfðu gert. Þeir fyrrnefndu létu hins vegar samanburðarhóp skrá niður hegðun sína 

og athafnir í  ei na v iku ut an s kólatíma o g fundu eng in tengsl á m illi m ikillar 

tölvuleikjaspilunar o g ofbeldisfullrar hegðunar. Þó v ar ei nn þá ttur sem v irtist h afa 

áhrif á ni ðurstöðuna: Félagar drengjanna, sem fannst gaman að sp ila o fbeldisfulla 

tölvuleiki, töldu þá ofbeldishneigðari en þá sem fannst það ekki gaman. 

Flestar r annsóknir bend a t il þes s að tengsl sé u á milli sp ilunar á  ofbeldisfullum 

tölvuleikjum og hegðunarvandkvæða. Rannsakendur greinir þó á um hvort hægt sé 

að sýna fram á það með óyggjandi hætti að um orsakasamband sé að ræða, það er 

að sp ilun of beldisfullra tölvuleikja l eiði a f sé r o fbeldisfulla heg ðun. Getur t il d æmis 

verið að börn, sem eru ofbeldishneigð að eðlisfari, sæki frekar í leiki sem snúast um 

ofbeldi? Bandaríska heilbrigðistofnunin og fleiri aðilar vilja halda því fram að spilun 

ofbeldisfullra tölvuleikja hafi áh rif á  su m bör n e n að  önnu r v erði fyrir l itlum se m 

engum áhr ifum (National I nstitute o f M ental H ealth, 1982:10 og Schramm o .fl., 

1961:1). M argar kenningar ha fa sp rottið upp úr þe ssum o g v iðlíka rannsóknum.    

Ein þei rra er  flutningskenningin ( Displacement H ypothesis) se m kom upphaflega 

fram á sjónarsviðið í tengslum við rannsóknir á áhrifum sjónvarps á ímyndunarleik 

og s köpun og var se tt fram á uppha fsárum s jónvarps um 1950. A thuganir v oru 

annars v egar gerðar á  bör num se m hö fðu að gang að  s jónvarpi o g hins vegar           
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á börnum sem hö fðu ekki aðgang. S amkvæmt kenningunni d regur s jónvarpsáhorf 

barna úr ímyndunarleik þeirra og sköpunarhæfni. Ástæðan er ekki sjónvarpsáhorfið 

sjálft heldur er talið að sá tími sem fer í áhorfið hefði farið í eitthvað meira skapandi 

(Valkenburg, 2001:125). Flutningskenningin hefur síðan verið yfirfærð á tölvuleikja-

spilun og má nefna að samkvæmt henni hefur mikil tölvuleikjaspilun áhrif á einkunnir 

nemenda, það er sá tími sem hefði hugsanlega farið í nám var notaður í annað eins 

og til dæmis það að spila tölvuleiki (Gentile o.fl., 2004).   

Ekki er u al lar r annsóknir á spilun á ofbeldisfullum t ölvuleikjum nei kvæðar. 

Spennuleikir sem innihalda rými þar sem þátttakendur þurfa að snúa sér í 380° til að 

hafa tök á leiknum, og eru þannig uppbyggðir að þát ttakendur þu rfa að huga að 

aðstæðum á mörgum stöðum í einu, auka ákveðna hæfni hjá þeim. Slíkir leikir 

virðast auka rýmisgreind þátttakenda. Tölvuleikir eru taldir geta þjálfað börn í sam-

hæfingu augna og handa sem og að taka ákvarðanir og fylgja fyrirmælum. Þeir eru 

ennfremur t aldir geta aukið orðaforða þeirra og  talnaskilning ( Subrahmanyam o g 

Greenfield, 1994). 

 

Mynd 1. Dæmi um myndir eftir börnin sem Diane Levin vinnur með (Levin, 2003). 

 

Dr. D iane E . Lev in, prófessor í  k ennslufræðum við Wheelock háskólann í B oston, 

hefur ei nbeitt sé r að þ ví að hj álpa ung um bö rnum sem ha fa o rðið fyrir m iklum 

áhrifum af ofbeldi, svo sem.tölvuleikjaofbeldi. Hún telur að þessi börn þurfi að losa 

um ákveðna spennu sem hlýst af ofbeldinu. Þau losi sjálf spennuna með því að leika 

hörkulega leiki sem endi oft með því að þau meiði hvert annað án þess að það hafi 

verið g ert a f ásetningi. Diane l eggur mikla áhe rslu á  að l osa bö rnin v ið sp ennuna     
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á annan og öruggari hátt. Hún telur til dæmis að það auðveldi þeim að t akast á við 

ofbeldið með því að teikna sig frá spennunni (Levin, 2003).  

Áður en v ið greinum gögn okk ar göngum v ið út frá því að l íklega séu s terk tengsl     

á m illi að gengis barna að o fbeldisfullum t ölvuleikjum o g o fbeldisfullrar he gðunar 

(Anderson og Bushman, 2001:358) en v ið höfum gert slíkum tengslum nokkur skil    

í þessum kafla. Við ætlum að athuga hvort í myndum drengjanna sem sp ila 

ofbeldisfulla t ölvuleiki birtist á ei nhvern hát t o fbeldi og hv ort, líkt o g D iane Lev in 

heldur fram, drengirnir losi um spennu með myndsköpun sinni. Jafnframt munum við 

hafa í huga kenningar, meðal annars Schramm og fleiri ,um að tengsl milli þáttanna 

sem v ið hö fum lýst birtist e kki hjá öl lum bör num hel dur einungis hluta þeirra 

(National Institute o f M ental H ealth, 1982:10; Schramm o. fl., 1961:1). Að l okum 

munum við máta kenningarnar sem v ið hö fum fjallað um hér  að framan v ið niður-

stöður rannsóknar okkar.  
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4. Rannsókn  

4.1 Markmið 

Það er  st aðreynd að  st ór hl uti foreldra í slenskra bar na á  grunnskólaaldri v innur 

langan vinnudag. Mörg börn í 1.-3. bekk eyða síðari hluta dagsins í gæslu á vegum 

sveitafélaganna. Börn sem eru í 4. bekk og ofar eru hins vegar oft á tíðum á eigin 

ábyrgð meðan foreldrar þeirra eru í vinnu.  

Spænsk rannsókn sýnir að 44% foreldra barna sem spila tölvuleiki, spila þessa leiki 

hvorki með börnum sínum né ræða við þau um þá (Casas, 2000:123). SAFT, sem er 

vakningarátak um jákvæða og örugga netnotkun barna, og samtökin Heimili og skóli 

stóðu ár in 2003  og 2007 fyrir v iðamiklum viðhorfsrannsóknum á ne tnotkun ba rna. 

Börn á  al drinum 9 -16 ár a voru meðal anna rs spurð: „Hvað þe kkja foreldrar þí nir 

mikið til leikjanna sem þú spilar?” Árið 2003 svöruðu 58,4% því til að foreldrar þeirra 

þekktu l ítið eða e kkert til þei rra leikja sem þau spiluðu. Í  könnuninni sem gerð var 

árið 2007 ha fði þe ssi t ala l ækkað umtalsvert o g v ar komin í  34, 5% 

(Viðhorfsrannsókn 2007). Þrátt fyrir að sá hópur foreldra sem þekkir lítið sem ekkert 

til tölvuleikja barna sinna hafi minnkað vekur það ugg að sv o stór hópur barna skuli 

spila tölvuleiki án þess að foreldrar þeirri viti hvað þeir innihalda. Þessir sömu 

foreldrar verða þv í að t reysta bör num sínum þeg ar þau se gja þeim hvað þau ha fi 

haft fyrir stafni yfir daginn. Með tilkomu netsins er erfitt að takmarka og fylgjast með 

tölvuleikjanotknun barna og eins er erfitt að fylgjast með því hvaða leiki barnið kemst 

í heima hjá félögum sínum. Samkvæmt tölum frá Hagstofu Íslands voru til tölvur      

á 92% heimila á Íslandi árið 2008 og sama ár höfðu 88% íslenskra heimila aðgang 

að nettenginu. Leikjatölvur voru auk þess til á 74% heimila (Hagtölur, 2008). 

Rannsókn, sem g erð var í Bandaríkjunum ár ið 1999 , bendir t il þess að bör n             

á al drinum 8 -12 á ra not i t ölvur aðal lega til að s pila t ölvuleiki en dæ mið sn úist v ið 

þegar þau eldist, það er þá noti þau tölvurnar aðallega til heimanáms (Turow, 1999). 

Sams konar niðurstöður m á lesa út  ú r könnun SAFT og Heimilis og skóla. Í þ eirri 

könnun e ru ne mendur flokkaðir e ftir al dri o g h ægt e r að s koða ni ðurstöður e ftir 

bekkjum. Þar sem rannsókn okkar beinist að drengjum í 4. bekk er vert að geta þess 

að ni ðurstöður benda til þess að nemendur í þeim bekk nota netið næ r ei ngöngu     

til l eikja. E inungis 6%  þ eirra s ögðust nýta það við heimavinnu ( Viðhorfsrannsókn, 

2007). Margir foreldrar hafa áhyggjur af aukinni tölvunotkun barna sinna og sér í lagi 

þeim áhr ifum se m o fbeldisfullir tölvuleikir kunna að  hafa á  þau.  H vað e r til r áða? 

Þrátt fyrir að foreldrar reyni að takmarka fjöldann af tölvuleikjum sem barnið kemst 
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yfir, fylgi aldurstakmörkunum, er er fitt að ha fa fulla y firsýn y fir þá l eiki sem ba rnið 

spilar. Samkvæmt áðurnefndri rannsókn SAFT segjast 25,4% barna á aldrinum      

9-12 ára hafa keypt tölvuleik sem er ekki ætlaður fyrir þau, miðað við aldurstakmörk. 

Um það bil 22% barna í sama aldurshópi athuga aldrei hvaða aldurstakmörk gilda 

um tölvuleiki (Fyrir hvern er tölvuleikurinn, 2005). 

Er einhver leið fyrir foreldra að sjá hvort barnið þeirra spilar meira af tölvuleikjum en 

það segist sjálft gera og er einhver leið fyrir foreldra að s já hvort barnið þeirra virðir 

aldurstakmörk á leikjum? Þetta eru spurningar sem eflaust brenna á vörum margra 

foreldra, að m innsta k osti eru þæ r ofarlega í  huga okkar se m m æðra drengja           

á þessum al dri. V ið l ögðum þv í upp m eð það að kanna hv ort ei nhver l eið v æri         

til þess að fá að minnsta kosti svar við hluta þessarar spurningar, það er hvort það 

væri á einhvern hátt hægt að sjá það á verkum drengjanna hvort þeir spiluðu leiki 

sem hæfðu ekki aldri þeirra. U pphaflega gerðum við r áð fyrir því að sk oða bæði 

myndverk eftir drengina og sögur sem þeir hafa samið, og bera innihaldið saman við 

tölvuleiki sem þeir spila. Með þessu vonuðumst við til að fá úr því skorið hvort hægt 

væri að sjá á verkum þeirra hvort þeir spiluðu ofbeldisfulla tölvuleiki eða ekki. Eftir 

frekari um hugsun ákváðum v ið að þ rengja r annsóknina o g a thuga aðei ns 

myndverkin þeirra.    

Markmið með þessari rannsókn er því að skoða hvernig myndir ungir drengir teikna 

og bera þær saman við tölvuleikina sem þeir spila. Okkur langar að vita hvort það 

sjáist á m yndum þei rra hv ort o g þá  hv ernig tölvuleiki þei r sp ila, og h vort 

ímyndunaraflið sé meira eða  m inna ( óheftara) hj á þei m sem spila o fbeldisfulla 

tölvuleiki samanborið v ið þá se m sem hafa l ítinn eða en gan áhuga á tölvuleikjum. 

Samkvæmt hu gmyndafræði Lowenfeld og B rittain l eggur ba rn fram ý msa þæ tti       

úr reynsluheimi sínum til að skapa eitthvað nýtt og merkingarbært. Með teikningum 

sínum gefur barnið okkur hluta a f sjálfum sé r; við fáum að skyggnast i nn í  hug ar-

heim þess og við verðum þess áskynja hvernig barnið finnur t il og hvernig það sér 

hlutina f rá s jónarhorni sínu (Valborg S igurðardóttir, 1989:17). Miðað vi ð þetta ætti 

það að koma skýrt fram í myndsköpun barna hvort tölvuleikjanotkun hafi mikil áhrif  

á líf þeirra. E f tilgáta okkar reynist rétt, að  hægt sé  að  s já á  myndum drengjanna 

hvort þeir spili o fbeldisfulla t ölvuleiki eða  ekki, ætti hún  að  geta h jálpað þeim sem 

vinna með þeim að átta sig betur á því hvað þeir aðhafast þegar þeir er ekki undir 

eftirliti fullorðinna. 

Þar sem myndir eru tjáningartæki eins og tungumálið sjálft, og geta sagt okkur heila 

sögu, er hægt að hugsa sér að myndir barna gefi vísbendingu um daglega reynslu 

þeirra og hugsanir (Kristensen, 1989:6). 
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4.2 Úrtak  

Þegar kom að því að velja aldurshóp í rannsóknina okkar ákváðum við að velja þann 

aldur sem s tóð okkur næst. V ið eigum báðar  d rengi á sv ipuðum aldri og þar sem 

hugmynd okkar kviknaði þegar við skoðuðum myndverk og sögur þeirra og annarra 

drengja á sv ipuðu r eki var næ rtækast að  v elja þennan al durshóp. Einnig er  þ etta 

aldurshópur se m er  o ft að st íga sí n f yrstu skref sem svokölluð lyklabörn, það er . 

þeim hefur mörgum hverjum verið treyst til þess nýlega að vera alein heima þar t il 

foreldrar koma heim úr vinnu. 

Eftir að  v ið fórum að  l eita að kenningum tengdum myndlist bar na u rðu kenningar    

V. Lowenfeld og W. Lambert Brittain fljótlega þær kenningar sem við vildum hafa til 

hliðsjónar við rannsókn okkar. Drengir í 4. bekk eru að mati þeirra á mótum tveggja 

tímabila í myndþróun, það er táknskeiðs og upphafsstigs raunsæis. Með því að velja 

þennan al durshóp töldum v ið að hæ gt væri að nýta k enningar þei rra þegar kæmi   

að því að túlka myndverk drengjanna. Það sem réði einnig vali okkar á þessum 

tiltekna al durshópi v ar að o kkur fannst l íklegt að dr engir á þes sum al dri sp iluðu 

tölvuleiki sem ekki væru við hæfi þeirra samkvæmt ákveðnum viðmiðunarstöðlum.  

Áður en við hófum rannsóknina fengum við tilskilin leyfi frá Menntasviði 

Reykjavíkurborgar og skólastjóra í skólanum þar sem rannsóknin var gerð. Í úrtakinu 

voru drengir í 4. bekk í skóla einum á Reykjavíkursvæðinu. Við völdum skólann með 

tilliti til mikils fjölda drengja í þessum árgangi og sendum öllum aðstandendum bréf.  

Í því lýstum við rannsókninni og báðu m um leyfi til þess að taka viðtöl við drengina 

og skoða myndir sem til væru í skólanum eftir þá. Alls sendum við út 31 bréf og voru 

þau send út rúmri viku fyrir fyrirhuguð viðtöl. Inn í þann tíma kom vetrarfrí í skólanum 

sem líklega spilaði inn í hversu lágt svarhlutfallið var. Alls fengum við fjórtán bréf til 

baka eða 45%, þar af var eitt neikvætt, en forsvarsmenn þrettán drengja gáfu leyfi  

til rannsóknarinnar. 

Upphaflega höfðum við áætlað að taka viðtal við 6-7 drengi þar sem við töldum að 

sá fjöldi m yndi v eita okk ur næ ganlegar uppl ýsingar t il þess að v inna m eð. Þ egar 

fyrsta viðtalinu var lokið, og í ljósi þess að ekki var mikið til af myndum eftir drengina 

í skólanum, ákváðum við að tala við alla þá drengi sem við máttum ræða við, eða 

þrettán drengi. Ástæða þess er meðal annars sú að við töldum nauðsynlegt að ræða 

við f leiri d rengi til að  fá be tri y firsýn y fir hó pinn, ekki sí st í  l jósi þess se m 

myndlistarkennarinn hafði sa gt o kkur. S koðun hans var sú  að þessi  al durshópur 

drengja væri í auknum mæli hættur að skapa út frá eigin forsendum. Sköpun þeirra 

byggðist m eira o g meira á því  að her ma e ftir þv í se m f élagarnir gerðu og y firleitt 
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væri einn leiðtogi í hópnum (N.N.,2009). Með þessu móti töldum við okkur fá betri og 

marktækari ni ðurstöður í rannsókn o kkar. Upphafleg hu gmynd a f úr taki ha fði því  

breyst frá því að velja 6-7 drengi, sem áttu margar teikningar eftir sjálfa sig                

í skólanum, til þess að velja al la drengi sem skiluðu inn jákvæðu svari, án t illits t il 

þess hve margar myndir þeir höfðu teiknað.  

4.3 Framkvæmd  

Þegar kom að því að velja rannsóknarsnið var ekki hægt að taka mið af rannsóknum 

sem ha fa verið gerðar áður þar sem v ið fundum enga r annsókn sem sneri að  því  

efni se m v ið v ildum sk oða. M argar rannsóknir hafa verið gerðar á áhrifum 

tölvunotkunar á he gðun bar na o g ei ns um þroskaskeið barna í m yndlist en e kki     

um tengslin sem þarna geta verið á milli, það er milli spilunar á ofbeldisfullum 

tölvuleikjum og myndsköpunar.  

Þegar kom að vali á rannsóknaraðferð ákváðum við að beita bæði megindlegum og 

eigindlegum a ðferðum þar se m við t öldum að  þ annig m yndum v ið fá b etri y firsýn   

yfir rannsóknarefnið. V ið fórum á v ettvang og fengum að taka einn og e inn dr eng    

út úr  he fðbundnum kennslustundum h já u msjónarkennara. V ið át tum um hálftíma 

viðtal við hvern þeirra. Að því loknu leyfðum við þeim að vera út af fyrir sig og teikna. 

Viðtölin við drengina voru skipulögð á eftirfarandi hátt: 

· Opnar og lokaðar spurningar, fjórtán talsins. Við skrifuðum niður svör og 

tókum þau jafnframt upp á segulband. 

· Drengirnir voru látnir merkja við lista með myndum af tölvuleikjum.  

· Drengirnir voru beðnir um að teikna myndir, auk þess sem við fengum 

teikningar sem þeir höfðu áður teiknað í skólanum. 

Við hljóðupptökuna notuðum við tölvu með litlum hljóðnema og virtist hún ekki trufla 

drengina á no kkurn hát t. Þetta var gert t il að v ið gætum hlustað á sv örin og borið 

þau sa man v ið það se m við skrifuðum niður. V iðtölin v oru st öðluð þ ar se m 

viðmælendur o kkar fengu sö mu sp urningarnar o g í  sö mu r öð. U m v ar að  r æða 

fastmótuð v iðtöl se m b yggðust á  fyrirfram ákveðnum spurningum. Við not uðum 

lokaðar sp urningar þar  sem l eitað var e ftir já e ða nei  sv ari eða  gefnir v oru upp 

nokkrir sv armöguleikar. Sumar sp urningarnar v oru hálf-opnar þa r se m l eitað v ar 

svara við fyrirfram ákveðnum þáttum en ekki var gert ráð fyrir að svörin væru stöðluð 

og buðu þau því upp  á persónuleg svör nemenda. V ið val á sp urningum reyndum 

við að hafa í huga að d rengirnir yrðu þess ekki áskynja hvert meginmarkmið okkar 
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með rannsókninni væri. Spurningar voru þrenns konar og sneru að skóla og 

tómstundum, s jónvarpsáhorfi o g áhuga á t ölvuleikjum. Þær höfðu m ismikið vægi 

með tilliti til rannsóknarinnar. Sumar spurningarnar vörðuðu ekki rannsóknarefnið og 

voru m eira t il þess gerðar að  dr engirnir gerðu sér ekki grein fyrir þv í að  r annsókn 

okkar beindist að tölvuleikjanotkun. Öðrum sp urningum v ar ætlað að  l eiða í  l jós 

hvort ytri breytur (utanaðkomandi áhrif) hefðu áhrif á fylgibreytuna (myndirnar). 

Úr v öndu v ar að  ráða v ið v al á tölvuleikjum á  l istann. E f v ið he fðum farið þá l eið     

að velja alla leiki sem til eru á markaði hefði list inn verið allt of langur. Við athugun   

á þremur heimilum, þar sem eru drengir á sama aldri og viðmiðunarhópur okkar eiga 

heima, kom í l jós að þar voru að m eðaltali t il 71 leikur (65, 67 o g 80 leikir) í ýmsar 

leikjatölvur. Á  þessu m þremur hei milum v oru til PC-tölvur, PlayStation 1  og 2 

leikjatölvur, Wii-tölvur, PSP leikjatölvur o g GameBoy leikjatölvur. Þ etta m eðaltal 

samanstóð a f fjölbreyttu úr vali l eikja. Einhvers staðar þurfti að se tja mörkin og  v ið 

völdum 24 leiki. Við útbjuggum fjögur blöð sem innihéldu skjámyndir af þeim 

tölvuleikjum se m taldir eru v insælastir hj á bör num í  dag  og tókum v ið m ið a f 

vinsældalista netverslunarinnar Amazon.com, auk íslensku netverslananna BT.is og 

Elko.is. Einnig ráðfærðum við okkur við reynda tölvuleikjanotendur á svipuðum aldri 

og viðmiðunarhópurinn okkar. Úr þes su v arð t il blanda a f l eyfðum o g bönnuðum 

leikjum fyrir þennan aldurshóp. Þátttakendur áttu að merkja við leikina á viðeigandi 

stað. Ef þei r þe kktu l eikina v ar beði ð u m að  þeir m erktu v ið hv ort þ eir v æru 

skemmtilegir (), ágætir() eða l eiðinlegir() (sjá viðauka, 8 .2). Þar se m v ið 

höfðum ákveðið að takmarka okkur við 24 myndir af leikjum sögðum við drengjunum 

að sumar þeirra stæðu fyrir fleiri en einn leik, til dæmis stæði Lego Star Wars fyrir 

alla Leg o S tar Wars leiki en ekki bara f yrir leikinn sem væri á myndinni og sv o 

framvegis. Það sama gilti fyrir tegundir af tölvuleikjum. Það skipti ekki máli hvort 

leikurinn, sem myndin væri af, væri merktur til dæmis Wii- leikjatölvu því sami 

leikurinn væri oft gerður fyrir margar tegundir af leikjatölvum. 

Í upphafi ætluðum við að skoða myndir þátttakenda sem til væru í skólanum en í ljós 

kom a ð ekki var um auðugan g arð að g resja. E ins og áður hefur k omið f ram f er 

myndlistarnám nemenda í grunnskólum eftir aðalnámskrá grunnskóla og er m ikið 

um að  un nið sé út f rá ák veðnum r ömmum, v erkefnum sé  stýrt og l ítið um  frjálsa 

teikningu. N emendur fá því  fá tækifæri t il að  not a í myndunarafl si tt í  frjálsa 

myndsköpun. Því var brugðið á það ráð að láta alla þátttakendur teikna að minnsta 

kosti eina mynd fyrir okkur og fengu þeir þau fyrirmæli að myndefnið væri fjálst. 

Engin tímatakmörk voru se tt á d rengina þe gar þei r unn u þennan  hl uta og var 

misjafnt hve mikla vinnu þeir lögðu í myndverk sín. 
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Við f engum t il a fnota l itla aðst öðu þa r se m v ið g átum rætt v ið hv ern og  ei nn 

þátttakanda í nokkuð góðu næði. Við byrjuðum á að spjalla létt við þá, kynntum 

okkur og höfðum þann háttinn á að önnur  okkar spurði á meðan hin fylgdist með og 

stjórnaði upptöku. Drengirnir virtust afslappaðir og fegnir að losna út úr t íma. Þegar 

kom að því að þeir teiknuðu mynd/myndir, fórum við frá til að veita þeim næði. Þeir 

gáfu sér flestir góðan tíma til að teikna og sumir teiknuðu fleiri en eina mynd. 

4.4 Úrvinnsla gagna 

Við, sem rannsakendur, þurftum að átta okkur á því að þó að niðurstöður gætu sýnt 

að þar na væru ákveðin t engsl á m illi breyta, þyrfti það e kki að  þý ða að  um  bei nt 

orsakasamband v æri að  r æða. Fleira en t ölvuleikir kynni t il dæ mis að hafa áhr if       

á myndsköpun drengjanna. Í öllum rannsóknum er einhver villa eða at riði sem ekki 

er hægt að stjórna.  

Viðfangsefni okkar var að sk oða hvaða áhr if spilun bannaðr a l eikja he fði á m ynd-

sköpun drengja í  4.bekk. Við v ildum v ita hvort hægt væri að s já mynstur h já þeim 

drengjum se m sp ila m ikið ofbeldisfulla t ölvuleiki í sa manburði v ið þá  sem sp ila 

sjaldan eða nánast aldrei leiki. Frumbreytan í þessu tilfelli eru ofbeldisfullir tölvuleikir 

og myndir drengjanna eru fylgibreyta. Ætlunin var að komast að því hvort fylgni væri 

þarna á milli.  

Við gáfum hverjum dreng númer frá einum upp í þrettán og merktum bæði svarblöð 

og myndir þannig. Tölulegar upplýsingar voru settar upp í  töflureikni. Við skoðuðum 

niðurstöður frá ýmsum sjónarhornum.  Þegar kom að  þv í að v inna úr  gögnunum 

fórum við þá leið að gefa tölvuleikjum á valblaði ákveðin gildi. Ef drengur þekkti ekki 

tölvuleikinn var einfaldlega gefið 0 st ig, hin þrjú gildin voru:  = 1,  = 2, og  = 3. 

Þetta gerðum við til að einfalda framsetningu og úrvinnslu gagna. Með þessu móti 

vildum v ið at huga hv aða dr engir sp iluðu oft leiki se m t eljast of  ofbeldisfullir f yrir 

þeirra aldurshóp og hvaða drengir spiluðu sjaldan eða aldrei slíka leiki (gildi). Einnig 

leituðumst v ið e ftir að  sjá hv aða d rengir sp iluðu m ikið a f tölvuleikjum al mennt 

(heildargildi) þar  se m við t öldum að það  gæ ti ha ft áh rif á  niðurstöður 

rannsóknarinnar. Við gengum út frá því að þeir drengir sem þekktu flestalla tölvuleiki 

sem við spurðum um, og fengu mörg stig, væru miklir áhugamenn um tölvuleiki. 
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Tafla 1. Taflan sýnir skiptingu tölvuleikja sem drengirnir spila. Sett fram í gildum. 

Af þei m sp urningum s em v ið l ögðum fyrir d rengina v ar mest áhe rsla l ögð á  

spurningar 1, 2, 5, 11, og 12 (sjá viðauka). Spurning 1, „Áttu eldra systkini?“ hafði 

þann t ilgang að athuga hvort drengirnir ættu eldri bróður sem gæti haft áhrif á v al 

þeirra á t ölvuleikjum. Með sp urningu 2 , „Hvað f innst þé r s kemmtilegast að gera 

þegar þú ert ekki í skólanum?“, vildum við fá upplýsingar um hvort drengirnir færu 

beint í tölvuna eða hvort eitthvað annað kveikti áhuga þeirra. Hér vildum við einnig 

vita hvort sjáanlegur munur kæmi fram sem tengdist vali á tölvuleikjum. Spurningin 

gæti jafnvel gefið upplýsingar um áhugasvið drengjanna almennt. Spurning 5 hafði 

þann t ilgang að  leiða í ljós hvort v al á myndefni he fði áh rif á  v al á t ölvuleikjum. 

Einnig t öldum v ið að hún gæti hu gsanlega haft áhr if á  ni ðurstöður þar  se m 

rannsakendur, sem v ið hö fum fjallað um  hér að framan, hafa sý nt fram á                

að o fbeldisfullt sjónvarpsefni geti ha ft áhr if á v itsmunaþroska ba rna l íkt o g 

ofbeldisfullir tölvuleikir. Tilgangurinn með spurningu 11, þar sem drengirnir voru 

spurðir, „Finnst þér gaman í tölvuleikjum?“, var að athuga hvort þeir hefðu almennt 

gaman af tölvuleikjum og þá hvernig leiki þeir veldu. Spurningu 12, „Hve oft spilar þú 

tölvuleiki?“ var ætlað að leiða í ljós hvort tengsl væru milli þess hversu oft drengirnir 

spiluðu tölvuleiki og myndsköpunar þeirra.  

Við skulum skoða nánar spurningu 11. Svarhlutfallið var 100% og skiptist þannig að 

9 dr engir (69,2%) sögðu já, 2  dr engir (15,4%) sögðu á gætt o g 2 d rengir ( 15,4%) 

sögðu nei.  
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Tafla 2. Sýnir hve mörgum þykir gaman að spila tölvuleiki. 

 

Þar sem rannsóknarspurning okkar gengur ú t á að athuga muninn á myndverkum 

drengja sem spila ofbeldisfulla tölvuleiki samanborið við þá sem spila öðruvísi leiki 

eða enga þurftum við að ákveða forsendur hópaskiptingar. Við ákváðum að miða við 

gildið 10 eða hærra fyrir þann hóp sem spilar ofbeldisfulla tölvuleiki sem verður hér 

eftir kallaður hópur  1.  Í ljós k om þegar v ið sko ðuðum hóp  1  að al lir nema ei nn 

svöruðu spurningu 11, „Finnst þér gaman í tölvuleikjum?“ játandi; þessi eini svaraði 

ágætt. Þ egar s koðaður er  sá  hópu r þar  se m gildið var 10 eða l ægra, hér eftir 

kallaður hópur 2,  svaraði helmingur sömu spurningu neitandi, eða 3 a f 6 drengjum. 

Þeir sem svöruðu spurningu 11 játandi sögðust allir hafa mest gaman af íþrótta- eða 

þrautaleikjum.  

Við byrjuðum á því að bera viðmiðunarhópana saman með hina upphaflegu tilgátu 

okkar um endu rsköpun t ölvuleikjaheimsins í m yndmáli í hug a. Einnig bárum við 

saman myndir þessa ra t veggja hópa  út f rá hinum ýmsu sj ónarhornum. Þegar l eið    

á r annsóknina fórum v ið að einbeita okkur m eira að  kenningum Lowenfeld o g 

Brittain um  þr óun myndsköpunar bar na, t áknskeið o g uppha fsstig raunsæis. Við 

fyrstu skoðun á öllum myndum sáum við í fljótu bragði ekki afgerandi mun á þeim. 

Þegar við fórum að skoða þær nánar og flokka þær eftir gildum og kenningum komu 

hins vegar fram nokkur atriði sem við útskýrum seinna í ritgerðinni.  

Það sem við gengum út frá við skilgreiningu á táknskeiðinu voru eftirfarandi þættir: 

• flestar persónur eru svipaðar  

• persónur horfa fram  

• ekki er auðvelt að sjá kyn  

• grunnformin ráða ríkjum  
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· barnið segir sögu með myndinni, ekki er lögð áhersla á raunveruleikann 

· hlutir skerast ekki á mynd  

Við skilgreiningu á upphafsstigi raunsæis gengum við út frá eftirfarandi þáttum: 

· persónur eru farnar að fá ákveðin einkenni sem aðgreinir þær frá öðrum  

· persónur snúa hver að annarri  

· kynjaskipting er farin að sjást  

· smáatriði skipta orðið meira máli  

· barnið reynir að teikna raunveruleikann eins og hann er 

· hlutir skerast á mynd  

Hafa verður í huga að mat okkar byggist einungis á þeim myndum sem við gátum 

nálgast en ekki er víst að þær endurspegli vel myndir sem drengirnir í rannsókninni 

gera að jafnaði. 

  



Háskóli Íslands-Menntavísindasvið-Kennaradeild 31 

 

5. Rannsóknarniðurstöður 

5.1 Samanburður á hópum 

Okkar mat var að hóparnir tveir væru á mismunandi stigi þróunarferlisí myndsköpun 

samkvæmt skilgreiningum Low enfeld o g B rittain en þó  v oru i nn á  m illi undan -

tekningar sem við gerum betur skil í þessum kafla. 

5.1.1 Hópur 1 

Hópur 1 samanstendur af 7 drengjum. Eftir að hafa skoðað myndir þeirra teljum við 

að flestar þeirra tilheyri táknskeiði. Það sem einkennir myndir drengja í þessum hópi 

er að þær eru einfaldar að gerð og ekki er mikil vinna lögð í smáatriði. Persónur eru 

allar sv ipaðar og  ho rfa flestar fram. Myndir ef tir tvo dr engi ú r þess um h ópi t eljast    

þó að okkar mati til undantekninga, þ.e. eftir dreng 5 og dreng 8.  

 

Tafla 3. Skipting drengja í hópi 1. Táknskeið er táknað með bláu og upphafsstig raunsæis með rauðu. 

 

Skoðum fyrst tvo drengi sem tilheyra hópi 1. Drengur 9 hafði 41 stig sem heildargildi 

sem er  næ sthæsta gildi a f öl lum þát ttakendum. Þ ar a f v ar gildi banna ðra l eikja       

18 stig. Við skulum skoða betur svörin hans. Þessi drengur á engin eldri systkini og 

ætti það því ekki að hafa áhrif á aðgengi hans að bönnuðum tölvuleikjum. Spurningu 

númer 2 u m hv að hon um þ ætti s kemmtilegast að  gera þe gar hann væri ekki              

í skólanum svaraði hann því til að það væri að leika við vini sína en fór ekkert nánar 

út í  það.  Þ egar l engra l eið á v iðtalið kom í  l jós að dr engurinn hafði m ikinn á huga      

á bardagaleikjum. Hann sagðist spila tölvuleiki á hverjum degi og hugsa mikið um þá 

þegar hann væri ekki að spila. Hvað sjónvarpsefni varðar kaus hann að horfa á 
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bardagamyndir og g amanmyndir. Eins og sjá má á m ynd nr .2 uppfyllir drengur 9 

nánast öll þau skilyrði sem við göngum út frá að tilheyri táknskeiði. Sem dæmi um 

það má nefna að hann  teiknar margar persónur sem al lar snúa fram þrátt fyrir að 

þær eigi augljóslega í innbyrðis samskiptum. Hann hugar ekki mikið að smáatriðum 

en leggur meiri áherslu á að koma sögunni til skila. Því má segja að þessi mynd sé 

skýrt dæmi um myndverk á táknskeiði.  

 

Mynd 2. Myndverk eftir dreng 9. 

 

Drengur 11 hafði sem heildargildi 37 st ig og þar af var gildi bannaðra leikja 27 stig 

sem er hæsta gildi í hópnum. Líkt og drengur 9 á þessi drengur ekki eldri systkini. 

Þar sem gildi bannaðra leikja var hátt hjá honum, kom það okkur á óvart í viðtali við 

hann, að áhugamál hans utan skóla væri að leika sér við vini og leika sér með Lego-

kubba. Hann minntist ekki á tölvuleiki að fyrra bragði en þegar kom að spurningu 11 

svaraði hann játandi og kvaðst þá helst spila bardagaleiki. Þegar hann horfir á 

sjónvarp finnst honu m spennumyndir o g fræðsluþættir s kemmtilegasta e fnið. V ið 

teljum hann  v era dæ mi u m dreng á t áknskeiði. P ersónugerð e r ei nföld o g hann  

leggur ekki mikla vinnu í smáatriði. Myndin segir sögu af tölvuleik sem honum finnst 

gaman að sp ila og tilheyrir ei num a f þei m bönnuðu l eikjum sem var á  myndalista 

okkar. Þess skal getið að þessi  drengur teiknaði myndina áður  en v ið át tum v iðtal 
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við hann og því ætti viðtalið ekki að hafa gefið honum hugmynd um val á myndefni. 

Þegar drengurinn var spurður um innihald myndarinnar sagði hann o kkur að þarna 

væri hann að teikna aðalhetjuna í tölvuleiknum. Hún væri á leið í geimskipið til þess 

að komast á  að ra pl ánetu til að  d repa þar geimverur. Þ rátt fyrir að  m yndin sý ni 

leikmanni l ítið í f yrstu segir m yndin hei la sö gu þeg ar sjónarhorn l istamannsins        

er skoðað. 

 

 

Mynd 3. Drengur 11 teiknar veröld tölvuleiks. 

 

Drengur 5 sker sig úr að því leyti að hann hefur hátt gildi í báðum flokkum gilda, það 

er bæði hvað varðar hei ldargildi a f öl lum sp iluðum leikjum (gildi 43) og bönnuðum 

leikjum ( gildi 18) . Þ að kemur skýrt fram í  v iðtalinu að  honum  þykir skemmtilegast   

að stunda íþróttir í frítíma sínum. Hann stundar þó engar reglulegar íþóttir en er        

í kór. Það efni sem honum þykir mest gaman að horfa á í sjónvarpi eru teiknimyndir 

og nefndi hann Andrés Önd sérstaklega. Honum þykir gaman að teikna og nefndi að 

sér þætti best að t eikna frjálst. Skemmtilegasta fagið í skólanum finnst honum vera 

stærðfræði. Hann á 15 ára bróður sem við teljum að geti haft áhr if á aðgengi hans 

að t ölvuleikjum þa r sem hann  v irðist ha fa pr ófað flesta t ölvuleiki í þeim 

viðmiðunarhópi sem v ið s koðuðum. H ann s egist fara í  t ölvuleiki á hv erjum de gi, 

aðallega Guitar Hero og skotleiki.  
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Mynd 4. Myndverk eftir dreng 5 sem er kominn á upphafsstig raunsæis. 

 

Það se m gerir þennan dreng frábrugðinn sínum hópi er að hann teiknar öðruvísi 

myndir en hinir drengirnir í hópi 1. Hann leggur mikla vinnu í smáatriði sem gerir það 

að verkum að myndin virðist hafa ákveðinn stífleika en maðurinn sem hann teiknar 

er kominn með ákveðin einkenni eins og til dæmis nasaholur og barta. Húsið er með 

loftnet o g hol a er  í  t rénu en allt er u þe tta a triði se m tilheyra um hverfinu og  sýna      

að drengurinn er farinn að taka eftir litlum hlutum í umhverfinu og þau endurspeglast 

í m yndsköpun hans . E f m iðað er  v ið k enningar Low enfeld o g B rittain um þr óun 

myndsköpunar er  það okkar mat að þessi  dr engur sé  kominn á up phafsstig 

raunsæis. 

Drengur 8 s ker ú r hópi 1  líkt o g dr engur 5.  H eildargildi hans  er  23  stig se m e r 

næstlægst í  þessu m hó pi. G ildi bannaðr a l eikja er  l ægst h já honu m, eða 11 st ig.   

Við teljum hann vera á mörkum táknskeiðs og upphafsstigs raunsæis þar sem hann 

er farinn að leggja áherslu á smáatriðin en ennþá vantar upp á að hann flokkist til 

upphafsstigs raunsæis þar sem per sónusköpun er  en n t iltölulega ei nföld o g 

ímyndunaraflið fær að njóta sín. Það sem gerði okkur erfitt að greina myndir hans er 

að hann lendir á milli tveggja hópa, hvort sem litið er á gildi bannaðra tölvuleikja eða 

myndþroskaskeiðs. Þegar hann var spurður um hvað honum þætti skemmtilegast að 

gera utan skóla, svaraði hann því til að tölvan og sjónvarpið hefðu vinninginn. Hann 

hefur mikinn áhuga á ævintýra- og hasarmyndum. Þegar kom að vali hans á tölvu-

leikjum urðu þrautaleikir og bardagaleikir fyrir valinu. Hann nefndi sérstaklega 

netsíðuna Y18.com sem er  l eikjasíða fyrir 18  ár a o g el dri. Þ ar se m myndirnar          
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af tölvuleikjum sem við sýndum drengjunum tóku ekki til netleikja teljum við að svör 

hans endurspegli ekki raunverulegt tölvuleikjaval hans. 

 

Mynd 5. Drengur 8 á mörkum táknskeiðs og upphafsstigs raunsæis. 

 

5.1.2 Hópur 2 

Hópur 2 samanstendur af 6 drengjum. Eftir mat á myndum þeirra teljum við alla vera 

komna á upphafstig raunsæis samkvæmt kenningum Low enfelds og B rittain. Þ að 

sem ei nkennir flestar m yndir í hópi 2 er  að  pe rsónurnar eru f arnar að f á ákveðin 

einkenni og snúa hver að annarri. Hjá mörgum er mikil vinna lögð í smáatriði.  

 

Tafla 4. Drengir í hópi 2 eru allir á upphafsstigi raunsæis. 
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Í þessum hópi  er u tveir drengir sem v ið v iljum fjalla sé rstaklega um. A nnar þei rra 

spilar mjög s jaldan tölvuleiki og hefur almennt engan áhuga á þeim en hinn spilar 

mikið af tölvuleikjum sem flestir hæfa hans aldri.  

Drengur 1 ha fði sem heildargildi 6  st ig sem er lægsta gildi a f öl lum þát ttakendum. 

Þar af var gildi bannaðra leikja 0 stig. Þessi drengur á mikið af eldri systkinum og 

einn yngri bróður. Spurningu 2 u m áhugasvið utan skólatíma svaraði hann þ annig 

að fótbolti væri hans aðaláhugamál og kom glöggt fram í viðtalinu að líf hans snerist 

um f ótbolta. Hann k vaðst hafa lítinn áhug a á að sp ila t ölvuleiki en e f hann færi          

í t ölvuna þá y rðu fótboltaleikir fyrir v alinu. Þ egar kom að  sp urningu 1 2, „Hve oft 

spilar þú t ölvuleiki?“, sagðist hann  fara í t ölvuna á hv erjum de gi, það er kveikti         

á tölvunni fyrir litla bróður sinn af því að hann k ynni það ekki. Önnur afskipti sagðist 

hann ekki hafa af tölvunni. Aðspurður um hvaða efni hann veldi í sjónvarpi svaraði 

hann því til að fótbolti væri það eina sem hann horfði á, auk íþróttafrétta. Samkvæmt 

Lowenfeld o g B rittain teiknar ba rn áv allt það  se m það  þe kkir o g skiptir það máli 

hverju sinni ( Lowenfeld og Brittain, 1982:237) og má glöggt sjá það á mynd eftir 

dreng númer 1.  

 

Mynd 6. Myndverk eftir dreng 1 sem spilar fótbolta en er lítið í tölvuleikjum. 

 

Drengur 1  teiknar d reng se m e r í  fótbolta o g l eggur v innu í  sm áatriðin, til d æmis 

fótboltanetið og f ótboltann. Myndin er  þó þanni g að tala má um  hr eina t áknmynd, 

það er mark, dreng, ský og bolta. Drengurinn reynir að teikna raunveruleikann eins 
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og hann e r. H ann v andar si g o g gefur o kkur s má i nnsýn í hei m sinn, það er  við 

sjáum þarna hvað það er sem hann hefur áhuga á. 

Drengur 13 sker sig úr hópi 2 að þv í leyti að hann sp ilar mikið af tölvuleikjum. Hann 

hefur sem heildargildi 25 st ig en gildi bannaðr a l eikja er  ei nungis 4 s tig. Þ essi 

drengur á en gin el dri systkini og  honum finnst skemmtilegast að l eika sér út i eða  

vera í tölvunni. Sjónvarpsáhorf ætti ekki að skekkja niðurstöður í hans tilviki þar sem 

hann v il hel st hor fa á  grínþætti. A ðspurður finnst honum  al mennt gaman í  t ölvu-

leikjum o g ne fnir ne tleikinn Club P enguin sem uppáhal dsleikinn si nn. Hann f er          

í t ölvuleiki á h verjum d egi og  se gist h ugsa mikið um  t ölvuleiki þ egar h ann er  ekk i   

að sp ila. V ið fengum margar myndir e ftir þe nnan dr eng. Þ ær eiga það allar 

sammerkt að vera myndasögur og er grín í sumum en ofbeldi í öðrum.  

 

Mynd 7. Sýnishorn af myndasögu eftir dreng 13. Sagan er sögð á þremur blaðsíðum. 

 

Persónusköpun er m jög f jölbreytt og hver per sóna he fur si tt sé rkenni. H ann he fur 

náð t ökum á þ ví að l áta t vær per sónur sn úa hvora að annar ri. D rengurinn leggur 

mikla vinnu í smáatriði, auk þess að vera sá eini af þátttakendum sem er farinn      

að nota þrívídd í myndum sínum. Hlutir skarast jafnframt augljóslega. 
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Mynd 8. Myndverk eftir dreng 13 sem hugar vel að smáatriðum. Má til dæmis nefna matinn á grillinu. 

 

5.2 Niðurstöður 

Þegar við ákváðum að fara af stað með þessa rannsókn vildum við skoða hvernig 

myndir dr engja í 4 . bekk, sem sp ila ofbeldisfulla t ölvuleiki, væru samanborið v ið 

myndir drengja sem sp ila öðr uvísi l eiki eða en ga. Þegar við berum saman saman 

hópa 1 og 2 kemur ýmislegt í ljós. Aðeins fjórir drengir af þeim þrettán sem tóku þátt 

í rannsókninni reyna að endurskapa tölvuleikjaheiminn í myndsköpun sinni og það 

er e kki hæ gt að  se gja að þei r tilheyri öðr um h vorum v iðmiðunarhópnum. E f v ið 

miðum við kenningar þess efnis að sum börn verði frekar fyrir áhrifum af tölvuleikjum 

en önnur  (Schramm o.fl., 1961 :1), e r hæ gt a ð segja a ð tilgáta okk ar um  a ð gangi 

upp í rannsókn okkar.  
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Tafla 5. Rauði liturinn sýnir þá drengi sem teikna myndir skv. tilgátu okkar. 

 

Skoðum það aðei ns nánar. Drengur 11 er dæmi um dr eng se m samkvæmt tilgátu 

okkar spilar ofbeldisfulla tölvuleiki og teiknar myndir sem innihalda ofbeldi og við 

teljum að sé að reyna að endurskapa tölvuleikjaheiminn í teikningum sínum. Á móti 

kemur að drengur 5 og drengur 9 eru með jafnhátt gildi bannaðra leikja en myndir 

þeirra endurspegla engu að síður ólíka sýn þeirra á veruleikanum. Það sama er 

hægt að segja um dreng 8 og dreng 10, það er sömu gildi en ólíkar myndir. Ef við 

berum saman hópana og athugum hvort s já megi merki um ofbeldi í  myndverkum 

drengjanna, það er byssur, hnífa, átök og blóð, sjáum við sömu niðurstöðu og birtist 

í töflu 5. Þetta segir okkur að drengir sem endurskapa tölvuleikjaheiminn sýna allir 

ofbeldi í myndum sínum en hinir ekkert. 

 

Mynd 9. Tveir drengir með sama gildi en ólíkar myndir. 
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Ef við skoðum litaval drengjanna kemur í ljós að það er ekkert samhengi á milli þess 

og hv ort þei r sp ila o fbeldisfulla t ölvuleiki eða e kki. Þ að v irðist v era t ilviljunarkennt 

hvort þeir nota liti í myndsköpun sinni eða ekki. 

 

Tafla 6. Sýnir þá drengi sem teikna litmyndir (rautt) í samanburði við þá sem teikna svarthvítar myndir. 

 

Ef v ið sk oðum niðurstöður okk ar út frá kenningu Low enfeld o g B rittain um mynd-

þróunarferli má segja a ð drengir se m spili ofbeldisfulla t ölvuleiki staldri lengur        

við t áknskeiðið en hi nir. Hvort það e r flutningskenningin (Valkenburg, 2001:125)  

sem veldur því getum við ekki fullyrt um, það er hvort þeir hefðu færst upp á upphaf 

raunsæisskeiðs e f þei r ha fðu v arið þei m t íma se m fór í  t ölvuleikina í  að þr óa 

myndsköpun sína. 

Eins og áður hefur komið fram segja Lowenfeld og Brittain að börn teikni það sem er 

þeim efst í huga hverju sinni og þar hafa þeir hitt naglann á höfuðuð að okkar mati. 

Þeir drengir sem spila mikið fótbolta eins og drengur 1, teiknar það sem kemur fyrst 

upp í huga hans, fótboltamynd . Drengur 6 hefur einnig mikinn áhuga á fótbolta og 

hann reynir að s kapa fótboltahetju sí na í  m yndverki sí nu. E f v ið l ítum á hugt akið 

skema í skilgreiningu Lowenfeld og Brittain, getum við ekki fullyrt að þeir sem spili 

ofbeldisfulla t ölvuleiki „skapi“ öðruvísi sk ema en hinir, enda  kemur í  l jós, ef lit ið e r    

á þát ttakendahópinn, að m jög misjafnt er  h vort um sé  a ð r æða h rein s kemu eð a 

ekki. Hafa ber í huga að flestar þær teikningar sem við höfðum undir höndum voru 

gerðar af drengjunum strax eftir viðtölin. Þó að þeir hafi fengið ákveðinn frið, mátti 

sjá á sumum myndanna að þeir voru tregir til að gefa okkur innsýn í heim sinn. Hvað 
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varðar þá tilgátu okkar að drengir sem spila ofbeldisfulla leiki reyni að endurskapa 

tölvuheiminn, er hægt að segja að það ei gi ekki frekar við um þá en hi na sem spila 

ekki o fbeldisfulla t ölvuleiki. Í l jósi álits myndlistarkennarans se m v ið r æddum v ið, 

þess efnis að einkum megi sjá áhrif ofbeldisfullra tölvuleikja í myndsköpun drengja   

í 1 .-3. bekk, gæti verið fróðlegt að skoða þessa hlið málsins betur og j afnvel bera 

saman hópana í þessari rannsókn og þann hóp. 
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6. Umræða og lokaorð  
Þegar við hófum þessa rannsókn höfðum við ákveðnar hugmyndir um hver 

niðurstaðan yrði. Sem mæður og kennarar drengja á þessum aldri höfðum við tekið 

eftir þv í að myndir se m margir un gir d rengir teikna minna á  hei lan t ölvuleik. V ið 

fórum að velta því fyrir okkur hvort að þarna væri komin tölvuleikjakynslóð sem léti 

sér e kki du ga að  sp ila tölvuleiki hel dur þy rfti hún að tjá sig um þetta hugðarefni         

í myndlist sinni. Myndfrásagnirnar gátu spannað mörg blöð og snerust ekki um mynd 

af einum atburði heldur sögðu heila sögu sem gerist á löngum tíma. Myndirnar eru 

óháðar tíma og r úmi og m inna um margt á v erk eftir M.C. Escher a f stigagöngum 

(Relativity) þar sem ekki er á hreinu hvað er upphaf og hvað endir (Escher, 1953). 

Þegar við höfum beðið drengina um skýringar á þessum myndum, höfum við fengið 

viðbrögð í þá v eru að mynd sý ni t il dæ mis leik þar sem þ essi karl s é a ð s kjóta 

þennan karl og þá  gerist ei tthvað sem leiði t il þess að a tburðarás fari í g ang sem 

síðan leiði t il þess að sprengja springi og þá hr ynji tiltekið hús og í þ ví kremjist þrír 

karlar og þá komi ör sem vísi okkur að næsta blaði þar sem álíka atburðarás eigi sér 

stað. Að lokum standi eftir einn sigurvegari með blóði drifna slóð.  

Í ljósi rannsóknar okkar getum við ekki fullyrð neitt um áhrif ofbeldisfullra tölvuleikja  

á myndlist drengja því það er eins með þetta og margt annað að ávallt eru 

margvíslegir aðrir áhrifavaldar sem skipta máli. Börn eru eins ólík og þau eru mörg 

og því bregðast drengir ólíkt við ofbeldi í tölvuleikjum. Þegar við horfum á sjónvarps-

mynd erum v ið áhorfendur og h öfum e ngin áhrif á framvindu sö guþráðsins en       

um l eið og v ið er um kominn m eð stjórnpinnan í  hendur  í tölvuleik erum v ið or ðin 

þátttakendur í spennandi leik og næsta skref okkar getur ráðið úslitum um framtíð 

okkar í leiknum. Úr þessari spennu geta ekki allir unnið á jákvæðan hátt og áhrifin 

brjótast út á ól íkan máta. Einn teiknar t ilfinningar sínar á blað og vinnur sig þannig    

í gegnum tölvuferlið, en annar hugsar ekkert um leikinn að honum loknum og hugur 

hans leitar á aðrar slóðir um leið og orðin Game over birtast á skjánum. 
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8. Viðauki 

8.1 Spurningalisti fyrir nemendur   

     

1. Áttu eldri systkini ? Ef já, systur eða bróður og hve gamalt? 

 

   

2. Hvað finnst þér skemmtilegast að gera þegar þú ert ekki í skólanum? 

 

   

3. Hvað er skemmtilegasta fagið í skólanum? Af hverju er það skemmtilegast? 

 

   

4. Þegar þú teiknar hvað finnst þér skemmtilegast að teikna?  Hvað teiknar þú 

helst? 

 

   

5. Hvað finnst þér skemmtilegast að horfa á? 

 

   

6. Stundar þú  í þróttir/tómstundir ut an s kólatíma? Ef j á, hvaða 

íþrótt/ir/stómstundir? og hvað eru margar æfingar í viku? 

 

   

7. Er einhver heima þegar þú kemur úr skólanum? 
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8. Finnst þér gaman í myndmennt? Ef já hvað er þá helst skemmtilegast? 

 

   

9. Finnst þér gaman að teikna? 

 

   

10.  Finnst þér gaman í skólanum? 

 

   

11.  Finnst þér gaman í tölvuleikjum? Ef já, þá hvernig leikir? (Bardagaleiki, 

Þrautalausnir, Fótboltaleikir, annað) 

 

   

12.  Hve oft spilar þú tölvuleiki? Á hverjum degi, annan hvern dag, tvisvar í viku, 

aldrei. 

 

   

13.  Horfir þú mikið á sjónvarp? Hversu lengi á dag? 

 

   

14.  Hugsar þú mikið um tölvuleiki þegar þú ert ekki að spila? 
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8.2 Myndalisti með tölvuleikjum 

  □   □

  □   □

  □   □
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  □   □

  □   □

  □   □
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  □   □

  □   □

  □   □
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  □   □

  □   □

  □   □
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8.3 Teikningar eftir drengina 

 

Mynd 10 eftir dreng 1 
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Mynd 11 eftir dreng 2 
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Mynd 12 eftir dreng 2 
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Mynd 13 eftir dreng 3 
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Mynd 14 eftir dreng 3 
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Mynd 15 eftir dreng 4 
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Mynd 16 eftir dreng 4 
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Mynd 17 eftir dreng 5 
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Mynd 18 eftir dreng 6 
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Mynd 19 eftir dreng 7 
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Mynd 20 eftir dreng 8 

 

 

Mynd 21 eftir dreng 8 
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Mynd 22 eftir dreng 9 
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Mynd 23 eftir dreng 9 
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Mynd 24 eftir dreng 10 
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Mynd 25 eftir dreng 11 

 

Mynd 26 eftir dreng 11 
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Mynd 27 eftir dreng 11 
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Mynd 28 eftir dreng 11 
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Mynd 29 eftir dreng 12 
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Mynd 30 eftir dreng 13 
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Mynd 31 eftir dreng 13 
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Mynd 32 eftir dreng 13 
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Mynd 33 eftir dreng 13 
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