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Í þessari ritgerð verður fjallað um kenningar sem útskýra árásarhegðun. Þessar kenningar 

munu síðan vera notaðar til þess að greina frá hvernig fjölmiðlar hafa áhrif á árásarhegðun 

fólks. Kenningarnar eru bæði af líffræði-, sálfræði- og félagsfræðilegum toga. Rannsóknir 

sem athuga áhrif fjölmiðla á árásarhegðun fólks munu vera notaðar til þess að svara hvernig 

fjölmiðlar hafa áhrif á árásarhegðun. Síðan verður rætt um hvernig líffræði- og sálfræðilegir 

þættir einstaklingsins hafa áhrif á árásarhegðun einstaklinga eftir að hafa horft á fjölmiðla sem 

innihalda ofbeldi. 
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Í þessari ritgerð verður fjallað um eðli árásarhegðunar út frá líffræðilegum, sálfræðilegum og 

félagsfræðilegum kenningum og hvort fjölmiðlar hafi áhrif á árásarhegðun fólks. 

Kenningarnar sem settar eru fram í byrjun munu vera notaðar til þess að útskýra hvernig 

fjölmiðlar hafa áhrif á árásarhegðun.  Leitað verður svara í rannsóknum á áhrifum fjölmiðla á 

fólk.   Auk þess munu líffræðilegir og sálfræðilegir þættir sem búa í einstaklingnum vera 

skýrðir og hvernig þeir geta haft áhrif á árásargjarna hegðun. Einnig verða tengsl félagsnáms 

og líffræðilegra þátta hjá einstaklingnum könnuð til að útskýra árásarhegðun. Fyrst verður 

gerð skilgreining á árásarhegðun og elstu heimildum árásarhegðunar meðal fólks.  

Kenningarnar skiptast í líffræðilegar, sálfræðilegar og félagslegar. Fyrst verða 

líffræðilegar og sálfræðilegar kenningar árásarhneigðar  settar fram og eftir það munu félags- 

og félagslíffræðilegar kenningar vera tilgreindar. Félagsnám og herminám verður sérstaklega 

tilgreint innan félagslegu kenninganna þar sem að þessi kenning er í flestum tilvikum notuð af 

fræðimönnum til þess að útskýra áhrif fjölmiðla á árásarhegðun fólks.    

 Rannsóknir sem kanna áhrif fjölmiðla á árásarhegðun munu síðan vera kynntar. Þar 

verður aðallega greint frá áhrifum myndmiðla eins og ofbeldi í sjónvarpi og tölvuleikjum en 

einnig verður skýrt frá ofbeldi í sönglagatextum.      

 Árásarhegðunin sem er könnuð í þessum rannsóknum er bæði líkamleg og andleg. 

Að lokum munu áhrif fjölmiðla verða tengd við undirliggjandi þætti bæði af líffræðilegum 

og sálfræðilegum toga sem búa í einstaklingnum og auka hættuna á því að viðkomandi 

framkvæmi árásarhegðun. 

 

Skilgreining á árásarhegðun og tegundum hennar 

Árásarhegðun hefur frá upphafi mannkyns verið til og í hvaða formi sem er í öllum 

menningarsamfélögum heimsins. Elstu heimildir um ofbeldisverknað er hægt að finna á 

mörgum stöðum á jörðinni, bæði í mynd og rituðu máli. Myndir frá fornöld á steinum sýna 

ofbeldi gagnvart mönnum en hafa samt sem áður ólíkar ástæður að baki. Sumar sýna helgisiði 

og aðrar sýna manndráp í stríðum eða bardögum. Það er án efa hægt að segja að ofbeldi og 

árásarhneigð hafi ávallt fylgt manninum. En hvað er í raun árásarhegðun? Samkvæmt Leonard 

Berkowitz er árásarhegðun  ,,hegðun sem hefur ýmis form og er notuð til þess að skaða fólk.“ 

Hegðunin á ekki einungis við líkamlegar meiðingar heldur einnig andlegar (Berkowitz, 1993). 

 Ástæður ofbeldis- og árásarhegðunar eru margþættar. Þættir sem geta útskýrt eða 

tengjast ofbeldi eru menning, efnahagsástand,  sjúkdómar sem eru líkamlegir eða sálfræðilegir 

og að lokum stjórnmálalegar ástæður (Siever, 2008). Bæði líffræðilegar og umhverfis ástæður 



  

6 

spila saman og geta skapað ofbeldi hjá ákveðnum einstaklingum eða hópum.  

 Hægt er að flokka árásarhegðun og ofbeldi í ákveðna flokka. Í fyrsta lagi getur árásin  

beinst að einstaklingnum sjálfum sem beitir árásinni og þá er verið að tala um t.d. sjálfsvíg og 

einhvers konar sjálfslimlestingar. Í öðru lagi getur árásin beinst að öðrum svo sem   

heimilisofbeldi, götuofbeldi, ofbeldi gagnvart minnihlutahópum og svo framvegis. Síðan 

getur tegund ofbeldisins verið mismunandi. Hún getur verið líkamleg eða munnleg. Að lokum 

er hægt að flokka ofbeldið sem árás af yfirlögðu ráði e. proactive violence og sem hvatvísa 

árás  e. reactive violence sem verður til vegna vonbrigða og er ekki áætluð árás. Ofbeldi af 

yfirlögðu ráði er árás sem er áætluð til þess að ná ákveðnum markmiðum (Siever, 2008). Hún 

á sér ekki stað þegar einstaklingurinn upplifir reiði eða tilfinningalega örvun (Ross og 

Babcock, 2009). Dæmi um tegund þessa ofbeldis eru manndráp í stríðum þar sem árásir eru 

gerðar með sprengjum eða öðrum búnaði. Leigumorðingjar og hryðjuverkamenn flokkast 

einnig undir þessa tegund ofbeldis.  Ofbeldi eða árás sem er af hvatvísisástæðum er hins vegar 

ekki áætluð og getur sprottið út vegna skyndilegra neikvæðra tilfinninga. Þessar tilfinningar 

eru meðal annars reiði, hræðsla og vonbrigði e. frustration sem leiða til þess að 

einstaklingurinn ræður lítið við sjálfsstjórnina (Siever, 2008).     

 Það eru ákveðnar kenningar sem fjalla um árásarhegðun og útskýra ástæður þessarar 

hegðunar. Í næsta kafla verður fjallað nánar um muninn á líffræðilegum og félagsfræðilegum 

kenningum. Sálfræðilegar kenningar munu vera settar í flokk líffræðilegra kenninga. 

 

Kenningar um árásarhegðun 

Fræðimenn hafa útskýrt árásarhegðun út frá tveimur meginkenningum. Sú fyrri er hin 

líffræðilega og seinni kenningin útskýrir árásarhegðun út frá félagsfræðilegum ástæðum. 

Innan þessara tveggja kenninga eru ýmsar aðrar kenningar. Líffræðilegar kenningar skoða 

árásarhegðun út frá genum mannsins og líffræðilegu eðli hans. Innan líffræðilegra kenninga er 

hægt að nefna þróunarkenninguna e. evolutionary theory. Hvatræna kenningin e. arousal 

theory er einnig líffræðileg kenning en getur líka flokkast sem sálfræðileg. Líffræðilegar 

kenningar ganga út á það að einstaklingurinn hefur ákveðin líffræðileg einkenni sem hann 

ræður ekki við og geta orðið sýnileg með ýmsu atferli, þar á meðal árásarhegðun. Maðurinn 

hefur tilhneigingu til að beita ofbeldi vegna líffræðilegra þátta sem gera hann afbrigðilegan. 

Viðkomandi hefur þá litla stjórn á þessum líffræðilegum eða meðfæddum eiginleikum.  

 Hin meginkenningin er félagsfræðilega sjónarhornið þar sem að umhverfið sem 

einstaklingurinn lifir í getur útskýrt árásarhegðun hans. Innan þessa sjónarhorns eru einnig 
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ýmsar kenningar sem útskýra árásarhegðun. Félagsfræðilegu kenningarnar eru samt sem áður 

með líffræðilegan grunn sem umhverfið getur síðan mótað mismikið. Dæmi um kenningar 

innan þessa sjónarhorns eru hindrunar – árásarhneigðar tilgátan e. frustration-aggression 

hypothesis, hugræna nýtengingar líkanið e. cognitive neoassociationalist model, almenna 

árásarhegðunar líkanið e. general aggression model og að lokum félagsnámskenningin e. 

social learning theory.   

Í næstu köflum munu þessar kenningar verða kynntar og mun árásarhegðun verða 

útskýrð út frá þessum kenningum. Í byrjun mun þróunarkenningin verða útskýrð. Næst mun 

hvatræna kenningin verða útskýrð og tengd við andfélagslegan persónuleika og eftir það mun 

kenning um serótónínmagn í heila fólks verða greind.   

 

Líffræði- og sálfræðilegar kenningar 

Í þessum kafla eru líffræði- og sálfræðilegar kenningar settar fram. Auk þess munu rannsóknir 

sem prófa þessar kenningar vera tilgreindar. 

 

    Þróunarkenningin 

Þróunarkenningin tilheyrir líffræðilegum kenningum en samkvæmt þeirri kenningu notuðu 

fyrri kynslóðir árás og ofbeldi til þess að lifa af og koma genum sínum áfram á næstu 

kynslóðir. Menn og dýr eiga þá að hafa barist um völd á svæðum til að fá nóg af mat og 

einnig til að eignast góðan maka (Crisp og Turner, 2007). Dæmi um slíkt ofbeldi í 

nútímasamfélagi er þegar menn berjast um ákveðna atvinnustöðu sem bætir efnahag þeirra. 

Samkvæmt þróunarkenningunni vilja menn koma genum sínum á framfæri til næstu 

kynslóðar með því að sjá vel um fjölskyldu sína og afkvæmin (Crisp og Turner, 2007). 

Þessi kenning útskýrir árásarhneigð út frá þróunarfræðilegum skýringum og 

mannlegum eðlishvötum. Mannfræðingurinn Konrad Lorenz hélt því fram að maðurinn 

hegðaði sér á svipaðan hátt og dýr og væri í raun dýr. Samkvæmt Lorenz notar maðurinn 

árásarhegðun til þess að lifa af eins og dýr gera. Þessi hegðun gerir síðan að verkum að 

maðurinn og önnur dýr koma genum sínum áfram til þess að tegund þeirra glatist ekki. Árás 

er til dæmis notuð til að finna eða afla fæðu fyrir afkvæmin.   

 Samkvæmt Lorenz eru ólíkar ástæður á bak við árásarhegðun karla og kvenna. 

Ástæðan er sú að karlar og konur þjóna ólíkum hlutverkum í endursköpun e. reproduction. 

Karlar nota árásarhegðun til þess að auðvelda kvenkynsdýrinu val á maka. Sá sem sýnir 
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mestan styrk er  síðan valinn af kvenkynsdýrinu. Í dýraríkinu lýsir þetta sér sem eignun og 

verndun  á svæðum en meðal manna lýsir þetta sér í félagsstöðu e. social status, þar sem 

karlmenn reyna að komast eins hátt í samfélagsstiganum og þeir geta. Meðal kvenna gegnir 

árásarhegðun öðru hlutverki þar sem árásarhegðun kvenkynsdýra eða kvenna er til þess að 

vernda afkvæmin. Samkvæmt Lorenz ættu konur að sýna mesta árásarhegðunina þegar þær 

eru virkar í æxlunartímabilinu og þegar þær annast afkvæmin. Karlmenn geta einnig sýnt 

árásarhegðun á þeirra æxlunartímabili vegna þess að þeir verða að tryggja afkvæmum sínum 

aðgang að fæðu og góðu umhverfi. 

Samkvæmt þróunarkenningunni virkar árásárhegðun bæði sem hagnýt hegðun og 

óumflýjanleg. Kenningin nefnir einnig að það sé ákveðið samband milli árásarhegðunar og 

æxlunarstöðu e. reproductive states. Kenningin segir að árásarhegðun sé líklegri meðal karla 

sem eru virkir á æxlunartímabilinu og að árásarhegðunin beinist að þeim körlum sem  eru 

keppinautar þeirra.Tilvera árásarhegðunar í öllum menningarsamfélögum manna og í öllu 

dýraríkinu hefur verið sett fram sem sönnun um það að árásarhegðun er ákveðinn eiginleiki 

lífvera og gegnir mikilvægu hlutverki í þróun lífveranna. Samkvæmt þróunarkenningunni er 

árásarhegðun líffræðilegt eðli til þess að lifa af. Notkun árásarhegðunar meðal manna í dag 

virkar vel í samfélagslegri og persónulegri aðlögun samkvæmt þróunarkenningunni (Zahn-

Waxler, Cummings og Iannotti, 1991).  

Þróunarkenningin segir að maðurinn hafi þurft að aðlagast og þurft að kljást við 

aðlögunarvandamál. Aðlögunarvandamálin voru sem dæmi að geta ekki fundið gott svæði eða 

maka, mat, verkfæri eða vopn. Maðurinn hefur getað valið nokkrar leiðir til þess að ná 

þessum mikilvægum markmiðum til þess að komast af og afkvæmi hans líka. Menn gátu 

skipst á vörum, menn gátu stolið og að lokum var ein leiðin að gera árás á þann sem kom  í 

veg fyrir að maður næði þessum mikilvægu markmiðum. Árásarhegðun var því ákveðin lausn 

fyrir frummanninn til aðlögunar. Þessi árásarhegðun getur verið notuð af einstaklingum og 

hópum. Hún þekkist einnig meðal barna sem ráðast á önnur börn í skólanum til þess að 

eignast nestið þeirra, flíkur, bækur o.s.frv. (Buss og Shackelford, 1997). 

Til eru rannsóknir sem styðja þessa kenningu en þær rannsóknir skoða ákveðin 

vísbendi sem leiða til árásarhegðunar eins og skynjun á samkeppni, öfundsýki og skynjun á 

hættu sem kemur í veg fyrir að maðurinn nái að eignast afkvæmi. Þessar rannsóknir flokkast í 

fjóra megin flokka, í fyrsta lagi er það árásarhegðun milli karla, árásarhegðun milli konu og 

karls, árásarhegðun milli kvenna og að lokum er það árásarhegðun milli fullorðins 
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einstaklings og barns. Byrjað verður  á greiningu rannsókna á árásarhegðun milli karla (Buss 

og Shackelford, 1997). 

Samkvæmt Buss og Shackelford (1997) sýnir manndráps tíðni að karlar eru bæði í 

meirihluta fórnarlamba og gerenda. Gerendur og fórnarlömb eiga margt sameiginlegt eins og 

að vera atvinnulausir og ógiftir. Rannsókn sem var gerð árið 1982 í Detroit, Bandaríkjunum 

sýndi að 11% karlmanna í Detroit voru atvinnulausir þetta ár. Rannsóknarmenn skoðuðu 

síðan manndrápstíðni þessara atvinnulausu karla og kom þá í ljós að 41% þeirra höfðu framið 

morð og 43% atvinnulausra karla voru fórnarlömb. Sama rannsóknin sýndi að 73% gerenda 

voru ógiftir karlmenn og sömuleiðis voru 69% fórnarlamba ógiftir karlmenn. Þessar 

rannsóknarniðurstöður sýna að þessa karlmenn skorti auðlindir e. resources eins og atvinnu 

og langtíma maka. Þessir menn leita ef til vill eftir stöðu e. status og maka og sýna þar af 

leiðandi þessa árásarhegðun gagnvart mögulegum keppinautum þeirra. Ein af aðalástæðum 

morða þar sem bæði gerandinn og fórnarlambið er karlmaður, virðist vera vörn e. defense á 

stöðu og heiðri meðal félagahópsins. Menn vilja vernda sína stöðu og heiður til þess að 

tryggja sér góðan maka og atvinnu (Buss og Shackelford, 1997).  

Þeir þættir sem gerði fornmönnum kleift að koma genum sínum á framfæri voru 

einmitt staða, mannorð og heiður. Ef menn misstu þessa þætti þá gat það sett eftirlifun e. 

survival í hættu og komið í veg fyrir endursköpun. Árásarhegðun kom sér þá vel til þess að ná 

þessum mikilvægum markmiðum fornmanna þótt að í  dag sé litið á árásarhegðun sem stórt 

vandamál í samfélaginu. Í dag er árásarhegðun möguleg ef fólk skynjar ákveðnar 

vísbendingar um missi á stöðu eða heiðri. Þessi gangverkun e. mechanism býr enn í 

manninum þótt það líti þannig út að árásarhegðun sé ekki heppileg í dag til að ná ákveðnum 

markmiðum. Í dag nota menn aðrar leiðir til þess að gerast samkeppnishæfir eins og að 

mennta sig og ná árangri í starfi.  

 Þegar tilvik koma upp þar sem að maðurinn er gerandinn og konan er fórnarlambið þá 

er konan oftast eiginkona eða unnusta gerandans. Aðalástæða árásarinnar gagnvart konunni 

virðist vera kynferðisleg öfundsýki e. sexual jealousy samkvæmt rannsóknum sem hafa 

kannað ástæðurnar sem valda þessari árásarhneigð. Rannsókn sem Hilberman og Munson 

gerðu árið 1978 á 60 konum sem höfðu orðið fyrir ofbeldi eiginmannsins sýndi að 57 konur af 

þeim 60 sem tóku þátt sögðu að eiginmenn þeirra sýndu mikla öfundsýki og ráðríki. Í annarri 

rannsókn sem var gerð af Whitehurst árið 1971, kannaði rannsóknarmaður 100 ofbeldismál 

þar sem að eiginmaðurinn var gerandinn. Eiginmennirnir lýstu yfir vonbrigðum e. frustration 
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yfir því að geta ekki stjórnað eiginkonum sínum og sökuðu þær einnig um framhjáhald (Buss 

og Shackelford, 1997).  

Árásarhegðun sem beinist að börnum virðist vera erfitt að skilja þar sem börn eru ekki 

samkeppnishæf og oftast hjálparlaus. Þróunarkenningin hefur útskýrt þetta fyrirbæri með 

stjúpforsjá e. stepparenting í huga. Stjúpforeldrar eiga ekki neitt líffræðilegt frá sér í barninu 

sem þau sjá um. Frá sjónarhorni stjúpforeldris þá skapast ákveðin átök á hagsmunum e. 

interest vegna þess að stjúpforeldrar eru að eyða tíma, peningum og orku í börn sem þau eiga 

ekki sjálf. Þetta barn getur einnig skapað ákveðnar hættur í sambandi foreldranna og komið í 

veg fyrir að stjúpforeldrið eignist sitt eigið afkvæmi. Rannsóknir hafa sýnt að börn sem búa 

með stjúpforeldri eru í meiri hættu en önnur börn að verða fórnarlömb ofbeldis. Ein rannsókn 

sem gerð var árið 1985 af Daly og Wilson sýndi að leikskólabörn sem bjuggu með einu 

stjúpforeldri og líffræðilegu foreldri voru 40 sinnum líklegri til þess að verða fyrir ofbeldi en 

þau börn sem bjuggu með báðum líffræðilegum foreldrum (Buss og Shackelford, 1997). 

 Rannsóknarmenn hafa oft gagnrýnt þróunarkenninguna vegna þess að karlmenn ráðast 

einnig á konur og börn. Þróunarsinnar hafa þá svarað þeim með því að segja að þegar 

karlmenn ráðast á konur þá sé það vegna afbrýgðissemi og á börn vegna þess að í flestum 

tilfellum eru það ekki þeirra eigin börn sem þola ofbeldið (Buss og Shackelford, 1997). 

Rannókn Daly og Wilson sýnir einmitt það sem þróunarsinnar vilja meina, það er að foreldrar 

ráðast frekar á börn sem eru ekki líffræðilega tengd þeim.  

 

   Hvatræna kenningin og tengslin við andfélagslega persónuleikan 

Ein líffræðileg kenning sem getur útskýrt ofbeldishneigð hjá sumum einstaklingum er 

hvatræna kenningin e. arousal theory.  Samkvæmt þessari kenningu eru til einstaklingar sem 

eru með litla örvun og þurfa að fremja afbrot til að fullnægja örvunarþörfinni. Dæmi um 

afbrot sem svala örvunarþorstanum eru meðal annars ofbeldi gagnvart öðrum, skemmdarverk 

og þjófnaður. Til eru ákveðnar raskanir þar sem viðkomandi verður að framkvæma ákveðna 

hegðun til þess að honum/henni líði vel. Þessar raskanir nefnast Hvatrænar raskanir. Dæmi 

um þessar raskanir eru bráð árásarhneigð, stelsýki, íkveikjuæði og aðrar ótilgreindar 

hvatrænar raskanir (Kristján Guðmundsson, 2002). Samkvæmt bráðri árásarhneigð missir 

einstaklingurinn stjórn á hvötum sínum sem síðan leiðir til ofbeldis gagnvart eignum eða fólki 

(Siegel, 2009).          

 Hvatræna kenningin segir að einstaklingar með litla örvun leiðist út í afbrot vegna 

þess að þeir fá að svala hvötum sínum með því að stela, gera árás á einhvern eða framkvæma 
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skemmdarverk. Leiðirnar til að fá þessa fullnægingu á örvun geta verið margvíslegar, frá því 

að vera lítils háttar brot eins og að stela ómerkilegum hlutum í búð upp í það að vera alvarleg 

brot eins og manndráp og pyntingar. Samkvæmt þessari kenningu eru sumir einstaklingar með 

óeðlilega heilavirkni sem felst í því að þeir sækjast eftir aukinni örvun, meiri en eðlilegt getur 

talist. 

Fólk er mismunandi og með mismikla þörf fyrir örvun. Sumir sækjast eftir mikilli 

örvun en aðrir þurfa ekki eins mikið á henni að halda. En síðan er til fólk sem sker sig úr hvað 

varðar hin eðlilegu mörk örvunarþarfar og það kallast frávik. Þessir einstaklingar fá ef til vill 

ekki að svala örvun sinni með venjulegum hætti og sækjast eftir ólögmætum og 

óviðurkenndum leiðum til að fullnægja þörfinni (Siegel, 2009).    

 Barlett, Harris og Bruey (2007) gerðu rannsókn þar sem þau vildu kanna áhrif 

blóðugra ofbeldistölvuleikja á örvun og árásarhegðun. Þeir skiptu þátttakendum í fjóra 

mismunandi hópa eftir því hversu mikið blóð tölvuleikurirnn sýndi og auk þess var 

samanburðarhópur. Rannsóknarniðurstöðurnar sýndu að einstaklingar sem sýndu mestu 

örvunina, þ.e. mestu hjartsláttartíðnina eftir að hafa spilað ofbeldistölvuleik sýndu einnig 

mestu árásarhegðunina miðað við einstaklinga sem sýndu litla örvun við að spila tölvuleik. 

Þeir þátttakendur sem sáu mest af blóði í tölvuleiknum sýndu mestu örvunina og þar af 

leiðandi mestu árásarhegðunina (Barlett, Harris og Bruey 2007). Samkvæmt þessum 

niðurstöðum er það mikil örvun sem skapar árásarhegðun en lítil örvun skapar litla sem enga 

árásarhegðun. Hér voru þátttakendur hins vegar ekki með andfélagslegan persónuleika. 

Fræðimenn eins og Adrian Raine sem hafa kannað tengsl örvunar og andfélagslegrar 

hegðunar hafa tengt þennan örvunarskort við andfélagslega persónuleikaröskun (Moore, 

Scarpa og Raine, 2002). Einkenni einstaklinga með andfélagslegan persónuleika eru óvirðing 

gagnvart lögum samfélagsins, áhættuhegðun, hvatvísi, ofbeldishneigð, skortur á eftirsjá, 

ábyrgðarleysi og að fara ekki eftir félagslegum viðmiðum og gildum. Þessir aðilar eru einnig 

með meðalgreind og þar yfir og koma yfirleitt frá góðum heimilum, miðstéttar og yfirstéttar 

fjölskyldum. Tíðni andfélagslegs persónuleika meðal fólks er um 4% og þar af eru 3% 

karlmenn og 1% konur. Andfélagslegi persónuleikinn byrjar að þróast á táningsaldri og 

minnkar um fertugt (Kristján Guðmundsson, 2002).  

Fræðimennirnir Ortiz og  Raine (2004) álykta að einstaklingar með andfélaglegan 

persónuleika, skorti örvunartilfinningu þ.e. að þeir þurfa aukna örvun til þess að þeim líði vel. 

Þessir einstaklingar hafa einnig lága hjartsláttartíðni  e. low resting heart rate. En lág 

hjartsláttartíðni útskýrir þær hvatir vegna örvunarskorts sem þessir einstalkingar eru með 
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samkvæmt Adrian Raine (2002) . Adrian Raine (2002) hefur kannað tengsl milli lágrar 

hjartsláttartíðni og andfélagslegrar hegðunar og fundið út að ákveðnir eiginleikar eins og leit 

eftir örvun e. sensation seeking og hræðsluleysi e. fearlessness eru eiginleikar sem 

einstaklingar með lága hjartsláttartíðni hafa. Örvunarþörfin sem þessir einstaklingar leitast 

eftir útskýrist af lágu örvunarstigi vegna lágrar hjartsláttartíðni. Þessi lága örvun leiðir til 

vanlíðunar og til þess að auka örvunina tekur þetta fólk upp andfélagslega hegðun sem örvar 

það og kemur örvunarstiginu í rétt lag (Armstrong, Keller, Franklin og MacMillan, 2009). Um 

40 rannsóknir hafa verið gerðar til að kanna tengsl lágrar hjartsláttatíðni og andfélagslegrar 

hegðunar. Allar þessar rannsóknir hafa fundið háa fygni á milli lágrar hjartsláttartíðni og 

andfélagslegrar hegðunar. Þessar rannsóknir benda einnig á að lág hjartsláttartíðni sé eini 

líffræðilegi þátturinn sem útskýri best andfélagslega hegðun (Armstrong, o.fl., 2009). Hér 

verða tvær rannsóknir útskýrðar sem kanna tengsl örvunar og andfélaglegrar hegðunar. 

Rannsókn var gerð til að kanna tengsl hjartsláttartíðni og andfélaglegrar hegðunar. 

Þátttakendurnir í rannsókninni voru 105 háskólanemar þar sem að meðalaldur var um 21 ár. 

Mæld var hjartsláttartíðni hjá öllum nemendunum þegar að þeir höfðu setið í rólegu umhverfi 

án áreitis í fimm mínútur. Til þess að komast að andfélagslegri hegðun nemenda var 

nemendum gefinn spurningalisti þar sem að þeir áttu að merkja við hvaða hegðun þeir höfðu 

oft framkvæmt á síðasta ári. Þessi spurningalisti mældi meðal annars árásarhegðun, ofbeldi, 

fíkniefna- og áfengisnotkun. Eftir hjartsláttarmælinguna voru þrír hópar myndaðir. Fyrsti 

hópurinn var með nemendur sem voru með lága hjartsláttartíðni, annar hópurinn var með 

meðal hjartsláttartíðni og þriðji hópurinn var með háa hjartsláttartíðni. Niðurstöður 

rannsóknarinnar sýndi að þátttakendur með lága hjartsláttartíðni voru bæði mun 

árásarhneigðari  en þeir hópar sem voru með meðal og háa hjartsláttartíðni og sýndi fyrsti 

hópurinn einnig hæstu tíðni í andfélagslegri hegðun. Auk þess var hegðun þessara nemenda 

mun alvarlegri þegar að kom að árásarhegðun (Armstrong, o.fl., 2009).  

Stanley Coren gerði rannsókn til þess að kanna tengsl lítillar örvunar og 

andfélagslegrar hegðunar. Í rannsókninni voru alls 754 þátttakendur og var meðalaldur þeirra 

um 19,5 ár. Mælitækið sem var notað til þess að mæla örvunarstig þátttakenda var skali að 

nafni Arousal Predisposition Scale (APS). Eftir að hafa mælt hvern þátttakanda með þessum 

skala átti hver þátttakandi að merkja við hvaða hegðun hann hafði framkvæmt á meðan hann 

var í menntaskóla. Hver þátttakandi fékk að sjá ýmsa hegðunarvalmöguleika á blaði og merkti 

síðan við það sem best átti við hann/hana. Síðan var fylgnin mæld á stig örvunar og  þeirra 

atferla sem hver þátttakandi framkvæmdi á meðan hann var í menntaskóla. Í ljós kom að því 
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minni örvun sem þátttakendur sýndu í skalanum því meiri andfélagslega hegðun sýndu þeir í 

menntaskóla (Coren, 1999).  

Þessar rannsóknir styðja þá hvatrænu kenninguna sem segir að einstaklingar með litla 

örvun þurfi að sækjast eftir mikilli örvun til að komast á ákjósanlegt örvunarstig. Auk þess 

sýnir fyrri rannsóknin að fólk með andfélagslegan persónuleika þjáist af lítilli örvun vegna 

lágrar hjartsláttartíðni. Talið er að í bandarískum fangelsum séu um 10% fanga með 

andfélagslegan persónuleika (Siegel, 2009). Það hefur einnig verið fundið út að um 47% af 

körlum sem hafa beitt einhverskonar ofbeldi eru með andfélagslegan persónuleika. Tíðni 

kvenna er hins vegar mun minni en um 21%  þeirra sem hafa beitt ofbeldi eru með þennan 

persónuleika (Siever, 2008).         

 Hvatræna kenningin virðist bara getað útskýrt árásarhegðun ákveðins hóps sem er með 

litla örvun eins og fólks með andfélagslegan persónuleika. Aftur á móti skapar mikil örvun 

aukna árásarhegðun meðal fólks með eðlilegt örvunarstig eins og rannsókn Barlett, Harris og 

Bruey (2007) sýndi fram á. Þó þessi kenning útskýri örvunarskort sem orsakaþátt 

árásarhegðunar er samt ekki hægt að áætla að allir þeir einstaklingar sem sýna árásarhegðun 

séu með þennan örvunarskort. Kenningin getur því ekki útskýrt af hverju einstaklingar með 

eðlilega örvun framkvæma árásarhegðun. 

 

 

    Tengsl árásarhegðunar og serótónínmagns í heilanum 

Andfélagsleg hegðun og árásarhneigð hefur ekki einungis verið tengd við lága hjartsláttartíðni 

heldur líka magn serótóníns í ákveðnum heilasvæðum sem sjá um að stjórna árásarhegðun og 

hvatvísri hegðun e. impulsive behavior (Siever, 2008).  

Serótónín gegnir mikilvægu hlutverki í því að koma í veg fyrir hvatvísa hegðun og stjórnar  

einnig tilfinningum. Þessir tveir þættir tengjast árásarhegðun þar sem hún felur í sér sterkar 

neikvæðar tilfinningar og hvatir til að gera árás (Krakowski, 2003).  Rannsóknir sem hafa 

kannað þessi tengsl hafa leitt í ljós að þegar heilinn hefur lítið magn af serótóníni þá  er 

líklegra að einstaklingurinn verði hvatvís og árásargjarn. Það er vegna þess að 

einstaklingurinn á erfitt með að stjórna hvötum sínum og árásarhegðun (Nolen-Hoeksema, 

2008).  

Fræðimenn eins og Morey, Rutter, Sher og Trull hafa tengt andfélagslega 

persónuleikann við erfiðleika til að hafa stjórn á hvötum (Nolen-Hoeksema, 2008). Þessar 
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stjórnlausu hvatir sem einstaklingurinn upplifir geta leitt til þess að hann hefur þörf fyrir að 

framkvæma árás en getur samt ekki komist hjá því að framkvæma ekki árásina. 

Moore, Scarpa og Raine (2002) gerðu eftirgreiningu á 20 rannsóknum sem könnuðu 

tengsl serótóníns í heila þátttakenda og tíðni árásar- og andfélagslegrar hegðunar. Tilgáta 

þessara fræðimanna var að fólk sem sýnir andfélagslega hegðun var með mun minna magn af 

serótóníni í heila og mænuvökvanum e. cerebrospinal fluid en fólk sem sýnir ekki 

andfélagslega hegðun (Moore, o.fl., 2002). Lágt magn af serótóníni í heila- og mænuvökva 

þýðir að það er lítið magn af serótóníni í heilanum (Krakowski, 2003).  Niðurstöður 

eftirgreiningarinnar studdi tilgátu fræðimanna. Niðurstöðurnar leiddu í ljós að þátttakendur 

sem voru með lágt magn af serótóníni í heilanum voru líklegri til þess að sýna árásarhegðun 

(Moore, o.fl., 2002).  Samkvæmt Berman og félögum (1997) leiðir lítið magn af serótóníni í 

heilanum til minni sjálfsstjórnar á hvötum sem fela í sér árásarhegðun (Moore, o.fl., 2002). 

Samkvæmt rannsókn Moore, Scarpa og Raine eru það einstaklingar með andfélagslega 

hegðun sem geta ekki stjórnað hvötum sem geta leitt til árásarhegðunar.  

Rannsókn var gerð á 36 áfengissjúklingum sem höfðu framið afbrot. Þátttakendunum 

var skipt í tvo hópa. Í fyrri hópnum voru einstaklingar sem höfðu framið afbrot af 

hvatvísisástæðum. Þessi hópur hafði ekki áætlað afbrotið sem hann framdi og þjáðust þessir 

sjúklingar af stjórnleysi þegar það kom að því að framkvæma ákveðna hegðun eins og að 

fremja afbrot. Í seinni hópnum voru einstaklingar sem höfðu ekki framið afbrotið vegna 

hvatvísi. Þessi hópur hafði því áætlað afbrotið. Serótónín magnið í heila allra þátttakenda var 

mælt og kom í ljós að sá hópur sem framdi afbrot af hvatvísisástæðum var með mun minna 

magn af serótóníni en hinn hópurinn sem hafði áætlað afbrotið. Þeir sjúklingar sem höfðu 

ekki áætlað afbrotið voru stjórnlausir þegar kom að afbrotum sem bendir til þess að lítið 

serótónín magn geti leitt til þess að fólk missir stjórn á hvötum sínum (Krakowski, 2003).  

Stanley og félagar (2000) gerðu rannsókn á 64 geðsjúklingum þar sem kannað var 

tengsl árásarhegðunar og serótónínmagns í heilanum. Þessir geðsjúklingar þjáðust meðal 

annars af persónuleika röskunum e. personality disorders , lyndisröskunum e. mood disorders 

og öðrum alvarlegri röskunun eins og geðklofa. Árásarhegðun þessara sjúklinga var mæld 

með því að nota staðlað viðtal þar sem rannsóknarmaður mat árásarsögu sjúklingsins á 

fullorðinsárum hans. Hvatvísi var mæld með níuþátta hvatvísisskala af  Schedule for 

Interviewing Borderlines sem mælir hvatvísishegðun sem er ekki árásargjörn eins og mikil 

peningaeyðsla og fjárhættuspil. Hvatvísishegðun var líka mæld með Sensation Seeking 

Inventory sem felur í sér fjóra undirskala. Serótónínmagn í heilanum var mælt með því að 

taka heila- og mænuvökva úr sjúklingunum. Öllum þátttakendum var skipt í tvo hópa. Fyrri 
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hópurinn var með sjúklinga sem sýndu mikla árásarhegðun. Í hinum hópnum voru sjúklingar 

sem sýndu litla eða enga árásarhegðun. Niðurstöður þessarar rannsóknar leiddi í ljós að 

árásarhegðun tengdist lágu magni af serótóníni í heilanum en sjúklingar sem sýndu mikla 

árásarhegðun voru einmitt með lágt magn af serótóníni í heila- og mænuvökvanum og skorti 

stjórn á hvatvísishegðun (Stanley, o.fl., 2000). Þessar niðurstöður benda til þess að lágt 

serótónínmagn í heilanum leiðir til þess að fólk á í erfiðleikum með að stjórna hvötum sínum 

sem felast til dæmis í því að framkvæma árás. Rannsóknin bendir til þess að fólk sem sýnir 

stjórnleysi á hvötum er ekki endilega með andfélagslega persónuleikaröskun heldur getur 

verið með annars konar raskanir. En samkvæmt fræðimönnunum Morey, Rutter, Sher og Trull 

einkennist andfélagslegur persónuleiki af vanhæfni til þess að stjórna hvatvísri hegðun. 

Samkvæmt þessum rannsóknum virðist serótónín hafa óbein áhrif á árásarhegðun. Það 

þýðir að lágt magn af serótóníni í heila framkallar ekki árásarhegðun beint heldur leiðir lágt 

magn af serótóníni til þess að einstaklingur á erfitt með að stjórna hvötum sínum og 

tilfinningum sem leiða síðan til þess að einstaklingurinn á erfitt með að stjórna árásarhegðun. 

 Þær líffræðilegu kenningar sem hafa verið settar fram til þess að útskýra árásarhegðun 

virðast útskýra aðallega árásarhegðun einstaklinga með afbrigðilegt örvunarstig og 

serótónínmagn. Þær geta því ekki útskýrt árásarhegðun heilbrigðra og venjulegra einstaklinga 

sem ekki þjást af þessum röskunum. Í næsta kafla verða félagsfræðilegar kenningar settar 

fram til þess að útskýra árásarhegðun meðal fólks sem ekki þjáist af einhvers konar 

líffræðilegum röskunum sem gætu haft áhrif á ofbeldishegðun þess. Kenningarnar sem verða 

tilgreindar eru almenna árásarhegðunar líkanið e. general aggression model, hindrunar-

árásarhegðunar kenningin e. frustration-aggression hypothesis og hugræna nýtengingarlíkanið 

e. cognitive neoassociationalist model. 

 

 

Félags- og félagslíffræðilegar kenningar  

Í þessum kafla verða félags-og félagslíffræðilegar kenningar settar fram. Þessar kenningar 

munu útskýra árásarhegðun fólks út frá félagsfræðilega sjónarhorninu. Þessar kenningar eru 

almenna árásarhegðunarlíkanið e. general aggression model, hindrunar-árásarhegðunar 

tilgátan e. frustration-aggression hypothesis, hugræna nýtengingarlíkanið e. cognitive 

neoassociationalist model og námskenningar e. learning theories. Rannsóknir munu síðan 

verða settar fram sem meta réttmæti þessara kenninga. Þessar kenningar munu síðan útskýra 

hvernig fjölmiðlar geta haft áhrif á árásarhegðun fólks. 
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    Almenna árásarhegðunarlíkanið  

Anderson og Bushman hönnuðu líkan sem heitir almenna árásarhegðunarlíkanið e. general 

aggression model sem útskýrði hvernig árásarhegðun gat sprottið út hjá einstaklingnum eftir 

að hafa horft á ofbeldi í fjölmiðlum. Þetta líkan var búið til úr lykilþáttum annarra kenninga 

eins og félagsnámskenningu Bandura og hugræna nýtengingarlíkani Berkowitz auk annarra 

kenninga (Carnagey og Anderson, 2004). Samkvæmt þessu líkani geta fjölmiðlar haft ýmis 

áhrif á einstaklinginn. Ofbeldi í fjölmiðlum getur haft áhrif á tilfinningar, hugræna ástandið 

og örvunarstigið sem einstaklingurinn er með þegar hann horfir á ofbeldið í fjölmiðlinum. 

Samkvæmt þessu líkani getur ofbeldi í fjölmiðlum orsakað skammtíma aukningu á 

árásarhegðun hjá einstaklingnum en þá verða tilfinningalegt ástand, örvun og hugsanir 

einstaklingsins fyrir áreitum frá fjölmiðlinum. Þessi áreiti geta verið ofbeldi í fjölmiðli eins og 

árásaraðferðir og afleiðingar árásarinnar sem setja í gang hugarforskiftir e. scripts tengdar 

árásarhegðun og ýta undir tilfinningar t.d. reiði. Hugarforskriftir eru ákveðnar hugmyndir og 

skemu sem einstaklingurinn getur myndað varðandi árásarhegðun. Forskriftin samanstendur 

af hugmyndum og hugsunum um hvernig og hvenær sé gott að nota árásarhegðun og hvernig 

maður eigi að bregðast við árásarhegðun annarra (Berkowitz, 1993).   

 Líkanið tilgreinir að ofbeldi í fjölmiðlum geti aukið örvunarstig hjá einstaklingi.  

Samkvæmt þessu líkani getur hátt örvunarstig aukið líkunar á því að árásarhegðun eigi sér 

stað. Aukin örvun, tilfinningalegt ástand og hugarforskriftir sem tengjast árásarhegðun spila 

saman og geta aukið líkurnar á því að einstaklingur framkvæmi árásarhegðun (Bushman og 

Anderson, 2002). Líkanið nefnir líka að fólk safnar saman upplýsingum í gegnum félagsnám. 

Það lærir hvernig gott er að bregðast við í ákveðnum aðstæðum og hvenær. Fólk lærir að túlka 

félagsaðstæður og hvernig það eigi að haga sér í þeim. Fólk lærir til að mynda að sumar 

aðstæður eru hættulegar þar sem ofbeldi er góð og árangursrík leið til að verja sig (Bushman 

og Anderson, 2002).          

 Bushman og Anderson (2002)  notuðu ofbeldistölvuleiki til þess að framkvæma 

tilraun sem átti að prófa almenna árásarhegðunarlíkanið. Tilraunin átti að kanna hvort 

ofbeldistölvuleikur getur komið af stað hugsunum og hugarforskriftum sem tengjast 

árásarhegðun meðal þátttakenda, eins og almenna árásarhegðunar líkanið spáir fyrir um. 

Þátttakendum var skipt í tvo hópa, annar hópurinn fékk að spila ofbeldistölvuleik í 20 mínútur 

á meðan að hinn hópurinn spilaði tölvuleik án ofbeldis. Eftir að hafa spilað tölvuleikinn áttu 

þátttakendur að lesa stuttar sögur sem sköpuðu vafa meðal þátttakenda um hvað væri að 

gerast í sögunum. Sögurnar sýndu merki og vísbendingu um mannlegan ágreining en 
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þátttakendur áttu að greina hvað aðalpersóna sögunnar myndi segja, gera og hugsa út frá því 

sem þeir skynjuðu í sögunni. Í ljós kom að þeir þátttakendur sem spiluðu ofbeldisleikinn 

skynjuðu aðalpersónuna sem mun árásargjarnari, reiðari og með árásargjarnar hugsanir heldur 

en þeir þátttakendur sem spiluðu leik án ofbeldis. Þetta styður hugmyndir og spár líkansins 

sem Bushman og Anderson settu fram. Ofbeldisleikurinn ýtir undir hugsanir og 

hugarforskriftir sem tengist árásarhegðun og var hægt að sjá þessi áhrif þegar þátttakendur 

áttu að túlka það sem gerðist í sögunum (Bushman og Anderson, 2002).  

 Þessi kenning virðist geta útskýrt þau innri ferli í einstaklingnum sem verða fyrir 

áhrifum fjölmiðla sem innihalda ofbeldi. Hún tekur bæði mið af umhverfisáreitum og reynslu 

einstaklings á árásarhegðun sem síðan hafa áhrif á það hvernig einstaklingurinn muni bregðast 

við ofbeldinu sem hann sér eða heyrir í fjölmiðlinum.  

 

    Hindrunar – árásarhegðunar tilgátan 

Samkvæmt Dollard og félögum (1939) var árásarhegðun svar við ákveðnum vonbrigðum sem 

einstaklingurinn varð fyrir. Þegar ákveðinn einstaklingur gat ekki náð ákveðnum mikilvægum 

markmiðum eða fékk ekki þau verðlaun sem hann bjóst við þá gat það valdið vonbrigðum og 

leitt til árásarhegðunar. Vonbrigðin gátu einungis orðið til ef að einstaklingurinn var fullviss 

um að hann myndi ná markmiðinu eða verðlaunin. Sá sem verður síðan fyrir árásinni þarf 

ekki endilega að vera sá einstaklingur sem kemur í veg fyrir markmiðið eða verðlaunin. Þessi 

kenning var sett fram af Dollard, Miller, Doob, Mowrer og Sears árið 1939 (Berkowitz, 

1993).  Síðan varð þessi hugmynd að hindrunar-árásarhneigðar tilgátunni e. frustration-

aggression hypothesis. Aðrir fræðimenn eins og Hovland og Sears (1940) horfðu einnig á 

vonbrigði sem orsakaþátt. Þeir sögðu að efnahagslægð geti orsakað vonbrigði hjá fólki sem 

síðan skapaði árásarhneigð gagnvart minnihlutahópum og fólki eða einstaklingum sem ættu 

enga sök á efnahagslægðinni. Hovland og Sears fundu sterk tölfræðileg tengsl á milli aftaka 

svartra einstaklinga og efnahagslægða og þeir notuðu þessar tölur til þess að styðja tilgátuna 

sína. Ef skoðaðar voru tölur á bómullarverði á árunum 1882-1930 og síðan tíðni aftaka svartra 

einstaklinga án dóms og laga,  kom í ljós að þegar verð á bómull lækkaði þá jukust aftökur á 

svörtum mönnum. Þetta mynstur var hægt að sjá á öllu þessu tímabili eða frá 1882-1930 

(Crisp og Turner, 2007).         

 Þessi kenning hefur fengið bæði slæmar og góðar móttökur. Bandura gagnrýndi til 

dæmis þessa kenningu með því að segja að vonbrigði sköpuðu vanalega tilfinningalega örvun 

e. emotional arousal en samkvæmt Bandura var það félagsnám e. social learning sem gat gert 
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fólk árásarhneigt. Samkvæmt Bandura gat tilfinningaleg örvun ein og sér ekki skapað 

árásarhegðun. Hann sagði að þetta væri hvatræn kenning e. drive theory frekar en kenning 

sem útskýrir árásarhegðun. Vonbrigði leiddu þá ekki beint til árásarhegðunnar heldur var það 

félagsnámið sem sagði til um hvernig einstaklingurinn átti að bregðast við þessum 

vonbrigðum.  Zillman (1979) var ekki heldur sammála hindrunar-árásarhneigðar tilgátunni og 

sagði að þrátt fyrir að einstaklingur gæti ekki náð markmiðum sínum þá þyrfti það ekki að 

skapa árásarhegðun milli manna. Hann sagði að þessar hvatir sem yrðu til vegna vonbrigða 

væri ekki hægt að mæla. Zillmann sagði að örvun væri þáttur sem væri hægt að mæla og gæti 

spáð fyrir og leitt til árásarhegðunar frekar en hvatir (Baron og Richardson, 1993). Baron 

(1977) var hins vegar ekki eins gagnrýninn á þessa kenningu en sagði hins vegar að þátturinn 

hindrun eða vonbrigði e. frustration skipti ekki miklu máli þegar kæmi að árásarhneigð. Hann 

greindi að hindranir að markmiðum sem einstaklingurinn átti ekki von á gæti ýtt undir 

árásarhneigð. Það að einstaklingurinn ætti ekki von á því t.d. að missa ákveðin verðlaun eða 

markmið gæti aukið verulega líkurnar á því að árásarhegðun ætti sér stað (Berkowitz, 1989). 

Rannsókn sem Worchel gerði árið 1974 kannaði áhrif vonbrigða á árásarhegðun. 

Þátttakendur rannsóknarinnar voru karlkyns háskólanemar. Öllum þátttakendum var sagt að 

þeir fengju ein af þremur mismunandi verðlaunum fyrir það að taka þátt í tilraun. Fyrst voru 

nemendurnir látnir gefa verðlaununum einkunn um það hver væru flottust. Síðan var 

þátttakendum skipt í þrjá mismunandi hópa. Fyrsti hópurinn átti að finna fyrir mikilli 

eftirvæntingu, annar hópurinn átti að finna fyrir miðlungs eftirvæntingu og sá þriðji átti ekki 

að finna neina eftirvæntingu. Hver hópur fékk mismunandi vonbrigðastig. Síðan var hverjum 

þátttakenda úthlutað verðlaunum. Tilraunamaðurinn spurði síðan hvern þátttakanda um 

hvernig tilraunamennirnir höfðu staðið sig í framkvæmd tilraunar, og það átti að mæla þátt 

árásarhegðunar. Með þessum svörum var hægt að sjá fjandskapinn e. hostility sem hver 

þátttakandi hafði gagnvart tilraunamanninum.  

Tilgáta tilraunamannsins var sú að sá hópur sem varð fyrir mestum vonbrigðum og var 

með mesta eftirvæntingu myndi sýna mesta fjandskapinn gagnvart tilraunamönnum. 

Niðurstöður þessarar tilraunar sýndu einmitt það sem að Worchel bjóst við. Sá hópur sem 

varð fyrir mestu vonbrigðum og hafði mestu eftirvæntinguna var einmitt sá hópur sem gaf til 

kynna mesta óánægju og fjandskap gagnvart tilraunamönnunum (Baron og Richardson, 

1993).            

 Rannsókn sem Dill og Anderson gerðu árið 1995 átti að kanna tengsl óréttlátra og 

réttlátra hindrana e. frustration við árásarhegðun. Þátttakendur tilraunarinnar voru 
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háskólanemendur í sálfræði. Nemendum var skipt í þrjá mismunandi hópa. Fyrsti hópurinn 

var í óréttláta sniðinu, annar hópurinn var í réttláta sniðinu og sá þriðji var 

samanburðarhópurinn. Allir hóparnir voru síðan látnir taka þátt í sjónminnistilraun. Í 

“óréttláta” sniðinu kynnti tilraunamaðurinn leiðbeiningarnar mjög hratt og kom með lélega 

ástæðu fyrir þeim. Í “réttláta”  sniðinu kynnti tilraunamaðurinn leiðbeiningar einnig hratt en 

kom með góða ástæðu fyrir því. Í samanburðarhópnum fór tilraunamaður hratt yfir en þegar 

hann fékk ábendingu um það þá fór hann hægar yfir. Til að mæla fjandsamlega árásarhegðun 

e. hostile aggression áttu þátttakendur að svara hvernig tilraunamaðurinn hefði staðið sig í að 

útskýra tilraunina og hvernig hann kom fram við þátttakendur. Þeir þátttakendur sem voru í 

“óréttláta”  sniðinu sýndu mestu vonbrigðin yfir því að geta ekki gert verkefnið vel vegna 

lélegra leiðbeininga tilraunamannsins. Þessi hópur gaf einnig tilraunamanninum lélegustu 

einkunnina varðandi frammistöðu. Hópurinn í “réttláta” sniðinu sýndi minni vonbrigði og gaf 

tilraunamanninum ekki eins lélega einkunn fyrir frammistöðuna.  Samanburðarhópurinn var 

sá hópur sem sýndi minnstu vonbrigðin og gaf tilraunamanninum betri einkunn en fyrri 

sniðin. Tilgáta rannsóknarmanna var sú að óréttlátar hindranir myndu sína aukna 

árásarhegðun frekar en réttlátar hindranir og“ réttlátar hindranir“ myndu sýna meiri 

árásarhegðun heldur en engar hindranir sem samanburðarhópurinn fékk. Niðurstöður 

tilraunarinnar studdu tilgátur rannsóknarmanna þar sem þeir nemendur sem fengu óréttlátar 

hindranir sýndu mestu árásarhegðunina gagnvart rannsóknarmanninum. Þeir nemendur sem 

fengu réttlátar hindranir sýndu hins vegar ekki eins mikla árásarhegðun gagvart 

rannsóknarmanninum og samanburðarhópurinn sem fékk engar hindranir sýndi minnstu 

árásarhegðunina (Dill og Anderson, 1995).  

Þessar niðurstöður styðja skýrt að hindrun getur leitt til árásarhegðunnar og skiptir 

einnig miklu máli hvort hindrunin er réttlát eða óréttlát. Þó að þessar niðurstöður sýni ekki 

líkamlega árásarhegðun gagnvart fólki sem hindrar eða veldur vonbrigðum þá sýna þær skýr 

dæmi um þær tilfinningar sem þátttakendur fundu og voru skriflegu svörin og lýsingarnar á 

frammistöðu tilraunamannanna dæmi um andlega árásarhegðun. 

 

Hugræna nýtengingarlíkanið 

Hugræna nýtengingarlíkanið e. cognitive neoassociationalist model var líkan sem Berkowitz 

setti fram sem útskýrir árásarhneigð út frá vísbendingum í umhverfinu. Berkowitz notaði 

hindrunar-árásarhegðunar líkanið til þess að útskýra sína kenningu. Samkvæmt Berkowitz 

gátu vonbrigði og hindrun leitt til reiði sem síðan jók líkurnar á því að árás ætti sér stað. Hann 
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sagði hins vegar að þessi árásargjarna hegðun gæti einungis sprottið vegna ákveðinna 

vísbenda í umhverfinu. Hugmyndin er sú að einstaklingur sem verður fyrir vonbrigðum og 

reiðist getur einungis beitt ofbeldi eða gert árás ef að vísbendi eins og byssa eða annað tól sem 

tengist árásum er til staðar í umhverfinu. Þetta kallaði Berkowitz „vopn áhrifin“ e. weapons 

effect (Crisp og Turner, 2007).   

Turner og Simons gerðu tilraun árið 1974 þar sem þau könnuðu hvaða áhrif það hafði 

á árásarhegðun fólks ef það sá vopn nálægt sér. Þátttakendur tilraunarinnar voru 

háskólanemar. Þátttakendum var skipt í þrjá mismunandi hópa þar sem að hver hópur fékk 

mismunandi upplýsingar varðandi tilraunina. Í fyrsta hópnum fengu þátttakendur litlar 

upplýsingar um tilraunina. Annar hópurinn fékk þær upplýsingar varðandi tilraunina að 

„aðrir“ þátttakendur sem voru búnir að taka þátt tryðu ekki „lygasögunni“. Þriðji hópurinn 

fékk þær upplýsingar frá öðrum þátttakendum að tilraunamennirnir hefðu áhuga á því hvernig 

þeir myndu svara vitandi af tilvist vopna í tilraunaherberginu. Það voru tvö mismunandi snið í 

tilrauninni, fyrra sniðið var að láta helminginn af hópnum fá sterkt kvíðamat e. evaluation 

apprehension með því að segja þátttakendum að rannsóknin gengi út á það að kanna hversu 

vel aðlagaður þátttakandinn væri. En þetta sögðust rannóknarmennirnir þurfa að kanna til þess 

að komast að tengslum líkamlegra viðbragða og sálfræðilegra aðlögunarerfiðleika 

þátttakenda. Síðan hófst tilraunin og rafskaut voru sett á hvern þátttakanda og fékk hver og 

einn síðan verkefni til þess að leysa og skrifa svörin á blað. Hver þátttakandi hafði félaga sem 

sat í öðru samliggjandi herbergi, en félaginn átti að meta frammistöðu þátttakandans í 

verkefninu. Allir þátttakendurnir fengu síðan sjö sinnum raflost, en þetta var gert til þess að 

ögra nemendunum, en það var “félaginn” sem sendi þeim raflostin. Eftir þetta var hverjum 

nemanda leyft að fara í herbergið þar sem hægt var að gefa raflost. Nú áttu þessir sömu 

nemendur að meta frammistöðu félagans í verkefninu og gefa þeim raflost frá einu skipti upp í 

tíu. Þátttakendur héldu því fram að þeir væru að senda félaganum raflost en í raun fékk 

félaginn enga raflost. Í herberginu var vopn sem að einhver annar tilraunamaður hafði “óvart” 

skilið eftir. Allir þátttakendur fóru í sama herbergið til að gefa félaganum raflost og allir fengu 

að sjá vopn nálægt sér í herberginu. Tilraunin gekk út á það að kanna hvort að tilvist vopna 

gæti aukið árásarhegðun þátttakenda ef þátttakandinn vissi ekkert varðandi raunverulegan 

tilgang tilraunarinnar. Niðurstöður sýndu að sá hópur sem vissi lítið sem ekkert um tilraunina 

var sá hópur sem gaf mest af raflostum, en hópurinn sem vissi mest um tilgang tilraunarinnar 

gaf minnst af raflostum (Berkowitz, 1993).  
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Þessi tilraun sýnir að einungis það að sjá vopn getur aukið tilhneigingu fólks til að 

ráðast á aðra. Þessi tilraun styður því kenningu Berkowitz um áhrif vísbenda í umhverfinu 

sem leiða til árásarhegðunar. 

Carlson, Marcus-Newhall og Miller gerðu allsherjargreiningu e. meta analysis árið 

1990 á áhrifum hluta sem tengjast árásarhegðun. Þessir fræðimenn vildu kanna hvort að 

„vopn áhrifin“ sem Berkowitz setti fram, gætu kallað fram árásarhegðun. Rannsóknarmenn 

skoðuðu rannsóknir þar sem vopn og neikvæðar tilfinningar e. negative affect hjá 

þátttakendum voru kallaðar fram og síðan athugað hvort vopn og neikvæðar tilfinningar hjá 

þátttakendum gætu aukið árásarhegðun eða aukið líkurnar á því að árásarhegðun ætti sér stað. 

Rannsóknarmenn skoðuðu einnig rannsóknir þar sem að vopn voru til staðar en neikvæðar 

tilfinningar voru ekki kallaðar fram hjá þátttakendum. Niðurstöður eftirgreiningarinnar leiddu 

í ljós að rannsóknir sem prófuðu „vopn áhrifin“ og létu þátttakendur fá neikvæðar tilfinningar 

eins og reiði, sýndu að árásarhegðun jókst til muna hjá þeim þátttakendum sem voru vitni af 

vopnum og voru með neikvæðar tilfinningar. Niðurstöður rannsóknanna þar sem vopn voru til 

staðar en þátttakendum var ekki látið fá neikvæðar tilfinningar leiddu í ljós að vopn juku 

árásarhegðun og juku líkurnar á því að hún ætti sér stað. En áhrifin voru hins vegar ekki eins 

mikil og hjá þátttakendum sem vissu af tilvist vopna og voru með neikvæðar tilfinningar 

(Carlson, Marcus-Newhall og Miller, 1990).      

 Þessar rannsóknir sýna að kenning Berkowitz um „vopn áhrifin“ getur aukið 

árásarhegðun þegar einstaklingurinn verður fyrir vonbrigðum eða hindrunum sem koma í veg 

fyrir að hann nái ákveðnum markmiðum eða verðlaunum. Þessi kenning virðist geta útskýrt 

það vel hvernig árásarhegðun eykst við að sjá hluti sem tengjast árás. Þessi vísbendi gætu ýtt 

undir hugarforskiftir sem tengjast árásarhegðun og kallað fram árásargjarnar hugsanir og 

tilfinningar sem gera árásarhegðun líklegri líkt og almenna árásarhegðunarlíkan  e. general 

aggression model Anderson og Bushman segir til um.  

 

Námskenningar 

Að lokum eru það námskenningar e. learning theories sem geta útskýrt ofbeldi og 

árásargjarna hegðun. Samkvæmt námskenningum hefur umhverfið áhrif á hegðun okkar. Við 

lærum að nota ákveðið atferli sem okkur er kennt. Samkvæmt námskenningum getur hugurinn 

einnig myndað smátt og smátt hugarforskiftir e. scripts sem segja hvernig maður á að túlka og 

haga sér í ákveðnum aðstæðum og hvaða atferli eru árangursrík og hvaða atferli eru það ekki 

(Anderson, o.fl., 2003). Ýmsir fræðimenn hafa mótað þessar kenningar eins og Skinner 
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(1953) og Bandura (1977). Skinner var atferlissinni sem kom með hugtakið virk styrking e. 

operant reinforcement. Skinner hélt því fram að umhverfi manna væri sá þáttur sem mótaði 

hegðun þeirra. Hann sagði einnig að breytingar á hegðun yrðu vegna svars við áreiti í 

umhverfi einstaklingsins, þetta kallaði hann virka styrkingu e. operant reinforcement (Crisp 

og Turner, 2007). Sem dæmi má nefna atvik þar sem barn ræðst á móður sína til þess að fá 

kexköku, ef að móðirin gefst upp og gefur barninu kexkökuna þá lærir barnið það að þessi 

hegðun kemur sér vel til þess að ná fram markmiðum sínum. Þessi hegðun er þá styrkt og eru 

þá auknar líkur á því að hún verði notuð aftur til þess að fá eitthvað ákveðið.  Í dag hafa 

námskenningar mikil áhrif, sérstaklega þegar talað er um áhrif fjölmiðla á fólk. Þótt að þessar 

kenningar séu vinsælar til að útskýra árásarhegðun vegna fjölmiðla þá geta þær ekki útskýrt af 

hverju sumir framkvæma ekki árás eftir að hafa horft á ofbeldi  í fjölmiðli og getur heldur 

ekki útskýrt mun á einstaklingum þegar kemur að því að framkvæma árásarhegðun (Crisp og 

Turner, 2007).          

 Önnur svipuð kenning er félagsnámskenningin e. social learning theory. Bandura var 

sá sem mótaði þessa kenningu eftir að hann gerði tilraun á nokkrum börnum sem áttu að 

fylgjast með fyrirmynd sem lamdi dúkku að nafni Bóbó. Bandura trúði því einnig að 

umhverfið væri sá þáttur sem mótaði hegðun fólks en hann lagði meiri áherslu á herminám e. 

observational learning. Með herminámi er átt við að barn eða fullorðin manneskja lærir 

ákveðna hegðun með því að horfa á aðra og síðan beita þessari hegðun ef hún er árangursrík. 

Hann hélt því fram að herminám gæti kennt einstaklingnum ákveðna hegðun sem gæti borið 

árangur ef hún væri styrkt. Samkvæmt Bandura skipti máli hvort viðkomandi hafði haft beina 

eða óbeina reynslu af ofbeldi og einnig hvort að hegðunin hafði sýnst vera árangursrík eða 

ekki.  Hugmynd Bandura var sú að ef ofbeldið sem einstaklingurinn sá var styrkt, þá voru 

auknar líkur á því að manneskjan notaði síðan þessa ofbeldisaðferð til ná markmiðum sínum. 

Ef hegðuninni fylgdi refsing þá voru minni líkur á því að áhorfandinn notaði hana síðar. 

 Þessi kenning hefur bæði fengið góðar móttökur og gagnrýni. Rannsóknir hafa sýnt að 

börn sem horfa á ofbeldi í myndmiðlum eru líklegri en önnur börn til þess að sýna eða beita 

ofbeldi. Einnig hafa rannsóknir á hljóðmiðlum sýnt hið sama. Aðrar rannsóknir hafa ekki 

fullkomlega getað sannað þá fullyrðingu að herminám sé sterkasti þátturinn sem spái fyrir 

ofbeldi síðar meir (Crisp og Turner, 2007).       

 Dæmi um rannsókn sem styður félagsnámskenninguna er rannsókn sem Murrell, 

Merwin, Christoff og Henning gerðu árið 2005 á 362 karlmönnum sem höfðu verið dæmdir 

fyrir heimilisofbeldi. Rannsóknarmennirnir vildu kanna hvaða áhrif það hafði á þessa menn að 

sjá notkun vopna innan heimilisins þegar þeir voru börn. Þeir vildu komast að því hvort það 
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að sjá notkun vopna á heimilinu gæti spáð fyrir notkun vopna þessara manna á 

fullorðinsárum. Niðurstöðurnar sýndu að 83% þeirra sem höfðu séð notkun vopna á heimilinu 

notuðu vopnin þegar þeir urðu fullorðnir. Þeir menn sem höfðu hins vegar ekki séð vopn 

notuð innan veggja heimilisins en notuðu síðan vopn á fullorðinsárum voru 55% (Murell, 

Merwin, Christoff og Henning, 2005). Samkvæmt þessari rannsókn gæti herminám útskýrt 

notkun vopna hjá þessum 55%. Hins vegar er ekki hægt að áætla að svo sé því hér er einungis 

um fylgnisamband að ræða.  Aðrir þættir gætu hafa átt áhrif á þessar niðurstöður. Rannsóknin 

skoðaði ekki aðrar breytur eins og ofbeldi hjá öðrum félagshópum sem þátttakendurnir 

tilheyrðu. Ofbeldi í nágrannahverfi þessara einstaklinga gæti hafa haft áhrif á ofbeldishegðun 

þeirra. Líffræðilegir þættir eins og persónuleikaraskanir gætu verið einn áhættuþáttur sem 

gerðu þá móttækilegri fyrir ofbeldishegðun eftir að hafa séð notkun vopna á heimilinu eða 

nágrenninu. Þessi rannsókn sýnir samt ákveðið samband sem rannsóknarmenn ættu að skoða 

frekar til þess að komast að hvaða þáttur orsakaði notkun vopna hjá þessum mönnum.  

 Margar rannsóknir hafa sýnt að börn sem búa við heimilisaðstæður þar sem að ofbeldi 

er notað til þess að ná markmiðum eru líklegri en önnur börn sem búa ekki við sömu aðstæður 

til þess að nota ofbeldi í framtíðinni vegna félagsnáms (Berkowitz, 1993). Þegar börn eru ung 

þá er hægt að lýsa heila þeirra sem svamp sem lærir mjög hratt og sígur að sér margar og 

miklar upplýsingar. Til þess að læra er ekki nóg að horfa, börn þurfa því að vera athugul og 

taka eftir öllu sem er nýtt og athyglisvert. Síðan þurfa þau að prófa það sem þau sáu og þá 

kemur eftirherman. Þegar barnið hermir eftir ákveðinni fyrirmynd og framkvæmir þá hegðun 

síðar, þá getur útkoma atferlisins skipt miklu máli. Ef afleiðing atferlisins er góð þá mun 

barnið líklega endurtaka þessa hegðun. Ef útkoman er hins vegar neikvæð þá minnka líkurnar 

á því að barnið endurtaki hegðunina. Það er hægt að líkja þessu við styrkingu og refsingu. Ef 

hegðun barnsins er styrkt þá mun barnið halda áfram að framkvæma þessa hegðun, en ef  

hegðuninni fylgir refsing þá mun barnið draga úr framkvæmd á þeirri hegðun. Börn sem eru 

styrkt eða verðlaunuð eftir að hafa gert árás á eitthvað eða einhvern gætu því verið líklegri en 

önnur börn til þess að nota þessa hegðun oftar.      

 Samkvæmt Berkowitz geta verðlaun virkað á tvennan mismunandi hátt. Í fyrsta lagi 

geta verðlaunin virkað sem hvatning og í öðru lagi geta þau virkað sem styrking. Styrkingin 

viðheldur hegðuninni og gerir að verkum að hún endurtaki sig ef aðstæður leyfa, en 

hvatningin örvar hegðunina (Berkowitz, 1993).  Joel Davitz gerði rannsókn þar sem hann 

rannsakaði áhrif vonbrigða hjá ungmennum. Litlir fjögurra manna hópar voru myndaðir og 

síðan látnir fara í gegnum nokkur þjálfunarferli þar sem hrósað var fyrir ákveðna hegðun. 

Sumum hópum var hrósað fyrir árásargjarna hegðun en öðrum hópum hrósað fyrir að vera 
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samvinnuþýðir. Þegar þátttakendurnir urðu fyrir vonbrigðum í þjálfuninni þá urðu þeir 

þátttakendur sem fengu hrósið fyrir árásargjarna hegðun mun árásargjarnari heldur en þeir 

sem fengu hrósið fyrir samvinnuþýða hegðun (Berkowitz, 1993).     

 Richard Walters og Murray Brown gerðu rannsókn á áhrifum verðlauna. Tilgáta þeirra 

var hvort kerfisbundin styrking á leikinni e. acted  árás gæti aukið líkurnar á raunverulegri 

árás í við aðrar aðstæður. Í rannsókninni áttu sjö ára strákar að fara í ákveðin þjálfunarsnið. Í 

hverju sniði átti þátttakandi að slá stóra Bóbó-dúkku. Það voru þrjú snið, í fyrsta sniði fékk 

þátttakandi glerkúlu í hvert skipti sem hann sló dúkkuna en í öðru sniðinu var styrkingin skert 

þar sem þátttakandi fékk einungis glerkúlu eftir að hann var búinn að slá dúkkuna í sex skipti. 

Þriðja sniðið fól í sér að þátttakandi fékk engin verðlaun fyrir að slá Bóbó-dúkkuna. Síðan var 

samanburðarhópur þar sem þátttakendur fengu ekki að sjá neina dúkku. Rannsakendur 

bjuggust við að hópurinn sem fékk skerta styrkingu myndi vera líklegri til þess að yfirfæra 

leiknar árásir yfir í alvöru aðstæður.  Tveimur dögum síðar var strákunum sýnt myndband. 

Myndbandið átti að valda sumum þátttakendum vonbrigðum en öðrum ekki. Þátttakendur 

fengu annað hvort að sjá allt myndbandið eða að hluta. Síðan var hverjum þátttakanda boðið 

að leika í samkeppnisleik við jafnaldra og var hegðun barnanna skoðuð án þess að 

rannsakendur vissu hvaða barn hafði séð myndbandið. Rannsakandinn átti síðan að taka eftir 

hverri hegðun sem sýndi árásarhegðun og taka hana upp. Niðurstöður þessarar tilraunar 

staðfestu tilgátu Walters og Brown þar sem strákarnir sem fengu skert styrkingarsnið voru 

þeir sem sýndu mesta árásarhneigð af öllum hópunum í samkeppnisleiknum með öðrum 

jafnaldra. Einnig sýndu niðurstöður að þátttakendur sem höfðu orðið fyrir vonbrigðum voru 

árásarhneigðari. Þetta voru þátttakendurnir sem fengu ekki að sjá allt myndbandið (Berkowitz, 

1993). Niðurstöður þessara tilrauna og rannsókna sýna skýrt fram á að hindrunar-árásar- 

tilgátan  útskýrir árásarhneigð við ákveðnar aðstæður og að auki geta verðlaun virkað sem 

ákveðin styrking til að viðhalda ákveðinni hegðun sem í þessu tilviki var árás gegn öðrum.  

Félagsnámskenningin er kenning sem kemur frá atferlisstefnunni þar sem atferli 

manna og dýra eru útskýrð út frá styrkingarsniðum. Bandura var sá sem notaði 

félagsnámskenninguna til þess að sýna hvernig árásarhegðun getur sprottið út  hjá fullorðnum 

eða börnum. Félagsnámskenningin tekur til ákveðinna þátta þegar nám á sér stað. Í fyrsta lagi 

útskýrir félagsnámskenningin hvernig fólk tileinkar sér eða aflar sér ákveðna hegðun eða 

hegðunarmynstur. Í öðru lagi útskýrir kenningin hvatninguna á hegðuninni og í þriðja lagi 

segir hún hvernig hegðunin er viðhaldið. Bandura notaði þessa kenningu til þess að útskýra 

árásarhneigð en hann tók einnig mið af líffræðilegum eiginleikum einstaklinga sem gátu haft 

áhrif á árásarhneigðina. Auk þess tilgreindi Bandura að félagsnám getur átt sér stað beint eða 
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óbeint. Fólk getur lært að nota einhverja hegðun og fengið hvatningu til þess að viðhalda 

henni eða draga úr henni í gegnum eigin reynslu og einnig reynslu annarra. Fólk getur lært að 

tileinka sér ákveðna hegðun eftir að hafa fengið styrkingu sem verðlaun fyrir að tileinka sér 

hegðunina og viðhalda henni (Hogg og Vaughan, 2008). Þessi styrkingarmáti getur verið 

margvíslegur, hegðunin er verðlaunuð ef einstaklingurinn fær hrós eða góða útkomu fyrir að 

nota eða framkvæma hegðunina. Sem dæmi getur þá ungur strákur barið vin sinn og stuttu 

síðar fær hann hrós frá föður sínum sem var að fylgjast með. Einnig er hægt að setja þetta í 

annað form þar sem strákurinn getur barið vin sinn og sloppið við að fá refsingu frá öðrum 

sem gætu verið að fylgjast með. Í báðum tilvikum þessara dæma á sér stað einhvers konar 

styrking en verðlaunin geta haft ýmis form sem styrkja síðan hegðunina. Þessi dæmi sýndu 

líka beina reynslu barnsins að viðhalda tiltekinni hegðun ef að það fær kerfisbundna eða 

stöðuga styrkingu sem væru regluleg hrós frá foreldrum eða öðrum. Styrkingin getur líka 

verið í öðru formi en það er að komast upp með hegðunina án þess að fá refsingu frá 

foreldrum eða öðrum.        

 Einstaklingar geta einnig tileinkað sér ákveðna hegðun í gegnum herminám og 

samsamað e. identification sig ákveðnum fyrirmyndum sem þau líta upp til. Herminám á sér 

stað þegar ákveðin fyrirmynd framkvæmir tiltekið atferli sem er styrkt og gefur þar af leiðandi 

jákvæða útkomu sem virkar hvetjandi til að framkvæma atferlið aftur þegar aðstæður leyfa 

(Hogg og Vaughan, 2008). Í þessu tilviki getur strákur séð systur sína taka dúkku og  lamið 

vinkonu sína með henni til þess að fá hana til að leika við sig. Ef að vinkona systur hans 

samþykkir að leika við hana eftir að hafa verið lamin þá mun þetta virka sem ákveðin styrking 

um að hegðunin gefi jákvæða útkomu. Strákurinn sem sér systur sína framkvæma þessa 

hegðun án þess að fá refsingu frá öðrum en fá hins vegar vinkonu sína til að leika við sig, mun 

tengja saman hegðunina við góða útkomu sem virkar sem styrking. Strákurinn gæti síðan farið 

og prófað þessa hegðun þegar vinur hans neitar að leika við hann. Hér á sér stað herminám en 

áframhald hegðunarinnar fer eftir styrkingum og refsingum sem geta viðhaldið eða dregið úr 

hegðuninni síðar meir. Ef að strákurinn fær góða útkomu eftir að hafa notað hegðunina þá 

myndi hún styrkjast og verða líklegri til þess að nota ef önnur börn vilja ekki leika við hann. 

Hegðunin getur einnig dregið úr notkun ef strákurinn upplifir refsingar stuttu eftir að 

hegðunin var framkvæmd. Fyrirmyndir barnsins í þessu tilviki þurfa ekki endilega að vera 

ættingjar úr nánustu fjölskyldu eða vinir. Aðrar fyrirmyndir sem koma fram í ýmsum miðlum 

eins og  í sjónvarpi eða tölvuleikjum geta einnig virkað sem fyrirmyndir sem leiða til 

hermináms hjá fullorðnu fólki eða börnum.  
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Bandura nefndi nokkur atriði sem hafa áhrif á það hvort að manneskja tekur upp 

herminám. Í fyrsta lagi nefnir hann reynsluheim manneskjunnar varðandi árásargjarna 

hegðun. Í öðru lagi er það hversu árangursrík árásargjarna hegðunin var í reynsluheimi 

einstaklingsins, hvort sem það var bein reynsla hans eða óbein þ.e. reynsla annarra fyrirmynda 

einstaklingsins. Í þriðja lagi eru það líkurnar á því að árásargjarna hegðunin verði refsiverð 

eða styrkt með verðlaunum. Í fjórða og síðasta lagi eru það þættir í umhverfinu og  samspil 

félagslegra og hugrænna þátta sem hafa áhrif á það hvort árásargjörn hegðun einstaklingsins 

eigi sér stað eða ekki í ákveðnum aðstæðum (Hogg og Vaughan, 2008).    

 Bandura, Ross og Ross gerðu tilraun árið 1963 þar sem þau létu börn horfa á 

fyrirmynd berja dúkku að nafni Bóbó. Þessi tilraun var gerð til þess að kanna hvort að 

herminám ætti sér stað. Börnunum var skipt í fjóra mismunandi hópa. Einn hópurinn fékk að 

sjá fyrirmynd koma inn í herbergi þar sem börnin léku sér. Síðan byrjaði fyrirmyndin að berja 

dúkkuna fyrir framan börnin. Annar hópurinn var ekki að leika sér í herberginu en fékk samt 

að sjá myndband þar sem fyrirmyndin í herberginu barði Bóbó-dúkkuna. Þriðji hópurinn fékk 

að sjá fyrirmyndina í kattarbúningi og umhverfið var gert eins og í teiknimyndasögu. 

Fyrirmyndin hegðaði sér alveg eins og í hinum hópunum. Fjórði hópurinn var síðan 

samanburðarhópur þar sem börnin sáu hvorki fyrirmyndina á myndbandi né í herberginu þar 

sem þau voru að leika við dúkkuna. Fjórði hópurinn sá því enga fyrirmynd sem var upptekin 

við að berja Bóbó-dúkkuna. Niðurstöður þessarar tilraunar sýndu að þau börn sem voru í 

fyrsta, öðrum og þriðja hópnum þar sem fyrirmyndin barði dúkkuna, voru mun árásargjarnari 

gagnvart dúkkunni þegar þeim var leyft að leika við hana seinna. Fjórði hópurinn sýndi hins 

vegar mjög litla árásargjarna hegðun gagnvart dúkkunni, en þessi hópur sá heldur enga 

fyrirmynd sem barði dúkkuna. Þessar tilraunaniðurstöður benda til að herminám sé 

raunverulegt fyrirbæri sem getur haft mikil áhrif á börn (Hogg og Vaughan, 2008). Þó að 

þessi rannsókn hafi stutt kenninguna varðandi herminám í gegnum myndmiðil og fyrirmynd 

þá getur kenningin ekki útskýrt sumar árásaraðferðir sem sumir nota án þess að hafa lært þær í 

gegnum herminám. Í öðru lagi útksýrir þessi kenning ekki einstaklingsmun á árásarhegðun 

fólks þegar að allir hafa séð sömu fyrirmyndina og fengið sömu tækifærin til að herma eftir og 

framkvæma árásarhegðunina. Þessi einstaklingsmunur getur stafað af líffræðilegum þáttum 

sem draga úr eða auka herminám (Crisp og Turner, 2007).  

Sumir fræðimenn hafa kannað hvaða áhrif það hefur á börn að flengja þau og hvort 

þau verði árásargjarnari ef þau eru flengd reglulega af foreldrum eða ábyrgðarmönnum. 

Samkvæmt félagsnámskenningunni er sá sem flengir barnið ekki að fá refsingu fyrir atvikið 
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sem þýðir að börn sjá að hægt er að komast upp með þessa hegðun án þess að fá refsingu. Í 

næsta kafla er sérstaklega rætt um hvaða áhrif ofbeldi hefur á börn.  

 

Áhrif ofbeldis á börn 

Börn sem verða fyrir reglulegum flengingum geta orðið árásargjörn við aðra í kringum sig 

vegna þess að þau sjá að hegðunin er styrkt með því að sleppa mögulega við refsingu. Þegar 

að foreldrarnir flengja barnið þá er enginn sem refsar foreldrunum.  Rannsóknir hafa sýnt að 

um 94% af öllum foreldrum nota ákveðna líkamlega refsingu á börnin sín. Algengasta 

líkamlega refsingin er flengingar þar sem að 80-90% af foreldrum í Bandaríkjunum hafa 

notað þetta form af líkamsrefsingum (Cavell, 2000). Þó að foreldrar flengi börnin sín þá er 

ekki öruggt að börnin gerist árásarhneigðari en börn sem verða ekki fyrir flengingum.  

 Aðrir þættir eins og tíðni flenginga geta því haft áhrif á líkur á árásarhneigð hjá 

börnum. Tíðni refsinganna getur styrkt hugmynd barnsins um hegðunina og sent þær 

upplýsingar að það sé í lagi að nota  hana við ákveðnar aðstæður og vegna ákveðinna atvika. 

Sem dæmi má nefna að börn sem fá alltaf flengingu eftir að hafa látið illa geta fengið þá 

hugmynd að ef foreldri eða ábyrgðarmaður kemst að slæmu hegðuninni  þá muni í flestum 

tilvikum koma flengingar eftir hverja slæma hegðun. Eftir margar tengingar á tiltekinni 

hegðun  og afleiðingum hennar geta börnin myndað ákveðna hugarforskrift  e. script. Þessi 

hugarforskrift leiðir til þess að barnið getur sjálft framkvæmt þessa hegðun  eins og að flengja 

eða eitthvað sambærilegt eins og fullorðni einstaklingurinn notaði gagnvart því. Barnið notar 

þá önnur „fórnarlömb“ eins og yngri systkini eða yngri börn sem gætu hagað sér illa og fengið 

flengingar eða annars konar refsingar sem fyrra barnið fékk frá foreldrunum. Í þessu ferli á sér 

einnig stað styrking þar sem barnið sá að foreldrum var ekki refsað fyrir flengingar. Því virkar 

slíkt sem ákveðin styrking fyrir barnið um að þessi hegðun sé „viðurkennd“ af foreldrum ef að 

einhver hagar sér illa. 

Það hafa verið gerðar fjölmargar rannsóknir á áhrifum ofbeldis gagnvart börnum og 

benda þær flestar til þess að ofbeldi frá foreldrum gagnvart börnum hafi neikvæðar 

afleiðingar. Sem dæmi má nefna að börn sem verða fyrir ofbeldi eða árásarhneigð eru líklegri 

til þess að sýna árásarhneigð og andfélagslega hegðun. Rannsókn sem Larzele gerði árið 1986 

sýndi að árásarhneigð hjá börnum jókst eftir því sem flengingar foreldra jukust. Þetta er 

ákveðið samband sem rannsóknarmenn gætu skoðað til þess að komast að því hvort að tíðni 

flenginga séu í raun orsakavaldar að aukinni árásarhegðun hjá börnum (Aucoin, Frick og 

Bodin, 2006). Önnur fylgnirannsókn sem Bryan og Freed gerðu árið 1982 sýndi einnig 
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svipaðar niðustöður og rannsókn Larzele, en Bryan og Freed fundu út að bæði styrkur og tíðni 

líkamlegra refsinga spá fyrir aukningu árásarhneigðar hjá börnum. Því meiri tíðni og styrkur á 

líkamlegum refsingum því meiri árásarhneigð sýndu börnin. Það er samt ekki hægt að 

staðfesta að styrkur og tíðni refsinga hafi orsakað aukna árásarhegðun hjá þessum börnum. 

Þessi rannsókn sýnir samt ákveðin tengsl sem rannsóknarmenn ættu að kanna frekar og 

rannsaka til þess að komast að raunverulegum orsökum árásarhegðuninnar.  

 Rannsókn sem var gerð árið 1990 sýndi þær niðurstöður að börn sem voru undir átján 

ára aldri og urðu fyrir líkamlegu ofbeldi og munnlegum meiðingum voru með hæsta hlutfallið 

í árásarhegðun miðað við börn sem urðu ekki fyrir líkamlegu og andlegu ofbeldi (Haapasalo 

og Pokela, 1999). Í langtímarannsókn sem gerð var á börnum komust rannsóknarmenn að því 

líkamlegar refsingar var sá þáttur sem spáði sterkast fyrir um árásarhneigð hjá börnunum 

þegar þau voru komin á unglingsaldurinn (Gershoff, 2002). Fyrrgreindar rannsóknir hafa sýnt 

að börn sem upplifa ofbeldi hjá foreldrum sínum eru líklegri en önnur börn til þess að sýna 

sjálf ofbeldi gagnvart öðrum.         

 Niðurstöður allra þeirra rannsókna sem hafa verið tilgreindar styðja þá tilgátu að börn 

sem verða fyrir ofbeldi frá foreldrum séu líklegri en önnur börn til þess að sýna ofbeldi 

gagnvart öðrum. Það verður samt að taka mið af öðrum þáttum sem draga úr líkunum og 

minnka áhrif áhættuþáttanna hjá börnunum og hafa þessir þættir áhrif á niðurstöður 

rannsókna. Þessir þættir eru bæði líffræðilegir og umhverfistengdir eins og persónuleiki 

barnsins og vernd sem barnið fær frá öðrum. Það er samt skýrt og greinilegt að herminám 

virðist vera lykilþáttur í flestum rannsóknum sem leitast við að útskýra árásargjarna hegðun. 

 Í næsta kafla verður fjallað um fjölmiðla og áhrif þeirra á árásarhegðun. Skoðað 

verður hvernig herminám og hugarforskiftir á sér stað með hjálp myndmiðla og hvernig það 

hefur áhrif á árásarhegðun. Einnig verður greint frá hvernig fjölmiðlar geta skapað örvun og 

tilfinningar sem tengjast árásarhegðun og geta aukið líkurnar á því að einstaklingur 

framkvæmi síðan árás. Skoðað verður hvernig almenna árásarhegðunarlíkanið og hugræna 

nýtengingarlíkanið getur  útskýrt myndun hugarforskifta líkt og námskenningar greina frá. Að 

auki verður greint frá hvernig hindrunar-árásarhegðunar tilgátan getur útskýrt árásarhegðun 

eftir áhorf á ofbeldi í myndmiðli þegar vonbrigði eiga sér stað.  
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Ofbeldi í fjölmiðlum 

 

Hvað eru fjölmiðlar og hvernig geta fjölmiðlar haft áhrif á árásarhegðun? Fjölmiðill er miðill 

sem margir geta hlustað á, horft á eða lesið. Dæmi um fjölmiðil er dagblað, sjónvarp, tölva, 

sími, Ipod, útvarp og önnur tæki eða tól sem geta miðlað upplýsingum eða myndum til fjölda 

fólks. Í þessum kafla verður greint frá hvernig fjölmiðlar geta haft áhrif á árásarhegðun fólks. 

Rannsóknir á einstökum fjölmiðlum verða síðan notaðar til þess að skýra frá áhrifum 

fjölmiðla sem innihalda ofbeldi á árásarhegðun almennings.  

Mannvísindamenn byrjuðu að sýna mikinn áhuga á áhrifum myndmiðla á ofbeldi strax 

um miðja tuttugustu öldina eða um 1950 þegar sjónvarpsáhorf fór að aukast verulega. 

Sálfræðingar byrjuðu einnig á að einblína á tengslin milli áhorfs á ofbeldi í myndmiðlum og 

atferli fólks eftir áhorfið. Ofbeldi í myndmiðlum hefur einnig aukist verulega í öðrum formum 

myndmiðla eins og tónlistarmyndböndum, tölvuleikjum og á internetinu (Xie og Lee, 2008). 

Ofbeldi er ekki einungis hægt að finna í afþreyingarefni heldur einnig í fréttum í sjónvarpi og 

fréttatilkynningum sem ekki innihalda myndefni.    

 

Hefur ofbeldi í fjölmiðlum áhrif á ofbeldistíðni í samfélaginu? 

Hefur ofbeldi aukist í hinum vestrænu löndum eftir að fjölmiðlar fóru að fjalla um og sýna 

ofbeldi? Erfitt getur reynst að svara þessari spurningu þar sem að orsök árásarhneigðar getur 

verið margvísleg eins og fyrrgreindir kaflar hafa sýnt. Það er samt nokkuð sem hægt er að 

taka mið af ef mæla á árásarhneigð í hinu vestræna samfélagi. Það eru nokkur atriði sem hin 

vestrænu ríki eiga sameiginlegt og það er hin mikla notkun á myndmiðlum hvort sem það er í 

sjónvarpi eða tölvu. Það er hægt að nefna án efa að flest heimili í Evrópu, Norður-Ameríku og 

Ástralíu eiga að minnsta kosti eitt sjónvarpstæki. Að auki fer notkun tölva meðal ungs fólks 

og barna fjölgandi.  Önnur vinsæl tæki og tól sem virka einnig sem fjölmiðlar eru farsímatæki 

og Ipod. Þessi tæki hafa þróast á það stig að þau geta spilað kvikmyndir og tónlist. Þessi 

dreifing á þessari sívinsælu tækni má kalla hnattvæðingu fjölmiðla í hinum vestrænu löndum.  

Hnattvæðing fjölmiðla hefur vaxið á ofurhraða á síðustu árum og gæti hún gefið 

vísbendingu um það hvort ofbeldi hafi aukist vegna ofbeldisefnis í  fjölmiðlum. Fólk í 

mismunandi löndum er að nota og horfa á sama efni dag eftir dag. Dæmi um þetta eru 

vinsælar þáttaraðir og kvikmyndir sem flestir kannast við sama hvort viðkomandi býr í 

Finnlandi, Kanada eða Nýja-Sjálandi.  Oftast er þetta efni ekki laust við ofbeldi af hvaða tagi 

sem er og því eru íbúar þessara samfélaga að matast á sama efni. Fræðimenn eins og Buvinic 
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og Morrison (2000) hafa skoðað hnattvæðingu ofbeldis og hafa fundið út að íbúar heimsins 

lifi við aðstæður þar sem ofbeldi er algengt. Þeir nefna líka að hnattvæðingin  á ofbeldinu 

leiði til þess að ofbeldið aukist stöðugt. Þessir fræðimenn hafa reiknað út að á tímabilinu frá 

1984 til 1994 hafi ofbeldi aukist um meira en 50% meðal fólks. Þessi aukning er hins vegar 

ekki útskýrð einungis út frá hnattvæðingu fjölmiðla og hugsanlegum áhrifum þeirra heldur 

koma aðrir mikilvægir þættir þar að eins og aukning á eiturlyfja- og vopnasölu (Mattaini, 

2002). En mögulegt er að fjölmiðlarnir hafi samt sem áður óbein áhrif á fyrrnefndu þættina. 

Stöðug birting á notkun vopna í kvikmyndum getur gert að verkum að almenningur lítur á 

vopn sem sjálfsagðan hlut og allir ættu að hafa rétt  á að nota við vissar aðstæður. Ofbeldi í 

fjölmiðlum getur að auki leitt til þess að unglingar og ungt fólk þrói með sér árásarhneigð sem 

gerir það að verkum að almenningur skynjar aukna hættu og kaupir því vopn til þess að verja 

sig.  

 

   Ofbeldi í myndmiðlum 

Sjónvarp er myndmiðill sem flest heimili á hinum vestrænu löndum hafa not af. 

Sjónvarpsnotkun fór að breiðast hratt út í þessum löndum eftir 1950. Sjónvarpsefni fór smám 

saman að sýna efni sem innihélt ofbeldi af hvaða tagi sem var (Berkowitz, 1993). En hver 

urðu áhrif þessa efnis sem sjónvarpið var að sýna? Sálfræðingar og geðlæknar hafa lengi lýst 

yfir áhyggjum sínum á því sjónvarpsefni sem börn og unglingar horfa á daglega. Samkvæmt 

athugunum þeirra hefur ofbeldi í myndmiðlum og öðrum miðlum aukist verulega sem þýðir 

að börn og unglingar eru að matast á efni sem gæti verið þeim hættulegt (Berkowitz, 1993). 

Með hinum ýmsu tækninýjungum sem hafa aukist verulega á síðustu árum geta börn og 

unglingar nálgast afþreyingarefni með mjög auðveldum hætti. Afþreyingarefnið sem þau velja 

sér og er vinsælt er sjaldan laust við ofbeldi í hvaða formi sem er (Carnagey, Anderson og 

Bartholow, 2007). Þróunin í þessari miklu notkun ýmissa tækja eins og Ipod, internets, 

breiðbands og farsíma hefur verið mun hraðari en vísindamenn bjuggust við. Vísindamenn 

eiga því erfitt með að mæla áhrif og mögulega skaðsemi þessara tækninýjunga meðal 

unglinga og barna eftir langtímanotkun (Carnagey, o.fl., 2007). Samt hafa allsherjargreiningar 

gefið vísbendingu um að fjölmiðlaefni eins og t.d. sjónvarpsefni og tölvuleikir sem innihalda 

ofbeldi geti stuðlað að andfélagslegri hegðun eins og ofbeldishegðun. Að auki geti þess konar 

efni valdið því að notendur þess geti tekið upp viðhorf sem samþykkja ofbeldishegðun 

(Bushman og Cantor, 2003).  
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Anderson og Bushman gerðu allsherjargreiningu árið 2001 á 33 rannsóknum sem náðu 

til 3033 þátttakenda og könnuðu áhrif ofbeldis í tölvuleikjum á árásarhegðun. Samkvæmt 

rannsóknarmönnunum Anderson og Bushman bentu niðurstöður þessara rannsókna til þess að 

ofbeldisfullir leikir juku árásarhegðun hjá báðum kynjum, börnum og fullorðnum bæði í 

tilraunaaðstæðum og í raunverulegum aðstæðum (Anderson og Bushman, 2001). Þó að þessir 

rannsóknarmenn vilji meina að ofbeldisfullir tölvuleikir auki árásarhegðun þá þarf að túlka 

niðurstöður þessara rannsókna með vara. Nauðsynlegt er að skoða betur þetta samband sem er 

á milli ofbeldistölvuleikja og árásarhegðunar eftir notkun þessara leikja. Það gætu verið til 

staðar aðrir bakgrunnsþættir sem leiða til þess að sjálfur ofbeldisleikurinn hefur ekki einungis 

áhrif á árásargjarna hegðun fólks.         

  Anderson og Dill (2000) gerðu rannsókn til að kanna áhrif langtímaáhorfs og 

notkunar ofbeldisfullra tölvuleikja á árásarhegðun, viðhorfa á samfélaginu og andfélagslegrar 

hegðunar.  

Rannsókn þeirra leiddi í ljós að því oftar sem þátttakendur spiluðu ofbeldistölvuleiki 

því líklegri voru þeir til að hegða sér á ofbeldisfullan og andfélagslegan hátt. Þessi tengsl voru 

mun meiri hjá körlum en konum. Auk þess  kom út að því lengur sem þátttakendur spiluðu 

ofbeldisfulla tölvuleiki því fjandsamlegri viðhorf sýndu þátttakendur til samfélagsins 

(Anderson og Dill, 2000). Þessar niðurstöður geta hins vegar ekki staðfest með öryggi að 

langtímanotkun ofbeldisfullra tölvuleikja geti ýtt undir meiri árásarhegðun, andfélagslega 

hegðun og fjandsamlegri viðhorf til samfélagsins. Þessar rannsóknarniðurstöður geta samt 

leiðbeint rannsóknarmönnum að frekari rannsóknum sem tengjast langtímanotkun 

ofbeldisfullra tölvuleikja. Niðurstöðurnar geta líka vakið upp fleiri spurningar um hvernig 

langtímanotkun á ofbeldisleikjum gæti aukið eða vakið upp árásarhegðun hjá fólki.  

 

    Skammtíma og langtímaáhrif ofbeldis í fjölmiðlum 

Vísindamenn hafa kannað skammtíma- og langtímaáhrif ofbeldis í fjölmiðlum á börn og 

fullorðna. Samkvæmt Bushman og Huesmann eru tvær gerðir af sálfræðilegum ferlum sem 

tengja ofbeldisáhorf barna við aukningu þeirra á ofbeldishegðun. Þessum ferlum er hægt að 

flokka í skammtímaáhrif og langtímaáhrif. Skammtímaáhrifin leiða til þess að hegðunin með 

árásar- eða ofbeldiseinkennum verður tímabundin og tafarlaus strax eftir áhorf einstaklingsins. 

Langtímaáhrifin leiða hins vegar til þess að ofbeldishegðunin kemur fram seinna en verður 

samt sem áður mjög varanleg. Fræðimenn á þessum sviðum telja að langtímaáhrif ofbeldis í 

fjölmiðlum verði til vegna hugarforskrifta e. scripts fyrir árásargjarna hegðun sem börn læra 
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smám saman. Þessar hugarforskriftir eru myndaðar af hugsunum sem styðja og samþykkja 

árásargirni og tilfinningar sem stuðla að árásargirni. Fjölmiðlar sem innihalda ofbeldi leiða til 

þessara tilfinninga og hugsana sem verða síðan uppistaðan í hugarforskriftinni sem barnið 

myndar sér. Til þess að þessar hugarforskriftir eigi sér stað þá þurfa að koma til endurteknar 

birtingar á ofbeldi (Bushman og Huesmann, 2006).      

 Skammtímaáhrifin sem leiða til tímabundinnar ofbeldishegðunar hjá börnum eiga sér 

hins vegar annars konar ferli. Það eru þrenns konar ferli sem eiga sér stað eftir áhorf á ofbeldi 

á myndmiðli. Fyrsta ferlið er virkjun eða næming e. priming á ofbeldistengdum 

hugarforskriftum sem barnið var búið að mynda áður, árásargjarnar hugsanir og  

reiðiviðbrögð. Annað ferlið eru einfaldar eftirhermur á hugarforskriftum fyrir ofbeldishegðun. 

Þriðja ferlið eru breytingar sem eiga sér stað í tilfinningalegri örvun. Það sem örvar og breytir 

tilfinningunum er áhorf á einhvers konar ofbeldi í myndmiðlinum. Samkvæmt hugfræði- og 

taugasálfræðingum á sér stað virkjun e. activation í heilanum þegar ákveðið áreiti birtist. Þetta 

áreiti sem er í þessu tilviki ofbeldishegðun getur sett í gang tilfinningar og hugsanir í minni 

einstaklingsins sem tengjast árásum eða ofbeldi. Þá geta því farið af stað hugarforskriftir sem 

tengjast ofbeldi eftir að einstaklingur hefur orðið fyrir áreiti sem tengist ofbeldi eða árás. Sem 

dæmi er hægt að nefna að vopn sem birtist á sjónsviði einstaklings getur sett í gang 

hugarforskriftir, tilfinningar og hugsanir jafnvel þótt að einstaklingurinn verði ekki var við 

vopnið eða meðvitaður um það. Þetta getur ýtt undir ofbeldis eða árásartilhneigingu hjá 

einstaklingnum. Sömuleiðis getur bardagi í sjónvarpi sett í gang hugarforskriftir sem tengjast 

bardögum og árásarhugsanir komið fram sem leiða til þess að einstaklingurinn fær þá 

tilhneigingu að hegða sér samkvæmt hugarforskriftinni (Bushman og Huesmann, 2006).  

 Það eru ákveðnar taugafrumur í heilanum sem kallast „spegils taugafrumur“ e. mirror 

neurons. Þessar frumur voru fundnar í prímötum af taugavísindamönnum. Þessar 

spegilstaugafrumur virðast gegna lykilhlutverki í hugarforskriftum (Bushman og Huesmann, 

2006). Fræðimenn vilja meina að þessar taugafrumur séu einnig í mönnum og láti börn herma 

eftir alls konar atferli sem verður á vegi þeirra hvort sem það er í myndmiðlum eins og 

sjónvarpi eða umhverfi. Þessi eftirherma á sér stað strax eftir að barnið hefur séð hegðunina. 

Ef að börnin skynja sig sem sambærileg og lík fyrirmyndinni sem framkvæmir atferlið þá eru 

auknar líkur á því að þau framkvæmi sjálf sama atferlið og fyrirmyndin sýndi. Ferlið sem felst 

í því að herma eftir getur einnig orðið mjög áhrifamikið samkvæmt rannsóknum 

félagsvísindamanna. Þeir vilja meina að ímyndunarpersónur í kvikmyndum eða tölvuleikjum 

geti leitt til þess að ung börn api eftir því sem persónurnar í miðlinum gera (Bushman og 

Huesmann, 2006). Bandura, Ross og Ross (1963) gerðu tilraun þar sem að þau vildu kanna 
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hvort að börn tengist fyrirmyndum í myndmiðlum og hegði sér eins og fyrirmyndirnar. 

Rannsóknarmennirnir notuðu 96 börn á aldrinum 3-5 ára til að taka þátt í tilrauninni. 

Börnunum var skipt í þrjá tilraunahópa og einn samanburðarhóp. Fyrsti hópurinn fékk að 

horfa á raunverulegar fyrirmyndir sem framkvæmdu árásarhegðun í sama herbergi og börnin 

voru í. Annar hópurinn fékk að horfa á mynd í sjónvarpi þar sem sama fyrirmyndin sýndi 

einnig árásarhegðun. Þriðji hópurinn fékk að horfa á teiknimynd þar sem árásarhegðun var til 

staðar. Samanburðarhópurinn fékk ekki að sjá neina árásarhegðun. Þessum hópum var síðan 

skipt í aðra undirhópa þar sem helmingur hvers hóps fékk að sjá fyrirmynd af andstæðu kyni 

en hinn helmingur hópsins fékk að sjá fyrirmynd af sama kyni. Niðurstöður tilraunarinnar 

sýndu að 88% barnanna hermdu eftir og sýndu sömu eða sambærilega árásarhegðun og 

raunverulega fyrirmyndin sem þau sáu. Sömu niðurstöður fengust hjá hópnum sem horfðu á 

sömu fyrirmyndina í sjónvarpi. Þriðji hópurinn sýndi einnig háa tíðni á árásarhegðun eftir að 

hafa horft á teiknimynd þar sem að svartur teiknimyndaköttur sýndi árásarhegðun, en þar voru 

79% barna sem sýndu sambærilega hegðun og fyrirmyndin í teiknimyndinni (Bandura, Ross 

og Ross, 1963). Samkvæmt þessum niðurstöðum herma börn eftir fyrirmyndum í sjónvarpi.  

Ofangreint gefur til kynna að herminám hafi átt sér stað meðal þessara barna.  

Þó að þessar niðurstöður sýni að börn api eftir árásarhegðun í myndmiðlum þá er 

ekkert víst að þessi hegðun komi fram þegar barnið er heima hjá sér að horfa á ofbeldisfullt 

efni. Ástæðan getur verið sú að foreldrar eða aðrir forráðamenn barnsins eru til staðar og geta  

haft áhrif á því hvort að barnið framkvæmi þessa hegðun síðar meir. Foreldrar geta verið að 

hvetja börnin til þess að framkvæma ekki þessa hegðun og einnig komið í veg fyrir að hún 

eigi sér stað. Í þessari tilraun var enginn til staðar hjá börnunum sem bannaði eða refsaði þeim 

fyrir að hegða sér eins og fyrirmyndinar og því hermdu börnin eftir hegðun fyrirmyndarinnar. 

Hér var því ákveðin styrking í gangi þar sem að engin refsing var til staðar til að koma í veg 

fyrir árásarhegðun barnanna.  

  

   Ofbeldi í fjölmiðlum og örvun 

Þegar einstaklingur horfir á ofbeldi í myndmiðli geta sum ofbeldisatriði skapað mikla örvun 

hjá viðkomandi. Sömuleiðis getur einstaklingur heyrt orð í fjölmiðli sem tengist árásarhegðun 

og skapað ákveðnar árásartilfinningar. Þessi örvun lýsir sér með háum, blóðþrýstingi, hröðum 

hjartslætti og öðrum líkamlegum merkjum sem sýna örvun (Dill og Dill, 1998; Barlett, Harris 

og Bruley 2006). Samkvæmt almenna árásarhegðunarlíkaninu e. general aggression model 

eru margir þættir sem hafa áhrif á árásarhegðun eftir að hafa horft á einhvers konar ofbeldi í 
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myndmiðli. Þetta líkan tekur að sér að útskýra þessa hegðun út frá mörgum ástæðum sem geta 

aukið hættuna á þessari hegðun. Einn þessara mikilvægu áhrifaþátta er örvun sem getur haft 

áhrif á tilfinningar eins og reiði.  Þegar fólk spilar tölvuleik sem inniheldur ofbeldi þá geta 

þættir eins og örvun, reiði, árásartengdar hugsanir og hugarforskiftir fléttast saman og skapað 

tilhneigingu hjá viðkomandi til að framkvæma árásarhegðun samkvæmt Bushman og 

Anderson (Bushman og Anderson, 2002). En almenna árásarhegðunarlíkanið sem Bushman 

og Anderson mynduðu tekur tillit til líffræðilegra, andlegra og umhverfistengdra áhrifaþátta 

sem útskýra árásarhegðun einstaklingsins (Bushman og Anderson, 2002).    

 Barlett, Harris og Bruey (2007) prófuðu að nota almenna árásarhegðunarlíkan 

Andersons og Bushmans til þess að útksýra áhrifin sem verða ef mikið magn blóðs sést í 

tölvuleik. Samkvæmt líkaninu ættu einstaklingar sem sjá mikið blóð í tölvuleikjum að sýna 

mun meiri örvun, árásarhegðun og fjandskap en þeir einstaklingar sem sjá lítið sem ekkert 

blóð í tölvuleik. Samkvæmt þessu líkani getur það eitt að sjá blóð í tölvuleik leitt til þess að 

setja í gang hugsanir sem tengjast árás sem getur síðan aukið líkurnar á því að viðkomandi 

einstaklingur framkvæmi árás. Rannsókn sem styður þetta er tilraun sem Farrar, Krcmar og 

Nowak gerðu árið (2006) þar sem að tilraunahópurinn lék í tölvuleik sem sýndi mikið blóð og 

samanburðarhópurinn lék sama tölvuleikinn en án blóðs. Tilraunahópurinn sýndi síðan mun 

meiri árásar tilhneigingar en samanburðarhópurinn (Farrar, Krmar og Nowak, 2006).  

 Tilgáturnar sem Barlett, Harris og Bruey settu fram tilgreindu að allir þátttakendurnir 

sem spiluðu ofbeldis tölvuleik myndu sýna aukna líkamlega örvun og fjandskap e. hostility 

eftir að hafa horft á tölvuleik. Næsta tilgátan tilgreindi að hópurinn sem lék tölvuleik með 

mesta blóðmagninu sýndi mesta aukningu í líkamlegri örvun, árásarhugsunum og 

árásarhegðun. Rannsóknarmenn mældu líkamlega örvun þátttakenda með því að mæla 

hjartsláttartíðnina eftir að þátttakendur höfðu spilað tölvuleikinn í 15 mínútur. Til þess að 

mæla árásartengdar hugsanir var skali að nafni State Hostility Scale notaður. Þetta er 

likertskali sem birtir 35 þætti. Þátttakendur áttu síðan að svara hversu sammála þeir væru 

fullyrðingum eins og „mér finnst ég vera tryllt(ur)“. Árásarhegðun var mæld með því að mæla 

hversu langan tíma þátttakandinn notaði vopnið í tölvuleiknum til þess að drepa eða særa 

andstæðinginn í leiknum. Þátttakendum var skipt í fjóra mismunandi hópa. Fyrsti hópurinn 

var með mikið blóð í tölvuleiknum, annar hópurinn með minna blóð en sá fyrsti, þriðji 

hópurinn var með minna blóð en annar hópurinn og sá fjórði var ekki með neitt blóð í 

tölvuleiknum. Niðurstöður þessarar tilraunar sýndu að sá hópur sem spilaði tölvuleikinn þar 

sem mesta blóðið var sýndi mestu örvunina, árásarhugsanirnar og mestu árásarhegðunina. 

Eftir því sem meira blóð var í tölvuleiknum því meiri aukning á örvun, fjandsamlegum 
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hugsunum og árásarhegðun var hjá þátttakendum. Samkvæmt almenna 

árásarhegðunarlíkaninu átti ofbeldisleikurinn að auka, líkamlega örvun, árásarhugsanir og 

árásarhegðun en með því að bæta við blóði í leikinn þá ykist hættan á ofangreindum þáttum. 

Niðurstöður þessarar tilraunar studdu því tilgátur rannsóknarmanna og þar með spár almenna 

árásarhegðunarlíkansins (Barlett, Harris og Bruey, 2007).  

Örvun eftir áhorf á ofbeldisatriði sem skapaði örvunina getur líka orðið fyrir áhrifum 

vísbenda í umhverfinu sem tengjast árás á einhvern hátt. Samkvæmt hugræna 

nýtengingarlíkaninu e. cognitive neoassociationalist model geta vísbendi í umhverfinu sem 

tengjast árás ýtt undir árásarhugsanir hjá einstaklingnum og  einnig árásarhugarforskriftir. 

Dæmi um vísbendi sem getur haft áhrif á viðkomandi er að sjá vopn eins og hnífa, byssur, 

barefli og fleira í ofbeldis atriði í sjónvarpi eða tölvuleik. Ef að einstaklingur upplifir mikla 

örvun og fær vísbendi frá umhverfinu sem minnir á árás þá aukast líkurnar á því að 

viðkomandi framkvæmi árásargjarna hegðun. Þessi vísbendi virka þannig að þau „kveikja“ í 

minningum sem fela ofbeldi í sér. Þetta ferli er hægt að útskýra út frá hugræna 

nýtengingarlíkaninu og „vopnáhrifunum“ sem að Berkowitz nefndi (Berkowitz, 1993). 

Það að sjá vopn getur leitt til þess að minningar spretta upp í huganum  um notkun 

vopna og að auki geta hugarforskriftir um árásarhegðun sem viðkomandi var búinn að mynda 

sér áður einnig komið upp í hugann. Vísbendi í umhverfinu geta þá aukið líkurnar á því að 

árásarhegðun eigi sér stað en líffræðilegir þættir eins og örvun, persónuleikaröskun og 

hvatvísi geta enn aukið áhættuna á því að einstaklingurinn framkvæmi árás. Þessi vísbendi eru 

til staðar í daglegu umhverfi barna og fullorðinna. Vísbendin koma aðallega fram í 

fjölmiðlum þar sem ofbeldi á sér oft stað. Það skiptir ekki máli hvort viðkomandi sér, heyrir 

eða les vísbendið. Rannsóknir benda til þess að það að heyra orð sem tengjast ofbeldi eða árás 

geta vakið upp árásargjarnar tilfinningar sem geta síðan leitt til ofbeldishegðunar. Samkvæmt 

Anderson, Carnagey og Eubanks (2003) geta orð eins og blóð, hnífur, byssa, drepa og særa 

leitt til árása hugsana og tilfinninga. En rannsókn þessara manna var einmitt að kanna áhrif 

sönglagatexta sem innhalda ofbeldi. Þeir gerðu fimm mismunandi tilraunir þar sem notuð 

voru lög með ofbeldislausum textum og textum með ofbeldi. Þeir þátttakendur sem hlustuðu á 

lög með ofbeldistextum túlkuðu vafasöm orð sem árásarorð og skynjuðu árásarorð mun 

hraðar en þátttakendur sem höfðu ekki hlustað á ofbeldistexta. Þessar niðurstöður sýna að 

sönglagatextar sem innihalda ofbeldi geta ýtt undir árásarhugsanir í huganum og skapað 

árásarhegðun samkvæmt almenna árásarhegðunarlíkani Andersons og Bushmans. En líkanið 

spáir því að áreiti sem skapa árásarhugsanir komið af stað tilfinningar sem tengjast 
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árásarhegðun og skapað tilhneigingu hjá einstaklingnum til að framkvæma árás (Anderson, 

Carnagey og Eubanks, 2003).         

 Í næsta kafla verður nánar útskýrt hvernig ofbeldistölvuleikir hafa áhrif á árásarhegðun 

fólks. Auk þess verða áhrifaþættir eins og vonbrigði e. frustration og samsömun e. 

identification settir fram til að útskýra áhrifaferlið nánar.  

 

Áhrif tölvuleikja sem innihalda ofbeldi  

Seint á sjöunda áratug síðustu aldar urðu tölvuleikir hluti af fjölmiðlamarkaðnum. Einum 

áratugi síðar komu út tölvuleikir þar sem hægt var að myrða og særa andstæðinginn. Grafíkin 

hefur síðan farið „batnandi“ og orðið raunverulegri í gegnum tíðina sem gerir það að verkum 

að morð og árásir geta verið nánast eins og í kvikmyndum. Eini munurinn er að sá sem leikur 

leikinn ræður hvaða vopn hann notar og hvernig hann myrðir, særir eða misþyrmir 

andstæðingnum. Vinsælustu leikirnir voru síðan alltaf þeir leikir sem innihéldu ofbeldi 

(Gentile og Anderson, 2006).        

 Samkvæmt Gentile, Lynch, Linder og Walsh (2004) innihalda 89% tölvuleikja 

einhvers konar form af ofbeldi.  En hafa þessir leikir áhrif á hegðun unglinga og barna sem 

nota þá? Verða börn og unglingar líklegri til þess að verða árásargjörn ef þau eyða miklum 

tíma í þessum tölvuleikjum? Samkvæmt Anderson og Dill (2000) og Gentile og félögum 

(2004) geta myndmiðlar sem innihalda ofbeldisfullt efni leitt til ofbeldishneigðar hjá 

áhorfendum bæði eftir skammtímaáhorf og langtímaáhorf. Einnig vilja sumir fræðimenn 

meina að skotárásir sem hafa átt sér stað í skólum og háskólum eigi rætur sínar að rekja til 

tölvuleikja sem innihalda svipaðar árásir. Rannsóknir hafa sýnt að kringum 99% unglinga 

nota tölvuleiki en strákar eyði meiri tíma í þessum leikjum og auk þess eru leikir þeirra 

ofbeldisfyllri (Ferguson, 2007). Hins vegar hafa aðrir fræðimenn sagt að skotárásir séu ekki 

eins algengar og við mætti búast þar sem nánast allir unglingar nota tölvuleiki (Ferguson, 

2007). Fræðimenn eru því ekki á einu máli um það hvort ofbeldisfullt efni í tölvuleikjum hafi 

áhrif á árásarhneigð fólks. 

Allsherjargreining á tengslum áhrifa tölvuleikja á atferli áhorfanda hefur komið með 

ýmsar niðurstöður. Sumar rannsóknir sýna  „jákvæð“ tengsl en eru samt lítil en aðrar 

rannsóknir sýna engin tengsl á milli ofbeldisfullra tölvuleikja og árásarhneigð notanda 

(Ferguson, 2007). Ekki kemur fram í allsherjargreiningu Ferguson hvort að rannsóknirnar 

kanni einungis langtíma eða skammtímaáhriftölvuleikja og hvort þær kanni aðra þætti sem 

geta haft áhrif á atferli þátttakenda eftir að hafa spilað ofbeldistölvuleik. Ef rannsóknirnar 
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kanna einungis skammtímaáhrif tölvuleikja þá getur skýr mynd af áhrifum tölvuleikja ekki 

komið í ljós. Þættir eins og undirliggjandi reiði þátttakenda geta hafa verið fjarverandi í 

þessum rannsóknum þar sem enginn andstæðingur lék á móti þátttakanda. Mótleikari í 

tölvuleik getur ögrað þátttakanda og skapað reiðitilfinningu sem síðan hefur áhrif á 

árásarhegðun þátttakandans. Ef engin reiði er til staðar eða tilfinningar sem tengjast 

árásarhegðun, getur ofbeldisleikurinn haft lítil sem engin áhrif þar sem hann refsar 

þátttakanda ekki eða veldur honum vonbrigðum. Aðrar rannsóknir hafa skoðað samspil 

tilfinninga, örvunar og utanaðkomandi áreita sem hafa áhrif á það hvort ofbeldisfullur 

tölvuleikur getur haft áhrif á atferli fólks líkt og almenna árásarhegðunar líkanið bendir á. 

Rannsóknir sem kanna áhrif ofbeldistölvuleikja kanna því aðra þætti sem hafa áhrif á 

þátttakandann sem spilar tölvuleikinn. Ofbeldið í tölvuleiknum eitt og sér getur ekki útskýrt 

atferli sem lýsa sér með árásum, því verður að taka mið af öðrum innri og utanaðkomandi 

þáttum sem hafa áhrif á persónuna. Eðli tölvuleiksins getur einnig skipt máli þar sem sumir 

tölvuleikir geta refsað leikmanninn fyrir að spila leikinn illa og leitt til vonbrigða e. 

frustration hjá leikmanninum. Auk þess geta sumir leikir sýnt mikið blóð en samkvæmt 

rannsókn Barlett, Harris og Bruey  (2007) getur það eitt að sýna blóð í tölvuleik aukið örvun 

og árásarhegðun til muna hjá leikmanninum. Ef tölvuleikir refsa ekki leikmanninum fyrir að 

spila leikinn illa eða sýna ekki blóð þá geta áhrif ofbeldisleiksins verið frekar lítil á atferli 

leikmannsins.           

 Flestar rannsóknir útskýra áhrif tölvuleikja á hegðun fólks með því að taka önnur áreiti 

með sem eru ómissandi þegar verið er að spila tölvuleik. Ofbeldisfullir tölvuleikir geta því 

leitt til árásarhegðunar þegar viðkomandi er undir áhrifum mikillar örvunar, tilfinninga og 

hugsana sem auka árásarhneigðina hjá viðkomandi. Sem dæmi þá rannsakaði Bartholow og 

Anderson (2000) áhrif ofbeldistölvuleikja á fólk. Þátttakendur voru háskólanemar en þeim var 

skipt í tvo hópa, fyrri hópurinn fékk að spila tölvuleik með ofbeldi en annar hópurinn spilaði 

tölvuleik án ofbeldis. Í báðum tölvuleikjum gat andstæðingurinn refsað þátttakanda. Þegar  

þátttakendur fengu tækifæri til þess að hefna sín á andstæðingnum þá sýndu þeir nemendur 

sem höfðu leikið ofbeldisfulla leikinn mun meiri árásarhegðun heldur en þátttakendurnir sem 

spiluðu leik án ofbeldis (Bartholow og Anderson, 2001). Hér bendir til að refsingin geti 

skapað vonbrigði e. frustration  hjá leikmönnum. Þessi vonbrigði voru kölluð fram til þess að 

skapa reiðitilfinningu hjá þátttakendum sem síðan myndi láta þá ráðast á andstæðing sinn. 

Allir þátttakendur í þessum hópum fengu því tækifæri til að ráðast á andstæðinginn en 

hópurinn sem lék ofbeldisleikinn sýndi mestu árásarhegðunina gagnvart andstæðingnum. 

Þetta er hægt að útskýra út frá hindrunar – árásarhegðunar tilgátunni þar sem vonbrigði geta 
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skapað árásarhegðun. Reiðir þátttakendur sem spiluðu ofbeldisleik sýndu mun meiri 

árásarhegðun en reiðir þátttakendur sem spiluðu ofbeldislausan leik. Í þessari rannsókn er því 

verið að kanna áhrif ofbeldisleikja með öðrum undirliggjandi áhrifaþáttum eins og reiði o.fl. 

sem hafa síðan áhrif á árásarhegðun. 

Rannsóknarmennirnir Dill og Anderson (2000) fengu þær niðurstöður að tölvuleikir 

sem innihalda ofbeldi geti spáð fyrir um andfélagslega hegðun meðal fólks. Dill og Anderson 

gerðu fylgnirannsókn þar sem að þau skoðuðu tengsl ofbeldistölvuleikja við andfélagslega 

hegðun, árásargjarnar hugsanir og tilfinningar. Þátttakendur voru 227 háskólanemendur. 

Könnuð voru tengsl tölvuleikjanotkunar með ofbeldi hjá þessum nemendum og 

andfélagslegrar hegðunar. Niðurstöður sýndu að sterk tengsl voru milli 

ofbeldistölvuleikanotkunar og andfélagslegrar hegðunar (Dill og Anderson, 2000). Þó að 

þessar niðurstöður sýni þessi sterku tengsl þá er ekki hægt að álykta að þessir tölvuleikir leiði 

til andfélagslegarar hegðunar þar sem einstaklingar með andfélagslega hegðun gætu sóst eftir 

tölvuleikjum sem sýna mikið ofbeldi. Samt sem áður eru þessi tengsl til staðar og því ætti að 

skoða nánar hvar orsakasambandið sé að finna. 

Samsömun e. identification hefur einnig verið rædd meðal fræðimanna sem kanna 

áhrif kvikmynda og tölvuleikja á börn og unglinga. En samsömun er þegar einstaklingur 

tengist ákveðinni fyrirmynd og lítur á sig sem fyrirmyndina sjálfa og reynir að hegða sér 

samkvæmt henni í gegnum herminám. Rannsóknir á ofbeldi í fjölmiðlum hafa fundið tengsl 

milli samsömunar á ofbeldishetju í kvikmyndum og ofbeldishegðunar einstaklings. Einnig 

geta áhrif þessarar hetju leitt til þess að áhorfandinn vilji taka upp hegðun 

kvikmyndahetjunnar og líkjast henni (Greenwood, 2007). Samsömun á sér hins vegar meiri 

stað í tölvuleikjum frekar en í kvikmyndum. Ástæðan er sú að í tölvuleikjum er það notandinn 

sem stjórnar persónu sinni í leiknum og velur hvaða aðferðir hann getur notað til þess að 

berjast, drepa eða særa aðra andstæðinga í leiknum. Það er því sjálfur notandinn sem 

framkvæmir ofbeldishegðunina sem getur aukið samsömun mun meira heldur en í 

kvikmyndum þar sem notandi miðilsins er einungis áhorfandi og viðtakandi. Ef notandinn 

framkvæmir árangursríkar árásaraðferðir í leiknum þá mun notandinn fá „verðlaun“ fyrir það 

sem virkar síðan sem ákveðin styrking (Funk, Baldacci, Pasold og Baumgardner, 2004). 

Styrkingin eru verðlaunin sem hann fær í leiknum eftir að hafa eytt óvini eða sigrað bardaga. 

Að auki verður notandinn smám saman færari leiknum sem gerir það að verkum að 

árangurinn verður mun meiri en þegar hann var byrjandi í tölvuleiknum. Þetta leiðir til þess að 

notandinn kemst ekki í nánd við refsingu sem væri til dæmis að tapa bardaganum eða verða 
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særður af andstæðingnum í leiknum. Ef um barn eða ungling er að ræða í leiknum þá getur 

það náð að samsama sig hetjunni það mikið að það getur farið að nota þessar sömu 

árásaraðferðir í raunveruleikanum.        

 Konijn, Bijvank og Bushman (2007) gerðu tilraun þar sem 112 unglingsstrákar tóku 

þátt. Þessir fræðimenn vildu finna út hvort samsömun við hetjur í ofbeldisfullum tölvuleikjum 

geti aukið árásarhegðun þátttakenda. Drengjunum var skipt í tvo hópa, hóp sem lék 

ofbeldistölvuleik og annan sem lék tölvuleik án ofbeldis. Síðan voru tvö snið í hverjum hópi. 

Fyrra sniðið var með ímyndunarafls tölvuleik e. fantasy video game  þar sem þátttakandi getur 

samsamað sig persónunni í leiknum. Annað sniðið var með raunverulegri tölvuleik e. realistic 

video game þar sem að þátttakendur gátu ekki samsamað sig persónunni. Mælt var hversu 

mikið þátttakendur samsömuðu sig persónunni í tölvuleiknum. Síðan áttu þátttakendur að gera 

verkefni eftir að hafa spilað tölvuleikinn. Í þessu verkefni átti hver þátttakandi að taka þátt í 

leik sem mældi viðbragðstíma þátttakenda. Sá sem sigraði leikinn fékk að framkalla mikinn 

hávaða til andstæðingsins í gegnum heyrnartól. Rannsóknarmenn notuðu hávaðann til þess að 

mæla árásarhegðun þátttakenda. Þátttakendum var sagt að mikill hávaði gæti skaðað heyrnina 

og leitt til heyrnarleysis.        

 Niðurstöðurnar sýndu að þeir þátttakendur sem léku ofbeldisleiki sýndu meiri 

árásarhegðun gagnvart andstæðingnum í viðbragðsleiknum en þar átti að gefa viðkomandi 

andstæðingi hávaða í eyrun sem gat skaðað heyrn viðkomandi. Næst skoðuðu 

rannsóknarmenn hvaða áhrif það hafði á árásarhegðunina ef þátttakandi hafði samsamað sig 

persónunni í tölvuleiknum. Þeir þátttakendur sem höfðu samsamað sig persónunni í 

tölvuleiknum sýndu mun meiri árásarhegðun en þeir sem ekki höfðu náð að samsama sig 

aðalpersónunni í tölvuleiknum (Konijn, Bijvank og Bushman, 2007) .   

Þessar niðurstöður sýna ekki að samsömunin leiði til þess að þátttakandinn noti sömu 

árásaraðferðir og í tölvuleiknum. Það væri mjög erfitt að sýna fram á það í tilraunastofu þar 

sem að þátttakendum er ekki leyfilegt að nota sömu árásaraðferðir og í tölvuleikjum. Ástæðan 

er sú að leikurinn snýst oft um að drepa og særa andstæðinginn með vopnum og ekki er hægt 

að láta þátttakendur framkvæma það sem aðalhetjan í tölvuleiknum gerði. Hins vegar sýnir 

rannsóknin að samsömun á aðalhetju getur  ýtt undir árásarhegðun sem var í þessu tilviki að 

skaða heyrn andstæðingsins. 

 

 

  Ofbeldi í fjölmiðlum og tengsl líffræðilegra og sálfræðilegra þátta 
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Eins og kom fram í fyrri köflum geta ýmsir líffræðilegir og sálfræðilegir þættir eins og 

persónuleikaraskanir, hvatvísi, lítil örvun og taugaboðefnið serótónín  aukið eða dregið úr 

hættunni á að barn eða fullorðinn einstaklingur þrói með sér árásargjarna hegðun. Þær 

líffræðilegu kenningar sem hafa útskýrt árásarhegðun fólks útskýra ekki hvernig fjölmiðlar 

hafa áhrif á árásarhegðun. Þær tilgreina einungis hvernig sumir innri þættir eða raskanir í 

persónunni geta aukið líkurnar á atferli sem felur í sér árás gagnvart öðrum. Þessar kenningar 

eru samt sem áður mikilvægar því að þær geta dýpkað skilninginn á eðli árásarhegðunar  og 

eðli einstaklingsins sem hefur áhrif á atferli hans. Þær sýna til dæmis af hverju einn ákveðinn 

einstaklingur sýnir mun meiri árásarhegðun en annar einstaklingur þegar báðir þessir aðilar 

hafa hoft á sama ofbeldisefnið í ákveðnum myndmiðli. Sem dæmi má nefna að Anderson og 

Dill (2000) framkvæmdu rannókn þar sem háskólanemendur voru þátttakendur. 

Rannsóknarmenn vildu kanna hvort að notkun ofbeldistölvuleikja nemenda yki árásarhegðun 

meðal háskólanema. Í ljós kom að þeir nemendur sem voru með árásargjarnan persónuleika 

sýndu mun meiri árásarhneigð við notkun ofbeldistölvleikja en þeir nemendur sem voru ekki 

með árásargjarnar tilhneigingar (Anderson og Dill, 2000).  

Líffræðilegir þættir sem hafa áhrif á árásarhneigð geta líka haft áhrif þegar herminám 

á sér stað. Þegar barn lærir ákveðna hegðun eftir að hafa hermt eftir fyrirmyndinni þá eru það 

styrkingar eða refsingar sem segja til um hvort barnið muni sýna þannig hegðun seinna meir. 

Þar sem ofbeldi í fjölmiðlum er töluvert í dag þá getur fólk séð ýmsar ofbeldisaðferðir sem 

eru oftast styrktar. Refsing á sér sjaldan stað þar sem það er oft ákveðin hetja í kvikmyndinni 

sem getur framkvæmt ofbeldisverknað án þess að verða refsað. Í tölvuleikjum getur þetta líka 

átt sér stað þar sem aðalhetjunni í tölvuleiknum sem notandinn stjórnar er ekki refsað fyrir 

árás á andstæðinginn. Refsingin í leiknum er hins vegar að standa sig ekki nógu vel í 

bardaganum og því mun notandinn sækjast eftir því að læra árásir til þess að fá verðlaun. Ef 

þessi notandi leiksins, barn eða unglingur þjáist síðan af einum eða nokkrum ofangreindum 

líffræðilegum og sálfræðilegum þáttum sem auka árásarhneigð eins og lágt serótónínmagn 

eða lág hjartsláttartíðni þá eykst áhættan á því að viðkomandi verði fyrir meiri áhrifum 

ofbeldisins sem er í tölvuleiknum. Sömuleiðis getur þetta gerst eftir að hafa horft á 

ofbeldisatriði í kvikmynd. Einstaklingur sem er mjög hvatvís, hefur litla sjálfsstjórn og er með 

árásargjarnan persónuleika eins og tíðkast meðal fólks með andfélagslegan persónuleika, er í 

mun meiri hættu á að verða fyrir neikvæðum áhrifum fjölmiðla sem innihalda ofbeldi. 

Ofbeldisefni í myndmiðli getur framkallað sterkari tilfinningar eins og reiði hjá fólki sem er í 

eðli sínu árásarhneigðara en annað fólk. Sömuleiðis geta þessar sterkari tilfinningar leitt til 

þess að þessir sömu einstaklingar eiga mun auðveldara með að ráðast á fólk.   
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 Bushman (1995) gerði rannsókn á áhrifum ofbeldismiðla hjá fólki sem var með 

árásargjarnan persónuleika og eðlilegu fólki. Tilgátur Bushman voru að fjölmiðill sem 

inniheldur ofbeldi skapar sterkari árásargjarnar tilfinningar hjá fólki sem er með árásargjarnan 

persónuleika. Önnur tilgátan var sú að einstaklingar með árásargjarnan persónuleika eru 

líklegri til þess að framkvæma árás gagnvart andstæðingi í ákveðnu verkefni eftir að hafa 

horft á ofbeldi í myndmiðli. Þátttakendur voru 420 háskólanemar en þeim var gert að svara 

spurningalista til þess að finna út hvaða einstaklingar voru með árásargjarnan persónuleika. 

Næst var háskólanemunum skipt í tvo mismunandi hópa. Annar hópurinn fékk að sjá 

myndband með ofbeldi á meðan hinn hópurinn fékk að sjá myndband án ofbeldis. Eftir að 

hver nemandi hafði horft á myndband þá fékk hann spurningalista sem átti að mæla skap 

nemandans. Listinn var með 15 lýsingarorðum og var hvert lýsingarorð með 11 punkta 

Likertskala. Dæmi um lýsingarorð í skalanum var, pirraður, reiður og fjandsamlegur. Síðan 

áttu þátttakendur að merkja við það lýsingarorð sem átti best við líðan og tilfinningar þeirra. Í 

ljós kom að þeir einstaklingar sem horfðu á ofbeldisefni voru með mun árásargjarnari 

tilfinningar en þeir nemendur sem horfðu á myndband án ofbeldis. Ef svör þátttakenda með 

árásargjarnan persónuleika voru borin saman við alla sem horfðu á myndbandið með 

ofbeldinu þá komu þessir einstaklingar út með mun árásargjarnari  tilfinningarnar en þeir sem 

ekki voru með árásargjarnar tilhneigingar. Til að prófa næstu tilgátu var þátttakendum gert að 

horfa á myndband með eða án ofbeldis. Strax eftir að hafa horft á myndböndin áttu 

háskólanemarnir að taka þátt í verkefni sem fólst í að mæla viðbragðstíma þátttakenda við að 

svara ákveðnum spurningum. Ef þátttakandi svaraði ekki nógu hratt var honum refsað með 

óþægilegum ofsahávaða e. noiseblast í eyrun. Síðan fékk þátttakandi að refsa öðrum 

þátttakendum þegar að þeir svöruðu sama spuringalista. Rannsóknarmaður bjóst við að sjá að 

þátttakendur sem höfðu horft á ofbeldismynd myndu gefa sterkari hávaða en þeir sem horfðu 

á mynd án ofbeldis. Þátttakendur sem voru með árásargjarnan persónuleika myndu hins vegar 

senda sterkasta hávaðann til andstæðingsins. Niðurstöðurnar staðfestu tilgátu Bushman um að 

þátttakendur með árásargjarnar tilhneigingar sendu mestan og sterkastan hávaða til 

andstæðingsins (Bushman, 1995).        

 Þessar rannsóknarniðurstöður styðja þá hugmynd að einstaklingar sem eru í eðli sínu 

árásarhneigðari vegna ákveðinna líffræðilegra eiginleika verða fyrir meiri áhrifum fjölmiðla 

sem innihalda ofbeldi heldur en fólk sem í eðli sínu er ekki árásarhneigt. Því er varhugavert að 

sýna þessum einstaklingum ofbeldisefni þar sem líkurnar á því að þessir einstaklingar 

framkvæmi árás eru mun meiri en hjá öðru fólki sem ekki er árásargjarnt.  
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 Fólk með hvatræna röskun getur einnig verið líklegra til þess að missa stjórn á skapi 

sínu og framkvæma óviðeigandi hegðun. Eins og kom fram áður er fólk með lágt örvunarstig 

líklegra til þess að þróa með sér andfélagslega hegðun. Unglingur sem er með lágt örvunarstig 

mun þá sækjast eftir örvun til þess að koma örvunarstiginu í jafnvægi. Þar sem ýmsar 

kvikmyndir og tölvuleikir geta aukið örvun hjá fólki þá getur viðkomandi farið að sækjast 

eftir ofbeldisfullu efni. Ef hann er þar að auki með andfélagslegan persónuleika þá getur hann 

framið ofbeldisverknað þegar hann skortir örvun. Xin Xie og Lee (2008) gerðu rannsókn þar 

sem þau vildu kanna tengsl ofbeldismyndmiðla og örvunar. Þátttakendur voru 

háskólanemendur sem voru látnir horfa á sex mismunandi myndbrot.  Myndbrotin voru annað 

hvort með eða án ofbeldis. Skoðað var hvaða þátttakendur leituðust eftir mikilli örvun e. 

arousal seeking tendency með því að láta þátttakendur svara ákveðnum spurningalista þar sem 

hægt var að komast að því. Niðurstöðurnar sýndu að þeir nemendur sem leituðu eftir örvun 

sýndu meiri áhuga og bjuggust við mikilli skemmtun við að horfa á myndbrot með ofbeldi. 

Þeir þátttakendur sem leituðust ekki eftir örvun sýndu lítinn sem engann áhuga (Xin Xie og 

Lee, 2008). Þessar niðurstöður sýna okkur skýrt að fólk sem skortir örvun er líklegra til þess 

að sækjast eftir ofbeldisfullu efni í myndmiðlum heldur en fólk sem ekki þjáist af þessum 

örvunarskorti.  

 Bushman (1995) gerði rannsókn til þess að kanna hvort einstaklingar með 

árásargjarnan persónuleika væru líklegri til þess að sækjast eftir og vilja horfa á myndmiðla 

sem innihalda ofbeldi. Þátttakendur voru háskólanemar en þeim var gert að svara 

spurningalista til þess að kanna hvaða þátttakendur uppfylltu skilyrðin til þess að flokkast 

með árásargjarnan persónuleika. Síðan var athugað hvers konar myndir í sjónvarpi 

þátttakendur höfðu mestan áhuga á. Kvikmyndum með eða án ofbeldis var síðan lýst í stuttu 

máli fyrir þeim. Nemendur voru beðnir um að skrá niður hvaða myndir þeir höfðu áhuga á og 

hvaða myndir þeir vildu horfa á. Niðurstöðurnar sýndu að þeir þátttakendur sem voru með 

árásargjarnan persónuleika voru þeir sömu sem horfðu oftast á ofbeldismyndir og kusu að 

horfa á ofbeldismynd (Bushman, 1995). Þessi rannsókn sýnir að einstaklingar sem eru í eðli 

sínu árásargjarnari en aðrir eru líklegri til þess að velja ofbeldisefni í myndmiðlum. Þó að 

rannsóknin tilgreini ekki hvaða líffræðilegu þættir orsaka árásargjarna persónuleikann þá er 

ljóst að líffræðilegir þættir eins og lágt örvunarstig og lítið serótónínmagn í heilanum hafa 

áhrif á árásargirni einstaklinga.         

 Þessar rannsóknir sem hafa verið nefndar í þessum kafla benda til þess að fólk sem er í 

eðli sínu árásarhneigt verður fyrir meiri áhrifum ofbeldisfjölmiðla. Þessi áhrif geta síðan 

örvað tilfinningar eða hugsanir sem tengjast árásarhegðun sem síðan auka líkur á því að 
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árásarhegðun brjótist fram. Líffræðilegar kenningar geta því útskýrt og gefið vísbendingar um 

af hverju sumir einstaklingar verða fyrir meiri áhrifum ofbeldis í fjölmiðlum heldur en aðrir.  

   

Lokaorð 

Eins og fram hefur komið í ofangreindum rannsóknum sem kanna áhrif fjölmiðla á 

árásarhegðun, er hægt að sjá að fjölmiðlar sem innihalda ofbeldi leiða ekki einungis til 

árásarhegðunar hjá fólki heldur geta fjölmiðlar aukið þessa hegðun líka.  

Fyrrgreindar rannsóknir benda til þess að félagsnám og herminám skipti miklu máli 

varðandi þróun árásarhegðunar, en kenningin um félagsnám er sú kenning sem fræðimenn 

hafa aðallega notað til að útskýra árásarhegðun út frá fjölmiðlum. Aðrar kenningar eins og 

hindrunar-árásarhegðunar tilgátan og hugræna nýtengingarlíkanið nefna einnig þætti sem geta 

haft áhrif á árásarhegðunina með því að auka hana eftir áhorf fólks á fjölmiðlum. Almenna 

árásarhegðunar líkanið útskýrir vel hvernig ofbeldi í fjölmiðlum getur haft áhrif á 

árásarhegðun fólks. Það er vegna þess að kenningin tekur mið af innri þáttum í 

einstaklingnum eins og örvun, tilfinningum og hugsunum sem verða fyrir umhverfisáreiti sem 

í þessu tilviki er ofbeldi í fjölmiðlum. Þessi kenning útskýrir nánar þau líffræðilegu ferli sem 

eiga sér stað í einstaklingnum eftir að hann hefur horft á eða hlustað á ofbeldi í fjölmiðli. 

Félagsnámskenningin útskýrir hins vegar ekki þessi innri ferli sem búa í einstaklingnum og 

því er nauðsynlegt að útskýra áhrif fjölmiðla út frá öðrum kenningum sem greina frá þessum 

ferlum. Allar þær félagsfræðilegu kenningar sem hafa verið notaðar til þess að útskýra áhrif 

fjölmiðla á árásarhegðun hafa verið studdar með rannsóknum. Án þessara kenninga væri ekki 

hægt að skilja né skýra áhrif fjölmiðla á árásarhegðun fólks. Sömuleiðis er nauðsynlegt að 

tilgreina líffræðilegar kenningar þar sem þær geta aukið skilning á því af hverju sumt fólk 

verður fyrir meiri áhrifum frá fjölmiðlum en annað fólk.  

Þær líffræðilegu, sálfræðilegu og félagslíffræðilegu kenningar sem útskýra ástæður 

árásarhegðunar hafa verið staðfestar með rannsóknum eins og komið hefur fram. Það þýðir að 

óhætt er að halda því fram að árásarhegðun verður til vegna samspils margra þátta sem eru í 

umhverfi fólks og líka vegna líffræðilegra eiginleika einstaklingsins. Umhverfi getur dregið úr 

hættu á þróun ofbeldishegðunar en einnig aukið áhættuna. Mismunandi umhverfisþættir  fara 

að líkjast hver öðrum í meira mæli en áður vegna tilkomu hnattvæðingarinnar á fjölmiðlum. 

Þessi svokallaða „fjölmiðlahnattvæðing“ gerir að verkum að flestir geta notað og verið 

viðtakendur sama fjölmiðlaefnis óháð bakgrunni, stétt eða þjóðerni. Eins og rannsókn 

Mattaini (2002) greinir frá þá er talið að fjölmiðlar eigi stóran þátt í því að framkalla 
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árásarhegðun bæði hjá börnum og fullorðnum sem hefur leitt til aukins ofbeldis í samfélaginu. 

Fjölmiðlar þurfa samt sem áður ekki að hafa bein áhrif á árásarhegðun fólks. Oft skoða menn 

einungis beinu áhrifin en óbein áhrif fjölmiðlanna virðast gleymast í þessari umræðu. 

Fjölmiðlar eru ekki einungis kvikmyndir, sjónvarpsþættir og tölvuleikir. Fjölmiðlar miðla líka 

miklu magni af auglýsingaefni til flestra aldurshópa í samfélaginu. Þær vörur sem auglýsingar 

sýna geta verið skaðlegar fyrir suma aldurshópa eins og börn og unglinga. Dæmi um vörur 

sem skaðlegt er að auglýsa eru meðal annars, áfengir drykkir. Eins og fram kom í 

rannsóknargrein Krakowski (2003) tengist áfengi mörgum ofbeldistilvikum. Auk þess getur 

áfengi leitt neyslu á öðrum vímuefnum sem geta skaddað sum heilasvæði og þar af leiðandi 

dregið úr sjálfsstjórn. Óhætt er að segja að vímuefni hafa mikil áhrif þegar kemur að afbrotum 

og eiga þau stóran þátt í árásum og öðru ofbeldi afbrotamanna. 

Annað dæmi um óbein áhrif fjölmiðla á árásarhegðun er notkun vímuefna í 

kvikmyndum og sjóvarpsseríum. Ungir einstaklingar geta litið á notkun þessara efna sem 

algenga og eðlilega. Ef ákveðinn unglingur horfir oft á notkun vímuefna og áfengis í sjónvarpi 

og kvikmyndum getur það vakið áhuga unglingsins að prófa þessi efni. Þetta er dæmi um 

herminám. Notkun efnisins getur leitt til aukinnar vímuefnaneyslu sem líklega endar  með því 

að unglingurinn leiðist út í afbrot.  

 Ljóst er að fjölmiðlar í hvaða formi sem er geta birt ákveðið óæskilegt atferli sem 

sumt fólk er næmt fyrir. Kvikmyndir eru oftast sambærilegar öðrum kvikmyndum, dæmi um 

það er hin gríðarlega mikla notkun vopna í langflestum kvikmyndum í dag. Þannig 

kvikmynda- og sjónvarpsefni  getur leitt til þess að það verða tengsl á óviðeigandi atferlum og 

styrkingum en styrkingin felst oft í fjarveru refsinga. 

 Það er því ljóst að fjölmiðlar hafa margvísleg áhrif á fullorðna og börn, sama hvort 

áhrifin eru bein eða óbein. Áhrifin virðast vera einföld við fyrstu sýn en ljóst er að meira þarf  

að rannsaka hina líffræðilegu þætti um eðli einstaklingsins. Það er nauðsynlegt að skilja hvað 

veldur því að sumt fólk sem horfir á ofbeldisefni í fjölmiðlum verður fyrir miklum 

neikvæðum áhrifum en annað fólk virðist ekkert breytast við slíkt áhorf. 
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