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Útdráttur 

Á undanförnum árum hafa verið opnaðir leikskólar víða um land sem eru kenndir við 
Hjallastefnuna. Þessir leikskólar bjóða börnum einungis upp á ómótaðan efnivið. 
Ómótaður efniviður eru leikföng sem eiga sér ekki eftirlíkingar í veruleikanum og er 
hlutverk þeirra opið og meðferð frjáls. Dæmi um ómótaðan efnivið eru leir, vatn og 
trékubbar. Mótaður efniviður eru mun þróaðari leikföng sem eru litlar eftirlíkingar af 
raunverulegum hlutum sem hafa hefðbundna virkni. Dæmi um mótaðan efnivið eru 
dúkkur, læknadót og Matchbox bílar. Hjallastefnan notast við ómótaðan efnivið til 
þess að leyfa börnunum að skapa þann veruleika sem þau sjálf kjósa og er þar með 
reynt að ýta undir ímyndunarleik þeirra. Það varð því tilefni þessarar rannsóknar að 
skoða hvort mismunandi efniviður hefði áhrif á fjölda leikathafna í ímyndunar- og 
hlutverkaleik. Rannsóknarspurningarnar voru tvær: Að athuga hvort það væri munur á 
fjölda leikathafna ungra barna í ímyndunar- og hlutverkaleik eftir því hvort þau eru 
með mótaðan eða ómótaðan efnivið. Spurning tvö: Ef munur kemur fram, eru fleiri 
leikathafnir í ímyndunar- og hlutverkaleik þegar notaður er ómótaður efniviður? Auk 
þess var tilgangur rannsóknarinnar að athuga áreiðanleika mælitækis, sem var þróað 
var af Kristínu Guðmundsdóttur, til þess að mæla og skrá leikhegðun barna. Farið var 
inn á leikskóla sem starfar undir merkjum Hjallastefnunnar og voru þrjú börn rúmlega 
þriggja ára gömul börn mynduð við leik í hefðbundinni leikstund þar sem þau léku sér 
með ómótaðan efnivið í fimm skipti. Síðan voru börnin mynduð í önnur fimm skipti 
við sömu aðstæður nema með mótaðan efnivið. Niðurstöður leiddu í ljós að munur var 
á fjölda leikathafna hjá börnum í ímyndunar- og hlutverkaleik eftir því hvort þau voru 
með ómótaðann eða mótaðan efnivið. Fjöldi leikathafna var hærri í ímyndunar- og 
hlutverkaleik þegar börnin léku sér með ómótaðan efnivið. Munurinn var þó ekki 
mikill og því verður að taka niðurstöðunum með fyrirvara. Niðurstöður 
rannsóknarinnar gefa til kynna að ómótaður efniviður auki fjölda leikathafna í 
ímyndunar- og hlutverkaleik. 
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Abstract 

In recent years a number of preschools have been opened in Iceland that adhere to the 
Hjalla-approach. These preschools provide children with only unstructured materials. 
Unstructured materials are toys that do not represent real-world objects and their 
purpose and use is not prescribed. Examples of unstructured materials are clay, water, 
and wooden blocks. Structured materials are more developed toys that are replicas of 
real-world objects and operate accordingly. Examples of structured materials are 
dolls, doctor play sets, and matchbox cars. The Hjalla-approach uses unstructured 
materials to allow children to create their own reality in order to try and encourage 
symbolic toy play. The purpose of this study is to examine the effects of different 
materials on the number of play actions in symbolic toy play and symbolic role play. 
Two research questiones are presented. Question one is that the type of play materials 
affect the number of play actions children show in symbolic toy play and symbolic 
role play. Question two is that children will show a greater number of play actions in 
symbolic toy play and symbolic role play when unstructured materials are used. An 
additional purpose of the study is to examine the reliability of an instrument, 
developed by Kristín Guðmundsdóttir, used to document children´s play actions. 
Three children approximately three years old from a preschool that adheres to the 
Hjalla-approach were observed for the purpose of this study. The children were 
videotaped during regular playtime while playing with unstructured materials on five 
separate occasions. The children were then videotaped under the same conditions 
playing with structured materials, also on five separate occasions. The results show 
that there is a difference in the number of play actions in symbolic toy play and 
symbolic role play depending on the type of materials, structured or unstructured. The 
number of play actions was greater when the children played with unstructured 
materials. However the difference is not large so the results must be taken with 
caution. The results indicate that unstructured materials increase the number of play 
actions for symbolic toy play and symbolic role play. 
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Inngangur 

Leikur barna 

Leikur er ekki einungis eitthvað sem við höfum okkur til afþreyingar heldur skiptir 

hann miklu máli í þroskaferli barna (Lifter, 2000). Fræðimenn hafa mismunandi 

skoðanir á hvers vegna börn leika sér en allir eru þeir þó sammála um gildi hans í lífi 

þeirra. Börn öðlast aukna færni og leikurinn eflir og ýtir undir málfærni (Umek, 

Musek, Pecjak og Kranjc, 1999; Lewis, Boucher, Lupton og Watson, 2000; 

Tomopoulos o.fl., 2006). Hann eykur einnig félagsþroska barna (Smilansky og 

Shefatya, 1990; Piaget, 1972) og hugrænan þroska (Umek og Musek, 2001; 

Tomopoulos o.fl., 2006, Smilansky og Shefatya, 1990). 

Samkvæmt Smilansky og Shefatya (1990) þá er fyrsta tegund leiks 

svokallaður hefðbundinn leikur (functional play) en hann snýr fyrst og fremst að 

hreyfiþörf barnsins. Hreyfingar eru í byrjun einfaldar og endurteknar en svo fer barnið 

að reyna nýja hluti með líkama sínum og að herma eftir. Næsta tegund leiks sem 

barnið nær tökum á er svokallaður samsetningarleikur (constructive play) en þar 

öðlast barnið aukna sköpunargáfu ásamt því að einbeiting verður meiri og leikur 

verður skipulagðari. Þar á eftir lærir barnið að fara eftir leikreglum hinna ýmsu leikja 

(games with rules) bæði á líkamlegan og hugrænan hátt. Í því sambandi er sjálfsstjórn 

mikilvægur þáttur. Að lokum fer barnið að geta ímyndað sér hluti sem ekki eru til 

staðar og kallast sá leikur ímyndunarleikur (symbolic play). Skilningur barnsins á 

umhverfinu eykst og það fer að geta sett sig í hlutverk annarra. 

Leikur gegnir einnig mikilvægu hlutverki í greiningu og meðferð sálfræðinga 

og geðlækna á sálrænum kvillum hjá börnum. Þá er helst skoðaður efniviður sem og 

innihald leiksins til að skyggnast inn í hugarheim þeirra og getur mismunandi 

meðhöndlun efniviðar verið einkenni kvilla. Sem dæmi má nefna getur harkaleg 
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meðhöndlun leikfanga verið einkenni hjá börnum sem þjást af áfallastreituröskun, 

áhugaleysi á leikföngum er einkenni hjá einhverfum börnum og lítil leikhegðun hjá 

þunglyndum börnum (Keren, Feldman, Namdari-Weinbaum, Spitzer og Tyano, 

2005). Einnig hafa rannsóknir sýnt fram á nytsemi leiks til að hafa áhrif á hegðun. 

Santarcangelo, Dyer og Luce (1987) sýndu fram á að hægt var að minnka óæskilega 

hegðun hjá einhverfum börnum með því kenna þeim að nota mismunandi efnivið.  

Svokölluð leikmeðferð (play therapy) er notuð sem meðferð hjá sálfræðingum, 

geðlæknum og ráðgjöfum í skólum og leikskólum. Þar eru börn látin nota leik sem 

tjáningarform og fer hann fram á þeirra forsendum til að þau geti tjáð reynslu sína og 

tilfinningar óhikað (Landreth, 1993). Margar meðferðarnálganir byggjast upp á því að 

efniviður örvi ímyndunarleik barna (Smilansky og Shefatya, 1990) 

Áhrif mismunandi efniviðar á leik 

Efniviður sem notaður er við leik hefur breyst mikið á undanförnum árum. Fyrir ekki 

svo löngu síðan léku börn sér með bein, óskasteina og efnispjötlur úr ull en með 

aukinni tæknivæðingu og þróun hefur þessi efniviður vikið fyrir ýmis konar fígúrum, 

tæknidóti og tölvuleikjum. Til eru mismunandi flokkar efniviðar og eftirfarandi eru 

skilgreiningar á þeim flokkum sem fjallað verður um í þessari rannsókn. Hefðbundin 

leikföng eins og bílar og dúkkur eru litlar eftirlíkingar af raunverulegum hlutum sem 

eru með fyrirfram ákveðna notkun sem flest börn þekkja. Þessar tegundir leikfanga 

verða skilgreind sem mótaður efniviður. Ómótaður efniviður eru hins vegar hlutir sem 

eiga sér ekki eftirlíkingar í raunveruleikanum og hlutverk þeirra og notkun er 

algjörlega frjáls. Dæmi um ómótaðan efnivið eru: leir, vatn, púðar og trékubbar.  

Einangruð leikföng (isolated toys) eru leikföng sem aðeins eitt barn getur 

leikið sér með á hverjum tíma og þau auka því líkurnar á því að barn leiki sér einungis 

eitt og einangrist. Félagsleg leikföng eru leikföng sem tvö eða fleiri börn geta leikið 
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sér með samtímis og hvetja til samvinnu. Rannsóknir hafa sýnt fram á að mismunandi 

tegundir efniviðar hvetja til mismunandi tegunda leikja. Quilitch og Risley (1973) 

rannsökuðu hvaða áhrif þessi munur leikfanga hafði á samvinnu barna í leik. 

Félagsleg leikföng reyndu mun meira á samskipti barnanna og samvinnu en einangruð 

leikföng. Lögðu þeir áherslu á að velja réttan efnivið til að þróa félagshegðun barna 

og að mismunandi tegundir efniviðar er taldar vera misvel til þess fallnar að ýta undir 

samvinnu barna. Svipaðar niðurstöður hafa komið fram í rannsóknum á áhrifum 

einangraðra og félagslegra leikfanga á samskipti hjá einhverfum börnum (Ivory og 

McCollum, 1999). 

Leikföng eru áberandi í umhverfi ungra barna. Margar rannsóknir hafa verið 

gerðar á áhrifum umhverfis á þroska barna og eru áhrif mismunandi efniviðar hluti af 

þeim rannsóknum (McLoyd, 1983; Vandenberg, 1981 og Umek og Musek, 2001).  

Færni barna í ímyndunar- og hlutverkaleik og notkun á mismunandi efnivið er 

þroskaferli. Smilansky og Shefatya (1990) sýndu fram á að notkun efniviðar hjá 

börnum fer stighækkandi í fimm stigum. Í upphafi handfjatlar barn efnivið til þess að 

finna út hvernig viðfangsefnið er í laginu og hvernig hægt er að beita því á einfaldan 

hátt. Á næsta stigi fer barn að herma eftir fullorðnu fólki. Það leikur sér með efnivið 

sem líkist alvöru hlutum og notar hann líkt og þeir fullorðnu eins og til dæmis 

verkfæri sem líkist hamri og barnið notar til að lemja á hluti. Á þriðja stiginu fer barn 

að taka að sér hlutverkahegðun. Á þessu stigi er það komið með skilning á tengslum 

hlutverka og mismunandi efniviðar. Á fjórða stiginu er barn orðið fært í að nota 

ómótaðann efnivið. Ómótaður efniviður hentar hér betur en venjuleg leikföng því 

barnið getur nýtt hann á svo margan hátt. Á þessu stigi notar barn að miklu leyti 

munnleg samskipti til þess að útskýra út á hvað leikurinn gengur. Fimmta stigið snýr 

að því að barn þarf engin leikföng við leikinn, heldur einungis orð.  
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McLoyd (1983) gerði rannsókn á áhrifum mismunandi efniviðar á mismunandi 

tegundir og mismunandi þætti í ímyndunarleik hjá ungum börnum. Börnunum var 

skipt upp eftir aldri og kyni í tvo 12 manna hópa. Í öðrum hópnum voru þriggja og 

hálfsárs gömul börn og í hinum voru fimm ára börn. Fylgst var með þeim í fjórum 30 

mínútna leikstundum. Í tveim leikstundum var mótaður efniviður til dæmis tesett, 

bílar og dúkkur. Í hinum tveim var ómótaður efniviður svo sem pípuhreinsir og 

kubbar. Rannsóknin sýndi fram á að mótaður efniviður hvatti til einangraðs leiks hjá 

þriggja og hálfsárs börnum en ekki hjá fimm ára börnum. Mótaður efniviður leiddi af 

sér meiri ímyndunarleik á heildina litið en hinsvegar skipti efniviðurinn ekki máli 

varðandi samvinnu barnanna í ímyndunarleik. Auk McLoyds eru fleiri rannsóknir sem 

sýna fram á að börn sýni meiri ímyndunarleik með mótaðan efnivið heldur en 

ómótaðan. Jeffree og McConky, (1976) sýndu fram á að mótaður efniviður kallaði 

fram meiri einangraðan ímyndunarleik og vandaðari leikathafnir en ómótaður 

efniviður. Þessar niðurstöður áttu við eins og hálfs til þriggja ára gömul börn. Þessi 

áhrif minnkuðu þegar börnin urðu eldri.  

 Samkvæmt McLoyd (1983) getur greining Piagets á þróun ímyndunarleiks 

leitt til tvenns konar forspár um áhrif ómótaðs og mótaðs efniviðar á leik. Í fyrsta lagi 

aðlagast mjög ung börn raunveruleikanum aðeins að litlu leyti þegar kemur að því að 

samlaga hluti sjálfinu. Þá myndum við ætla að mismunandi mótaður efniviður hefði 

engin áhrif á ímyndunarleik þriggja og hálfs árs barna þegar þau leika sér þrjú saman. 

Ef við til dæmis myndum aðstæður þar sem einn ætti að vera sjúklingur og annar 

læknir þá ættu börnin að vera alveg jafn líkleg til að nota spýtu fyrir sprautu eins og 

leikfangasprautu. Í öðru lagi mætti ætla að mótaður efniviður samsvari túlkun eldri 

barna á raunveruleikanum og uppfylli kröfur þeirra um sannindi efniviðarins. Þar sem 

ómótaði efniviðurinn hefur ekki þessa samsvörun við raunveruleikann þá ætti mótaður 
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efniviður að kalla fram meiri samvinnu í ímyndunarleik heldur en sá opni hjá fimm 

ára gömlum börnum. 

Umek og Musek (2001) gerðu samanburð á ímyndunarleik hjá börnum eftir 

mismunandi aldri og léku þau sér bæði með ómótaðan og mótaðan efnivið. 

Rannsóknin sýndi fram á að börn þriggja til fjögurra ára og fjögurra til fimm ára voru 

lengur í ímyndunarleik og voru lengur í hlutverkum þegar þau léku sér með mótaða 

efniviðinn. Þegar þau léku sér með ómótaða efniviðinn þá entist leikurinn í styttri 

tíma, meira var um eftirhermur og endurtekningar. Fimm til sex ára börn gátu 

hinsvegar leikið sér með báðar tegundir efniviðar og verið í miklum ímyndunarleik 

auk þess sem þau sýndu fjölbreytta notkun efniviðarins. Þroski yngri barnanna var því 

ekki nægilega mikill til að geta leikið sér með ómótaða efniviðinn og því var mótaður 

efniviður meira við þeirra hæfi.  

Vandenberg (1981) sýndi fram á að börn fjögurra til fimm ára eiga í meiri 

erfiðleikum með að leika sér með ómótaðan efnivið miðað við eldri börn. 

Efniviðurinn sem börnin fengu voru pípuhreinsir annars vegar og spýtur með götum á 

báðum endum hinsvegar. Hægt var að nota hlutina saman eða hvorn í sínulagi. Eldri 

börnin voru færari í að nota þessar tvær tegundir saman og samsetningarnar voru 

flóknari en hjá yngri börnunum. 

 McLoyd (1985) rannsakaði áhrif mismunandi efniviðar á leik 33 svartra barna 

úr neðri stéttum þjóðfélagsins og var þeim skipt jafnt eftir aldri og kyni. Fyrst léku 

börnin sér með mótaðan efnivið og í seinni leikstundum með ómótaðan efnivið. 

Helstu niðurstöður voru að mótaður efniviður jók tíðni ímyndunarleiks þar sem börnin 

léku sér bara ein en ekki við aðra óháð kyni og aldri. Ómótaði efniviðurinn jók tíðni 

ímyndunar- og hlutverkaleiks, notkun talaðs máls og hljóða hjá stúlkum en ekki 

strákum. Kyn var því sterkari áhrifaþáttur á ímyndunarleikinn heldur en aldur miðað 

við hvaða efniviður var í boði. Yngri stúlkur léku sér meira tvær saman í 
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ímyndunarleik miðað við yngri stráka sem léku sér frekar þrír saman óháð því hvaða 

efnivið þau léku sér með. Eldri stúlkurnar voru helmingi oftar í ímyndunar-og 

hlutverkaleik með ómótaða efniviðinn miðað við mótaða efniviðinn. Almennt léku 

börnin sér meira ein í ímyndunar- og hlutverkaleik með mótaða efniviðinn. 

Efniviðurinn er því mishvetjandi fyrir sameiginlega leiki.  

Samkvæmt Smilansky og Shefatya (1990) er mótaður efniviður litlar 

eftirlíkingar af raunverulegum hlutum. Hann á það því til að bjóða upp á einhæfa og 

fyrirfram ákveðna notkun. Sum leikföng eru líka til þess fallin að koma í veg fyrir 

þróaðri tegundir leiks eins og ímyndunar- og hlutverkaleik frekar en að ýta undir 

hann. Ímyndunar- og hlutverkaleikur þjónar öðrum tilgangi en hefðbundinn leikur og 

það skiptir barnið ekki höfuðmáli hvaða efnivið það notar við ímyndunar- og 

hlutverkaleik. Það getur tekið handahófskenndan hlut og notað hann á fjölbreyttan 

hátt. Mótaður efniviður kemur þeim vissulega að gagni, en þá sérstaklega hjá yngri 

börnum þar sem hann er oft hluti af hlutverkahegðun en þegar þau fara að vera fær um 

að nota ímyndunaraflið skiptir þau ekki máli hvers konar efnivið þau nota. Þegar barn 

er í ímyndunar- og hlutverkaleik hefur það ekki áhuga á efniviðnum sem slíkum það 

er að segja, hvað hann gerir eða hvernig er hægt að nota hann heldur því sem hann 

getur staðið fyrir. 
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Ímyndunarleikur og hlutverkaleikur 

Á leikskólum verja börn miklum tíma í að leika sér og fara samskipti þeirra að miklu 

leyti fram í gegnum ímyndunarleik og þá sérstaklega í leikjum sem fela í sér notkun 

leikfanga. Þegar barn er í ímyndunarleik myndar það hljóð eða talar fyrir hluti, 

athafnir eða aðstæður sem eru ekki í raunveruleikanum en það er að ímynda sér. 

Barnið notar þá ýmis tákn og hluti sem staðgengil annarra hluta, athafna eða aðstæðna 

og eru þessi staðgenglar kallaðir hlutgervingar. Þetta krefst mismunandi hugartengsla, 

málnotkunar og félagsfærni. Það að barn þurfi að gera sig skiljanlegt fyrir leikfélaga 

sínum um hvaða ímyndaða hlut það er að handfjatla hvetur barnið til skýrari 

málnotkunar og málfærni eykst. Samhliða því verður barnið færara í að leika sér án 

aukahluta og leikfanga (Umek og Musek, 2001).  

Í ímyndunarleik er algengt að barn fari í hlutverk og er leikurinn þá kominn út 

í hlutverkaleik. Hlutverkaleikur er því nátengdur ímyndunarleik en frábrugðinn að því 

leyti að barn fer að hegða sér, tala og reyna að líta út eins og einstaklingur eða fígúra 

og býr til aðstæður sem líkjast raunveruleikanum. Það reynir að tileinka sér tungumál 

og hegðun fullorðinna. Þar sem barnið er oft ekki með nægan hugrænan þroska til að 

líkja nákvæmlega eftir fólki, aðstæðum eða umhverfi verður þykjustuleikur hluti af 

hlutverkaleiknum. Barnið notar því bæði raunverulega hluti og ímyndaða hluti í 

leiknum. Það á auðvelt með að skipta um hlutverk sem og fara úr og í hlutverk 

(Smilansky og Shefatya, 1990). 

Ímyndunarleik er hægt að skilgreina á ýmsan hátt en það sem flestar þessar 

skilgreiningar eiga sameiginlegt eru viss einkenni. Þessi einkenni eru meðal annars: 

túlkun, stigvaxandi þróun á breytingum hluta og sterk áhrif ímyndunarleiksins á 

hugrænan og félagslegan þroska barnsins (Umek og Musek, 1997). Ímyndunarleikur 
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er því í gangi þegar barn setur ímyndaða virkni í hluti eða hegðun og hagar sér eins og 

hluturinn sé til staðar (Wulff, 1985).  

Samkvæmt Vygotsky (1967) er ímyndunarleikur hluti af þroskaferli barns og 

krefst æðra hugarstarfs sem börn hafa ekki þroska til fyrr en um þriggja ára aldur. Þau 

þurfa að vera fær um að mynda afstæða hugsun í tengslum við formfasta hluti til að 

skynjun hlutarins geti tekið yfir tilvist hans. Vygotsky (1967) heldur því fram að 

þegar börn verða fær um ímyndunarleik þá byrji þau að hafa hlutgervinga sem svipar 

til þess hlutar sem þau eru að ímynda sér eins og til dæmis prik í staðinn fyrir skeið. 

Síðar geta þau ímyndað sér skeið án þess að hafa hlutgervinginn líkan skeiðinni og 

loks án þess að hafa nokkuð í höndunum. 

Í rannsókn Overton og Jackson (1973) kom fram að þriggja og fjögurra ára 

börn notuðu líkamshluta sína til að tákna fjarverandi hluti en átta ára börn sýndu 

einfaldlega ímyndaða notkun. Yngri börnin notuðu sem dæmi fingurna á sér til að 

tákna tannbursta en eldri börnin þóttust halda á ímynduðum tannbursta. Þessar 

niðurstöður eru í samræmi við kenningar Vygotsky um að börn þurfa að nota 

hlutgervinga áður en þau geta ímyndað sér hluti án þeirra.  

Samvæmt kenningum Piagets (1972) er barn komið með öll helstu 

undirstöðuatriði í ímyndunarleik um þriggja ára aldur. Samkvæmt stigum Piagets 

(1972) um vitsmunaþroska endurspeglar ímyndunarleikur barna frá 18 mánaða aldri 

fram til fjögurra ára sjálflægni í hugsun. Einnig endurspeglar leikurinn að tengsl 

barnsins við hvað er raunverulegt og hvað ekki er í lágmarki. Piaget talar um algengi 

hlutgervinga á þessu stigi og er það í samræmi við kenningar Vygotsky. Notkun 

hlutgervinga þegar barn er að byrja að nota ímyndunarleik er mikilvægt einkenni þess 

að barn geti aðskilið hlut frá ætluðu hlutverki hans. Eftir því sem barn eldist fer það 

að færast frá því að stunda ímyndunarleik að mestu í einrúmi og félagsleg samskipti 

aukast. Þetta eykur færni þess í félagslegum samskiptum og eflir sjálfstraust þeirra. 
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Frá um það bil fjögurra til sjö ára aldurs fara börnin að færast yfir á næsta 

vitsmunastig, það dregur úr sjálflægninni sem gerir þeim betur kleift að leika við 

önnur börn. Ásamt því að verða fær um að nota viðeigandi orð og athafnir úr 

raunveruleikanum, verður þeim mikið í mun að leikurinn sé sem líkastur honum 

(Piaget, 1972).  

Þá virðist sem hægt sé að auka ímyndunarleik hjá börnum með því að blanda 

saman mismunandi aldurshópum. Í rannsókn Umek og Musek (1997) voru jafnaldra 

börn annars vegar og börn á mismunandi aldri hins vegar látin leika sér með mótaðan 

efnivið. Rannsóknin sýndi fram á að börn sem voru í mismunandi aldurshópum sýndu 

flóknari ímyndunarleik, þau voru oftar í hlutverkaleikjum, hver leikur entist í lengri 

tíma en hjá hinum börnunum og börnin skiptu oft um hlutverk sín á milli óháð aldri. 

Notkun ómótaðs efniviðar samkvæmt Hjallastefnunni  

Hólmasól er leikskóli á Akureyri sem starfar eftir kenningum Hjallastefnunnar. 

Höfundur stefnunnar er Margrét Pála Ólafsdóttir og stofnaði hún einkahlutafélag í 

kringum stefnuna árið 2000. Hjallastefnan rekur þegar þetta er skrifað sex skóla; einn 

barnaskóla og fimm leikskóla. Barnaskóla í Garðabæ, tvo leikskóla, Ása og 

Ránagrund í Garðabæ, Hjalla í Hafnarfirði, Hraunborg í Borgarbyggð og svo 

fyrrnefndan Hólmasól á Akureyri. Einnig nýta fjölmargir leikskólar hluta úr námskrá 

stefnunnar og borist hafa fréttir af skólum erlendis sem nýta námskrá Hjallastefnunar 

(Hjallamiðstöðin, e.d.). 

Hólmasól hefur þá sérstöðu á Akureyri að vera kynjaskiptur leikskóli að mestu 

leyti, að undanskildum einum kynjablönduðum hópatíma og að kynin leika sér saman 

í útistund. Á leikskólanum eru börn á aldrinum 18 mánaða til 6 ára. 

Hjallastefnan á rætur sínar að rekja til leikskóla sem ber heitið Garðavöllur, 

sem er í Hafnarfirði og fékk sá leikskóli gælunafnið Hjalli. Þar var Margrét ráðin sem 
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leikskólastýra árið 1989. Margrét hóf fljótt að beita nýjum aðferðum á leikskólanum 

eins og að skipta börnunum inn á deildir eftir kyni, notast meira við ómótaðan efnivið 

en áður var gert, þar var mikill agi og fleira í þeim dúr sem ekki var á öðrum 

leikskólum (Fræðsluvefur, e.d.). 

Þessi sömu markmið auk annarra eru ennþá í hávegum höfð á þeim leikskólum 

sem starfa undir merkjum Hjallastefnunar en meginmarkmið Hjallastefnunar eru sex. 

Þessi markmið felast í megindráttum í því að taka hverju barni eins og það er og 

viðurkenna ólíkar þarfir aldurshópa, kynja og einstaklinga og að leikskólinn reyni að 

laga sig að þessum misjöfnu þörfum. Að jákvæðni, gleði og kærleikur séu þau viðhorf 

sem ríkja í samskiptum við börnin, foreldrana og á milli starfsfólks. Að 

leikskólasamfélagið sé svo einfalt og gagnsætt að börnin skilji og ráði við það í 

samræmi við aldur sinn, þroska og getu. Að leyfa ímyndun barna að ráða með því að 

bjóða þeim einungis uppá ómótaðan efnivið þar sem þau geta skapað sinn eigin 

veruleika og leikheim, þó innan ramma leikskólans. Að kenna börnunum að virða 

umhverfi sitt, hirða vel um náttúruna og að endurvinna. Síðasta markmiðið er að 

hjálpa börnunum að temja vilja sinn með því að kenna þeim aga og hegðun á hlýlegan 

og jákvæðan hátt (Fræðsluvefur, e.d.).  

 Í fjórðu meginreglunni er fjallað um efniviðinn sem Hjallastefnan notar og þar 

kemur fram að stefnan hafi ekkert á móti leikföngum sem slíkum. Gildi leikfanganna 

ræðst af því hve mikið er af þeim og hvernig þau eru notuð. Samkvæmt 

Hjallastefnunni er ómótuðum efnivið ætlað að koma í stað þess að bjóða upp á 

innantóma afþreyingu eða handavinnu sem krefst ekki samskipta, sköpunar eða 

lausna. Samkvæmt stefnunni kenna leikfangaframleiðendur börnum að handleika 

efnivið sem veldur því að þau læra að vantreysta eigin getu. Mótaður efniviður felur 

því alltaf í sér tilbúna leið um hvernig notast á við og það er ekki skapandi fyrir 

börnin. Leikskólinn er uppeldisstofnun og sem slík á hún því að bjóða upp á annars 



   Áhrif mismunandi efniviðar  14 

  
 

konar efnivið en þann sem börnin geta nálgast heimafyrir. Mótaður efniviður er til 

þess fallinn að koma í veg fyrir samskipti barnanna. Með því að nota ómótaðan og 

einfaldan efnivið í öllum leik er reynt að láta börnin skapa þann veruleika sem þau 

sjálf kjósa (Fræðsluvefur, e.d.). 

Í grein Margrétar Pálu Ólafsdóttur (1995) er fjallað um hvernig Hjallastefnan 

er tilkomin. Í starfi sínu á leikskólum tók hún eftir því að þegar börnin voru að leika 

sér með mótaðan efnivið var samkeppni mikil, þau hoppuðu úr einu í annað, hávaði 

og spenna voru í hámarki og mikið ruslað til. Margrét hóf að fjarlægja leikföngin og 

eftir því sem leikföngunum fækkaði fannst henni ástandið róast. Það sem eftir varð af 

leikföngum voru einfaldari efniviður svo sem leir og kubbar. Með þessum aðferðum 

fannst henni sem einbeiting barnanna ykist, þau urðu rólegri, ímyndunaraflið jókst og 

samskiptin urðu betri. Með því að fjarlægja einhæf leikföng sem buðu upp á 

einangrun í leik og veita börnunum efnivið sem gaf allt aðra möguleika urðu tjáskipti 

barnanna á milli meiri. 

Námskrá Hjallastefnunnar hefur notið sívaxandi viðurkenningar og hlaut 

stefnan viðurkenningu Jafnréttisráðs Íslands árið 1997 fyrir sérstakt átak í 

jafnréttismálum og leikskólinn Hjalli hlaut hvatningarverðlaun Jafnréttisnefndar 

Hafnarfjarðar árið 2001 (Fræðsluvefur, e.d.). 

Mælingar á leik 

Flest mælitæki eru byggð á þróunarkenningum um leik og er tilgangur þeirra að 

fylgjast með leikhegðun sem og að greina þróunar- og þroskafrávik (Kristín 

Guðmundsdóttir, 2002). Þrátt fyrir að ýmis mælitæki hafi komið fram á undanförnum 

áratugum eru þau ekki mörg sem mæla leik með beinu áhorfi. Lengi vel hefur vantað 

yfirgripsmikið skráningarkerfi sem mælir mismunandi tegundir leiks og víddir hans. 
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Algengar mæliaðferðir til að meta leikhegðun eru meðal annars að nota ýmis konar 

kvarða, leggja fyrir spurningalista og taka viðtöl (Glitlin-Weiner o.fl., 2000). 

Aðeins er vitað um tvö mælitæki sem nota upptökur af tíðni hegðunar og eru 

þau annars vegar Play Observation Scale (POS) eftir Rubin (Coplan, 2000) og hins 

vegar The Developmental Play Assessment (DPA) (Lifter, 2000). POS kvarðinn 

mælir bæði félagshegðun og uppbyggilegt innihald leiks og byggir á kenningum 

Piagets. Kvarðann er hægt að nota bæði í klínísku starfi og einnig sem tæki til að 

skoða leikhegðun hjá börnum með eðlilegan þroska, börnum með þroskafrávik og 

fötluðum börnum (Coplan, 2000). DPA mælitækið er hannað til að meta leik hjá 

fötluðum börnum og börnum með þroskafrávik til að hægt sé að meta hvað þau kunna 

og hvað þau eru fær um að læra. Gögnin eru svo notuð til að hanna inngrip og ákveða 

meðferð (Lifter, 2000).  

Til er mælitæki sem mælir ímyndunarleik hjá börnum með bæði eigindlegum 

og megindlegum hætti. Mælitækið er notað til að meta stig ímyndunar- og 

hlutverkaleiks með beinu áhorfi. Skráð er hvort viss tegund leiks sé til staðar og þá 

hve mikið ásamt því að skrá fjölda munnlegra samskipta. Einn athugandi fylgist með 

einu barni í einu og eru börnin hvött til að leika sér í ímyndunar- og hlutverkaleik. 

Könnun er lögð fyrir bæði fyrir og eftir athugun. Mælitækið er notað á leikskólum 

sem og við staðlaðri aðstæður (Smiliansky og Shefatya,1990).  

Flest mælitæki sem eru hönnuð til að mæla leik leggja ekki áherslu á þann 

efnivið sem börnin eru að leika sér með. En þær upplýsingar geta verið mikilvægar til 

að skoða hvernig börn leika sér með mismunandi efnivið og hvort leikhegðunin 

alhæfist yfir á mismunandi efnivið. Kristín Guðmundsdóttir (2002) þróaði 

yfirgripsmikið mælitæki sem byggir á aðferðum atferlisgreiningar og er notað til að 

fylgjast með og skrá fjölda leikathafna hjá börnum með einhverfu og börnum með 

eðlilegan þroska. Tilgangurinn er að mæla margbreytileika leiks við aðstæður þar sem 
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börn hafa sama aðgang að ólíkum efnivið. Með mælitækinu eru skráðar ýmsar 

tegundir leiks: Hefðbundinn leikur (functional manipulation), einfaldur leikur (simple 

manipulation), ímyndunarleikur með leikföngum (symbolic toy play) og 

hlutverkaleikur (symbolic role play). Jafnframt er tímalengd mismunandi leikþema 

mæld og notkun mismunandi efniviðar skráð. Hefðbundinn leikur (funtional 

manipulation) er þegar barn kemur við efniviðinn og handfjatlar hann í samræmi við 

hefðbundna notkun hans. Einfaldur leikur (simple manipulation) er þegar barn kemur 

við efniviðinn en notar hann ekki eins og hefðbundin notkun hans er og ekki í 

samræmi við leikinn, að því tilskildu að hann komi ekki með munnlegar staðhæfingar 

sem tengja ímyndaða virkni við efniviðinn. Ímyndunarleikur með leikföngum 

(symbolic toy play) er þegar barn tengir ímyndaða notkun við efniviðinn og 

hlutverkaleikur (symbolic role play)er þegar barn þykist vera eitthvað eða einhver 

annar eða gefur öðrum hlutverk.  

Í ljósi þess að námskrá Hjallastefnunar hefur notið sívaxandi vinsælda og 

sífellt fleiri skólar tileinka sér þessa stefnu er það skoðun rannsakenda að nauðsynlegt 

sé að kanna hvort munur er á notkun mismunandi efniviðar hjá ungum börnum. 

Rannsóknarspurningar þessara verks eru tvær: Að athuga hvort það er munur á fjölda 

leikathafna ungra barna í ímyndunar- og hlutverkaleik eftir því hvort þau eru með 

mótaðan eða ómótaðan efnivið? Spurning tvö: Ef munur kemur fram, eru fleiri 

leikathafnir í ímyndunar-og hlutverkaleik þegar notaður er ómótaður efniviður? Auk 

þess er tilgangur þessara rannsóknar að athuga áreiðanleika mælitækisins. Þar sem 

áreiðanleiki milli tveggja mismunandi matsmanna var ekki mældur við gerð 

mælitækisins verður hann gerður hér. 
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Aðferð 

Umhverfi 

Rannsóknin fór fram á leikskólanum Hólmasól sem er staðsettur í nýbyggingu við 

Helgamagrastræti á Akureyri. Leikskólinn er kynjaskiptur að mestu leyti og er 

börnunum skipt í deildir eða kjarna eins og Hjallastefnan kýs að kalla þær. Kjarnarnir 

eru sjö talsins og þar er börnunum skipt eftir aldri og kyni. Eldri kjarnarnir eru fjórir 

og eru þeir staðsettir í sitt hvorum helmingnum í byggingunni og eru þeir spegilmynd 

hvor af öðrum. Drengirnir eru á rauðum og gulum kjarna og stúlkurnar á grænum og 

bláum. Hægt er að ganga inná forstofu stúlkna annars vegar og forstofu drengja hins 

vegar þar sem útiföt og leikskólatöskur eru geymdar. Þegar gengið er inn í 

stúlknakjarnana er komið inn í sameiginlegt rými þar sem kjarnarnir snæða saman og 

útfrá þessu rými er hægt að ganga inn á eldri og yngri kjarnana.  

Hver kjarni er uppbyggður af einu stóru rými og er lítið púðaherbergi (kallað 

leikstofa) innbyggt í rýminu. Í leikstund barnanna er rýminu skipt upp í fimm 

leiksvæði að meðtalinni leikstofu og auk þess er eitt leiksvæði fyrir framan herbergið 

og eitt utandyra. Leiksvæðin inni í herberginu eru eftirfarandi: Sullkrókur (svæði 1), 

kubbakrókur (svæði 2), föndurkrókur (svæði 3), leirkrókur (svæði 4) og leikstofa 

(svæði 5). Á leiksvæðinu fyrir framan herbergið er einnig kubbastofa með 

svokölluðum kappla kubbum (svæði 6) (sjá viðauka A) (Margrét Pála Ólafsdóttir, 

1999). 

 Einnig er útisvæði en það svæði var ekki hluti af þessari rannsókn.  

Þátttakendur  

Þátttakendur voru þrír, ein stúlka og tveir drengir. Börnin verða kölluð dulnöfnum í 

rannsókninni. Stúlkan verður kölluð Alís og hún var þriggja ára og sjö mánaða. Annar 
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drengurinn verður kallaður Eilífur og hann var þriggja ára og fjögurra mánaða en 

hinn, Hrólfur var þriggja ára og ellefu mánaða. Börnin voru valin af handahófi og var 

fengið leyfi hjá foreldum til að fylgjast með börnunum. Bréf sem sent var til 

viðkomandi foreldra má sjá í viðauka B. Ekki er vitað um nein frávik í þroska hjá 

þessum börnum.  

Efniviður 

Viss fastabúnaður er á hverju leiksvæði fyrir sig auk þess sem börnin geta fengið 

ítarefni. Þessi fastabúnaður sem og ítarefnið eru allt ómótaður efniviður svo sem vatn, 

kubbar, efnisbútar og leir. Í viðauka C er nákvæm lýsing á þessum efnivið.  

Rannsakendur komu inn með mótaðan efnivið en sá efniviður er annars ekki 

til staðar á leikskólanum. Mótaða efniviðnum var skipt upp í sex flokka. 

Kubbaflokkur, fígúruflokkur, samsetningarflokkur, farartækjaflokkur, og svo voru tvö 

leikþemu sem voru eldhús og læknadót. Sem dæmi um leikföng í flokkunum voru 

bílar, legókubbar, dúkkur, dýr og fleira. Nánari lýsingu á mótaða efniviðnum er að 

finna í viðauka D. 

Framkvæmd 

Í upphafi var sent bréf til leikskólastýru þar sem beðið var um leyfi til að gera 

rannsóknina á Hólmasól, bréfið má sjá í viðauka E. Eftir að leyfi var fengið og áður 

en rannsókn hófst var bréf sent til allra foreldra sem áttu börn á viðkomandi kjörnum 

þar sem þeim var sagt frá rannsókninni, bréfið má sjá í viðauka F. Allir starfsmenn 

voru upplýstir um að rannsókn ætti sér stað en einungis leikskólastýra vissi tilgang 

hennar. Rannsakendur mynduðu börnin við leik við tvenns konar aðstæður og voru 

rannsakendur staðsettir ýmist fyrir utan eða inná leiksvæðinu. Rannsakendur fylgdu 

börnunum eftir með myndavélinni en þó alltaf án þess að blanda sér í eða trufla 
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leikinn hjá þeim. Leikskólakennari var ávallt viðstaddur á meðan á myndatökum stóð. 

Notuð var myndbandsupptökuvél af gerðinni Panasonic NV-GS 250. Tekið var upp í 

10 skipti á 11 daga tímabili. 

Gagnasöfnun 

Annars vegar voru börnin mynduð í hefðbundinni leikstund þar sem þau fengu að 

velja sér leiksvæði og notuðu einungis ómótaðan efnivið. Hefðbundna leikstundin 

hófst klukkan 10:30 og lauk klukkan 11:45. Í upphafi leikstundar sátu börnin saman í 

hring ásamt leikskólakennara og í miðju hringsins voru lögð spjöld, sem á stóð hvert 

leiksvæði fyrir sig. Eitt barn byrjaði að velja sér leiksvæði svo fékk næsta barn að 

velja sér og svo koll af kolli hinn hefðbundna hring. Ákveðinn fjöldi spjalda var fyrir 

hvert leiksvæði og gátu því ekki öll börnin valið það sama. Eftir að valið hafði farið 

fram fóru börnin á sitt svæði og leikurinn hófst. Það var því tilviljunarkennt hvaða 

börn léku sér saman. 

Hins vegar voru börnin mynduð í aðstæðum þar sem rannsakendur komu inn 

með mótaðan efnivið. Þar var leikföngunum stillt upp, hver flokkur auk tveggja 

leikþema í glærum kassa í kubbakróknum (svæði 2)(sjá viðauka A). Börnin fengu 

frjálst val um hvaða leikföng þau léku sér með og var leiknum haldið innan svæðisins. 

Leikstundin hófst klukkan 12:30 og var hvert barn myndað í fimmtán mínútur í senn. 

Þar sem kjarnar leikskólans eru kynjaskiptir fóru upptökur fyrst fram á 

stúlknakjarnanum og síðan á drengjakjarnanum. Valinn var leikfélagi af handahófi til 

að leika við Alís með mótaða efniviðinn en drengirnir léku sér saman. Alís var 

mynduð fyrst í fimmtán mínútur og síðan drengirnir í fimmtán mínútur hvor í 

handahófskenndri röð. 
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Mælitæki 

Notast var við mælitæki sem var hannað af Kristínu Guðmundsdóttur. Mælitækið var 

hannað til að mæla fjórar tegundir leiks barna með beinu áhorfi af 

myndbandsupptöku: Hefðbundinn leik, einfaldan leik, ímyndunarleik með leikföngum 

og hlutverkaleik. Fjöldi leikathafna í hverri tegund leiks var skráður í fimm mínútur 

og samhliða skráningu á tegundum leiks var notkun mismunandi efniviðar skráð. 

Niðurstöður áreiðanleikamælinga á tækinu eru: 93,8% að meðaltali fyrir hefðbundinn 

leik (spönn 71,4-100%), 96,3% að meðaltali fyrir ímyndunarleik með leikföngum 

(spönn 69,2-100%), og 90,6% að meðaltali fyrir hlutverkaleik (spönn 84,6-100%) 

(Kristín Guðmundsdóttir, 2002). Áreiðanleikamælingar voru framkvæmdar af sama 

matsmanninum en samræmi í mælingu hans á mismunandi tímum skoðað. Mælitækið 

hefur ekki verið þýtt yfir á íslensku og var upprunalega enska útgáfan notuð í þessari 

rannsókn.  

Í þessari rannsókn var einungis skráður hefðbundinn leikur, ímyndunarleikur 

með leikföngum og hlutverkaleikur. Ein hefðbundin leikathöfn er frá þeim tíma þegar 

að barn handfjatlar eða snertir efnivið og lýkur þegar að barn sleppir efniviðnum eða 

snýr sér að einhverju öðru. Barnið þarf að leika sér með efniviðinn samkvæmt 

hefðbundinni virkni hans til þess að hegðunin geti talist hefðbundin. Hver leikathöfn 

var skráð á þar til gert skráningarblað (sjá nánar í viðauka G). Það telst ein 

ímyndunarleikathöfn með leikföngum þegar barn snertir hlut og segir eitthvað eða 

gefur frá sér hljóð sem á að tákna ímyndaða virkni hans. Ímyndunarleikathöfn með 

leikföngum lýkur þegar barn sleppir efniviðnum, gerir eitthvað annað með hann, 

beinir hegðun sinni að öðrum efnivið eða breytir með orðum eða hljóðum því sem 

efniviðurinn á að tákna fyrir (sjá nánar í viðauka H). Hlutverkaleikathöfn hefst þegar 

barn segir eitthvað, myndar hljóð eða gerir eitthvað sem setur það eða leikfélaga þess 
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í hlutverk. Það getur verið eitthvað eða einhver. Leikathöfn lýkur þegar barnið hættir 

að tala eða gefa frá sér hljóð, gefur frá sér ný hljóð eða nýjar hreyfingar sem gefa til 

kynna að hlutverkinu sé lokið eða það hafi breyst (sjá nánar í viðauka I) (Kristín 

Guðmundsdóttir, 2002). Efniviðurinn sem barnið notar við leikinn var einnig skráður. 

Gögnin voru skráð fyrir hverja tegund leiks fyrir sig og þar sem áreiðanleiki 

matsmanna mældist hár skráði annar athugandi hefðbundna og hlutverkaleikinn en 

hinn ímyndunarleikinn með leikföngum.  

Þrátt fyrir að ímyndunarleikur með leikföngum og hlutverkaleikur hafi verið 

skráðir hvor í sínu lagi voru þessir tveir flokkar sameinaðir við úrvinnslu gagna og er 

sameiginlegur flokkur þeirra kallaður ímyndunar- og hlutverkaleikur.  

Áreiðanleikamæling 

Höfundur mælitækisins mældi áreiðanleika hjá sjálfri sér og var hann mældur í um 

34% af leikstundum. Var sá háttur ekki hafður á í þessari rannsókn heldur tekinn 

áreiðanleiki á milli matsmanna (Interobserver aggreement). Áreiðanleiki matsmanna 

var mældur á leikstund þrjú, fimm, sjö og níu eða í um 40% af leikstundum, eða tvær 

leikstundir með mótaðann efnivið og tvær leikstundir með ómótuðum efnivið. 

Matsmenn mældu leikstundinar hvor í sínu lagi og síðan var reiknaður út áreiðanleiki. 

Áreiðanleiki var reiknaður fyrir hvert barn og fyrir hverja tegund leiks.  

Áreiðanleikamælingin sem notuðu var heitir heildaráreiðanleiki (total agreement). 

Hann er reiknaður þannig að fjöldi skráninga hjá öðrum athuganda (lægri fjöldi 

skráninga) er deilt með fjölda skráninga hjá hinum athugandanum (hærri fjöldi 

skráninga) og sú tala síðan margfölduð með 100 (Poling, Methot og LeSage, 1995). 

Einnig var reiknaður áreiðanleiki á ómótuðum og mótuðum efnivið með sömu aðferð. 
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Niðurstöður 

Áreiðanleikamælingar 

Tafla 1 sýnir áreiðanleika milli matsmanna á mótuðum og ómótuðum efnivið. Mestur 

er áreiðanleikinn fyrir hlutverkaleik með ómótaðan efnivið (97,35%) en lægstur var 

áreiðanleikinn fyrir hefðbundinn leik með mótaðan efnivið (96,67%). 

Efniviður 
  Ómótaður Mótaður Meðaltal 
Ímyndunarleikur 93,95% 90,07% 92,01% 
Hefðbundin leikur 92,28% 87,46% 89,87% 
Hlutverkaleikur 97,35% 96,67% 97,01% 
Meðaltal     92,96% 

Tafla 1. Áreiðanleiki matsmanna á ómótuðum og mótuðum efnivið 

Tafla 2 sýnir áreiðanleika fyrir allar leiktegundir, hefðbundinn leik, ímyndunarleik 

með leikföngum, hlutverkaleik og hvert barn fyrir sig. Áreiðanleikinn var mestur fyrir 

hlutverkaleikinn (97,01%) og lægstur fyrir hefðbundinn leik (89,87%). Áreiðanleiki 

fyrir hvert barn fyrir sig var hæstur fyrir Hrólf (95,3%) og lægstur fyrir Eilíf 

(89,68%). 

  Alís Hrólfur Eilífur Spönn 
Ímyndunarleikur 95,00% 97,60% 83,44% 50-100 
Hefðbundin leikur 88,51% 90,79% 90,31% 75-100 
Hlutverkaleikur 98,53% 97,50% 95,00% 80-100 
Meðaltal 94,01% 95,30% 89,58%   

Tafla 2. Áreiðanleiki matsmanna fyrir hvert barn og hverja tegund leiks 

Leikathafnir 

Alís 

Mynd 1 sýnir fjölda leikathafna hjá Alís í ímyndunar- og hlutverkaleik, annars vegar 

með ómótaðan efnivið og hins vegar mótaðan. Fjöldi leikathafna var breytilegur á 
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fyrra tímabilinu en þeim fór fjölgandi þegar leið á leikstundirnar. Fjöldi leikathafna 

var einnig breytilegur á seinna tímabilinu, þó dregur úr fjölda leikathafna eftir því sem 

líður á tímabilið. Þessi mynd sýnir lítinn mun á fjölda leikathafna í ímyndunar- og 

hlutverkaleik eftir því hvort er notaður ómótaður eða mótaður efniviður, en fjöldin 

stefnir þó niður á við með mótaða efniviðinn.  
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Mynd 1. Fjöldi leikathafna í ímyndunar- og hlutverkaleik Alísar 

Í mynd 2 er borinn saman ímyndunar- og hlutverkaleikur við hefðbundinn leik í hverri 

leikstund fyrir sig. Þegar Alís lék sér með ómótaðan efnivið var fjöldi leikathafna í 

ímyndunar- og hlutverkaleik meiri en í hefðbundnum leik í þremur leikstundum af 

fimm. Hins vegar var fjöldi leikathafna í ímyndunar- og hlutverkaleik meiri í aðeins 

einni leikstund með mótaða efniviðinn.  

Mótaður 
efniviður 

Ómótaður 
efniviður 
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Mynd 2. Samanburður á hefðbundnum leik og ímyndunar- og hlutverkaleik Alísar 

Mynd 3 sýnir fjölda leikathafna í eingöngu ímyndunar- og hlutverkaleik og þann 

efnivið sem Alís notaði. Í leikstundum með ómótaða efniviðinn er einungis notaður 

einn flokkur af efnivið en í leikstundunum með mótaða efniviðinn fékk hún að velja 

um mismunandi flokka. Eins og sjá má á mynd þrjú var enginn skráður ímyndunar- 

og hlutverkaleikur í leikstundum eitt og þrjú. Í þeim leikstundum lék hún sér annars 

vegar með kubba og var hins vegar í föndri. Í leikstund tvö var einungis ímyndunar og 

hlutverkaleikur skráður en þar lék hún sér með kubba. Með mótaða efniviðinn voru 

alltaf færri athafnir í ímyndunar- og hlutverkaleik en hefðbundnum leik nema í 

leikstund átta þar sem hún lék sér með eldhúsþemað, samsetningar og fígúrur. 

Mótaður 
efniviður 

Ómótaður 
efniviður 
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Mynd 3. Fjöldi leikathafna í hverri leikstund og notkun efniviðar í ímyndunar- og 

hlutverkaleik Alísar 

Eilífur 

Mynd 4 sýnir fjölda leikathafna hjá Eilífi í ímyndunar- og hlutverkaleik, annars vegar 

með ómótaðan efnivið og hins vegar mótaðan. Leikathöfnum fjölgaði á fyrra 

tímabilinu með ómótaða efniviðinn. Þeim fækkaði hins vegar þegar komið var inn 

með mótaða efniviðinn en fór svo fjölgandi þegar leið á tímabilið. Þessi mynd sýnir 

að það er munur á ímyndunar- og hlutverkaleik hvort sem er notaður ómótaður eða 

mótaður efniviður en sá munur er lítill.  

Mótaður 
efniviður 

Ómótaður 
efniviður 
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Mynd 4. Fjöldi leikathafna í ímyndunar- og hlutverkaleik Eilífs 

Mynd 5 sýnir samanburð á hefðbundnum leik og ímyndunar- og hlutverkaleik eftir 

því hvaða efnivið var verið að nota. Á henni sést að fjöldi leikathafna í ímyndunar- og 

hlutverkaleik var meiri í þremur leikstundum af fimm með ómótaða efniviðinn. Með 

mótaða efniviðinn var fjöldi leikathafna í ímyndunar- og hlutverkaleik meiri í tveimur 

af fimm leikstundum.  
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Mynd 5. Samanburður á hefðbundnum leik og ímyndunar og hlutverkaleik Eilífs 
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Mynd 6 sýnir fjölda leikathafna í eingöngu ímyndunar- og hlutverkaleik og þann 

efnivið sem Eilífur notaði. Eins og sjá má þá notaði Eilífur einungis kubba í 

leikstundum tvö, fjögur og fimm þar sem ímyndunar- og hlutverkaleikurinn var meiri 

en hefðbundinn leikur. Í leikstundum sex og tíu var ímyndunar- og hlutverkaleikurinn 

meiri en hefðbundni en þar lék hann sér með fígúrur og aðeins með eldhúsþemað.  
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Mynd 6. Fjöldi leikathafna í hverri leikstund og notkun efniviðar í ímyndunar- og 

hlutverkaleik Eilífs 

Hrólfur 

Mynd 7 sýnir fjölda leikathafna hjá Hrólfi í ímyndunar og hlutverkaleik annars vegar 

með ómótaðan efnivið og hins vegar mótaðan. Fjöldi leikathafna á fyrra tímabilinu 

var breytilegur. Fjöldinn leikathafna minnkaði þegar komið var inn með mótaða 

efniviðinn en fjölgaði þegar leið á tímabilið, nema í síðustu leikstund.  
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Mynd 7. Fjöldi leikathafna í ímyndunar- og hlutverkaleik Hrólfs 

Mynd 8 sýnir samanburð á hefðbundnum leik og ímyndunar- og hlutverkaleik eftir 

því hvaða efnivið var verið að nota. Það voru fleiri leikathafnir í ímyndunar- og 

hlutverkaleik í þremur af fimm leikstundum með ómótaða efniviðinn. Það voru einnig 

fleiri leikathafnir í ímyndunar- og hlutverkaleik í þremur leikstundum af fimm með 

mótaða efniviðinn. 
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Mynd 8. Samanburður á hefðbundnum leik og ímyndunar- og hlutverkaleik Hrólfs 

Mynd 9 sýnir fjölda leikathafna í eingöngu ímyndunar- og hlutverkaleik og þann 

efnivið sem Hrólfur notaði. Þar er misjafnt hvað hann velur sér í leikstundum með 

ómótaða efniviðinn en mest leikur hann sér með kubba og annan efnivið í 
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leikstundum eitt, fjögur og fimm þegar ímyndunar- og hlutverkaleikurinn er meiri. 

Hann leikur sér svo langmest með fígúrur með mótaða efniviðinn þar sem ímyndunar- 

og hlutverkaleikurinn er meiri í leikstundum sjö, átta og níu. Einnig notar hann aðeins 

læknaþemað, eldhúsþemað og loks faratækin.  
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Mynd 9. Fjöldi leikathafna í hverri leikstund og notkun efniviðar í ímyndunar- og 

hlutverkaleik Hrólfs 
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Umræða 

Markmið þessara rannsóknar var að athuga hvort munur væri á fjölda leikathafna í 

ímyndunar- og hlutverkaleik eftir því hvort börn nota ómótaðan eða mótaðan efnivið. 

Ýmsar erlendar rannsóknir hafa sýnt fram á mun á leik barna eftir því hvernig efnivið 

þau nota (Quilitch og Risley, 1973; McLoyd, 1983; Vandenberg, 1981; Ivory og 

McCollum, 1999 og Umek og Musek, 2001) og er því áhugavert að skoða hvort eins 

sé farið hér á landi.  

Niðurstöður þessarar rannsóknar sýndu að það var munur á fjölda leikathafna 

hjá börnunum í ímyndunar- og hlutverkaleik eftir því hvort þau voru með ómótaðann 

eða mótaðann efnivið Leikathafnir voru fleiri þegar þau léku sér með ómótaða 

efniviðinn. Munurinn var þó óverulegur og hann var mismikill á milli barna. Þessar 

niðurstöður eru í andstöðu við rannsóknir McLoyd (1983) og Umek og Musek (2001) 

þar sem börn á svipuðum aldri sýndu meiri ímyndunar- og hlutverkaleik með mótaðan 

efnivið en ómótaðan.  

Gögnin sýna ennfremur að innan hvorrar tegundar efniviðar, mótaðs og 

ómótaðs hvetja sumar tegundir meir til ímyndunar- og hlutverkaleiks en aðrar. Sem 

dæmi má nefna að það voru kubbarnir og leirinn í ómótaða efniviðnum sem virtist 

hvetja einna helst til ímyndunar- og hlutverkaleiks og fígúrurnar og eldhúsþemað í 

mótaða efniviðnum.  

Þar sem einungis er notaður ómótaður efniviður á leikskólanum komu 

rannsakendur inn með mótaðan efnivið og leyfðu börnunum að leika sér með hann. 

Athygli vakti að í fyrstu tvö skiptin sem börnin fengu að leika sér með mótaða 

efniviðinn var lítið um ímyndunar- og hlutverkaleik heldur fóru þessi tvö skipti hjá 

börnunum í það að skoða efniviðinn og prófa hann. Er það í samræmi við kenningar 

Smilansky og Sheafatya (1990) að börn þurfa að skoða og handfjatla efnivið áður en 
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að ímyndunarleikur getur átt sér stað. Eftir aðra leikstund fór ímyndunar- og 

hlutverkaleikurinn að aukast. Í rannsókn McLoyd (1985) var börnum leyft að skoða 

efniviðinn nokkrum dögum áður en þau voru mynduð við leik og hefðu rannsakendur 

hugsanlega átt að gera slíkt hið sama í þessari rannsókn. Það hefði hugsanlega komið í 

veg fyrir að börnin eyddu tveimur fyrstu leikstundunum í að skoða efniviðinn.  

Þegar borin var saman hefðbundinn leikur og ímyndunar- og hlutverkaleikur 

má sjá að tíðni hefðbundins leiks er almennt meiri en tíðni ímyndunar- og 

hlutverkaleiks hvort sem notaður er ómótaður eða mótaður efniviður. Mögulegar 

ástæður þess er að þegar börn leika sér með mótaðan efnivið er hann með fyrirfram 

ákveðna notkun og því ekki nauðsynlegt fyrir börnin að búa til ímyndaðan veruleika.  

Það vakti athygli rannsakenda að andrúmsloftið og leikurinn var mun rólegri 

þegar börnin léku sér með ómótaða efniviðinn. Minna var um æsing og samkeppni 

barnanna á milli og eru nokkrar mögulegar ástæður fyrir því. Í fyrsta lagi þegar börnin 

eru með ómótaða efniviðinn er tvennt til af öllu og börnin þurfa ekki að keppast um 

mismunandi leikföng en þannig er það ekki með mótaða efniviðinn. Í öðru lagi var 

meiri fjöldi leikhluta í mótaða efniviðnum en ómótaða og áttu börnin það til að hoppa 

úr einu í annað þegar þau léku sér með mótaða efniviðinn. Það er í samræmi við 

kenningar Smilansky og Shefatya (1990) að of mikið af mótuðum efnivið auki 

líkurnar á því að börnin geri lítið annað með efniviðinn en að handfjatla hann og snúi 

sér síðan að öðru. Þar sem lítill munur fannst á tegundum efniviðar og áhrifum hans á 

ímyndunar- og hlutverkaleik má velta því fyrir sér hvort það geti verið að það sé fjöldi 

leikfanga (efniviðar) sem er áhrifavaldur en ekki tegundirnar.  

Þegar leikur er mældur með þessum hætti koma upp aðstæður sem 

rannsakendur hafa ekki stjórn á. Sem dæmi má nefna að í einni leikstund hjá Hrólfi 

var hann einungis að skoða efniviðinn á meðan á skráningartíma stóð en ef skráning 

hefði farið fram á öðrum tímapunkti á myndbandinu hefði leikurinn mælst mun meiri.  
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Þær rannsóknir sem skoða áhrif mismunandi efniviðar á leik eru flestar að 

skoða leik í aðstæðum þar sem mótaði efniviðurinn er almennt notaður og komið er 

inn með ómótaðan eða báðar aðstæðurnar eru búnar til (McLoyd, 1983; McLoyd, 

1985 og Umek og Musek, 2001). Flestir leikskólar eru að nota mestmegnis mótaðan 

efnivið í starfi sínu og er það hugsanleg ástæða þess að börnin á Hólmasól sýndu 

meiri ímyndunarleik með ómótaða efniviðinn að þau eru vanari að leika sér með hann 

en börn á öðrum leikskólum. Þetta gæti skýrt af hverju niðurstaðan er ekki í samræmi 

við aðrar rannsóknir því það eru fáir leikskólar sem notast einungis við ómótaðan 

efnivið. 

Aldur barnanna gæti mögulega verið áhrifavaldur. Samkvæmt kenningum 

Piagets (1972) eru börn ekki fær um ímyndunarleik fyrr en eftir þriggja ára aldur og 

því eldri sem börnin eru því færari eru þau. Niðurstöður þessara rannsóknar sýndu 

fram á að elsti drengurinn sýndi af sér mestan ímyndunarleik og gæti það verið 

aldurinn sem skiptir þar miklu máli. Einnig tóku rannsakendur eftir því að yngri 

drengurinn fylgdi hinum eldri eftir í ímyndunar og hlutverkaleiknum með mótaða 

efniviðinn og virtist vera færari um flóknari leik en þegar hann var einsamall. Það er í 

samræmi við niðurstöður rannsókna Umeks og Musek (1997) um að ef börn á 

mismunandi aldri eru sett saman í hóp þá sýna þau flóknari tegundir ímyndunarleiks 

en ef börn á sama aldri eru saman í hóp.  

Rannsóknir hafa sýnt fram á að fjögurra og fimm ára börn skortir þroska til 

þess að nýta efniviðinn á fjölbreyttan hátt (Vandenberg, 1981) en ef til vill eru börnin 

á Hólmasól þar undantekning.  

Greinilegur munur var á tegundum leikja á milli kynja og voru drengirnir 

frekar í leikjum sem kröfðust hreyfingar, bardagaleikir voru þar vinsælir bæði með 

ómótaða sem og mótaða efniviðinn á meðan stúlkan var meira í rólegum leikjum svo 
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sem mömmuleik og eldhúsleik. Þetta er í samræmi við rannsókn Keren o.fl. (2005) 

um hvernig leiki kynin aðhyllast. 

Það virtist einnig skipta máli hvaða tegund efniviðs börnin völdu bæði með 

ómótaða efniviðinn og mótaða hversu mikið var um ímyndunar- og hlutverkaleik. 

Sem dæmi má nefna var mjög lítið um ímyndunar- og hlutverkaleik hjá Eilífi þegar 

hann var í föndri og enginn ímyndunar- og hlutverkaleikur þegar Alís var í föndri. 

Kubbarnir virtust einna helst hvetja til ímyndunar- og hlutverkaleiks í ómótaða 

efniviðnum að undanskildri einni leikstund hjá Alís. Með mótaða efniviðinn voru það 

fígúrurnar hjá drengjunum sem hvatti einna helst til ímyndunar- og hlutverkaleiks en 

fígúrur og eldhúsþemað hjá Alís. Það er því ekki einungis mismunandi efniviður, það 

er mótaður vs ómótaður, sem virðist hafa áhrif á fjölda leikathafna heldur er einnig 

munur innan flokkana.  

Áhugavert væri að skoða fleiri aldurshópa á Hólmasól með svipaðri aðferð og 

notuð var í þessari rannsókn. Hægt væri að fara inn á eldri barna kjarnana með það að 

markmiði að bera saman aldurshópa sem og bera saman þessa hópa með mismunandi 

efnivið. Rannsóknir hafa almennt sýnt fram á að að eldri börn eru færari í flóknari og 

lengri ímyndunar-og hlutverkaleik en yngri börn (Umek og Musek, 1997). Þá væri 

einnig fróðlegt að gera rannsókn á leikskólum sem notast einungis við mótaðan 

efnivið og skoða þennan mun þar með sama sniði og hér var gert. Munur á 

samskiptum og samvinnu barnanna var ekki mældur en áhugavert væri að skoða það 

nánar. 

Gallar rannsóknarinnar eru hugsanlega nokkrir. Í fyrsta lagi ber að nefna fjölda 

leikstunda sem voru teknar upp. Æskilegt hefði verið að taka upp fleiri stundir bæði 

með ómótaðan efnivið sem og mótaðan. Þá hefði kannski sést meiri stöðugleiki í 

fjölda leikathafna og minna verið um breytileika. Þá hefðu niðurstöðurnar jafnvel 

orðið meira afgerandi. Einnig hefði verið möguleiki að nota fjölliðasnið (alternating 
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treatments design) við söfnun gagna þar sem það hefði auðveldað samanburð milli 

mótaðs og ómótaðs efniviðs. 

Hugsanlega mætti einnig skoða skilgreiningar mælitækisins fyrir 

ímyndunarleikinn með leikföngum. Þegar mældar voru leikathafnir fyrir 

ímyndunarleik með leikföngum tóku athugendur eftir því að ef barn var að leika sér 

með pott og leikfangamat var það ekki mælt samkvæmt skilgreiningu mælitækisins 

sem ímyndunarleikur þar sem leikfangamaturinn var til staðar. Hefði barnið verið að 

hræra í tómum potti hefði það verið mælt sem ímyndunarleikathöfn.  

Skráningarblöð fyrir leikathafnirnar voru ekki þýdd yfir á íslensku og gæti það 

einnig haft áhrif á skilning rannsakenda á skilgreiningunum.  

Þegar mældur var áreiðanleiki milli matsmanna var mældur heildar 

áreiðanleiki eins og tekið hefur verið fram. Viss veikleiki á þeirri mælingu er að ekki 

er hægt að tilgreina hvort þetta séu sömu leikathafnir sem matsmenn eru að skrá.  

Niðurstöður þessara rannsóknar sýndu að börn sýna meiri ímyndunar- og 

hlutverkaleik ef notaður er ómótaður efniviður og það styður spurningu rannsakenda. 

Frekari rannsókna er þó vissulega þörf samhliða fjölgun barna á leikskólum og 

framboði af mismunandi leikskólum.  
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VIÐAUKI A 

SKIPULAG KJARNA Á HÓLMASÓL 



   Áhrif mismunandi efniviðar  39 

  
 

Skipulag kjarna á Hólmasól 
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VIÐAUKI B 

LEYFISBRÉF FRÁ FORELDRUM/FORRÁÐAMÖNNUM 
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Leyfisbréf frá foreldrum/forráðamönnum 

Kæra foreldri/forráðamaður 

Við undirrituð erum nemendur á þriðja ári í sálfræði við Háskólann á Akureyri. 

Við erum að vinna að rannsókn fyrir lokaverkefni okkar undir leiðsögn Kristínar 

Guðmundsdóttur MS,BCBA, aðjúnkt við Félagsvísinda og lagadeild. 

Rannsókn okkar snýst um að skoða leik hjá börnum og viljum við biðja þig/ykkur um 

leyfi til að fá að mynda barnið þitt við leik í leikskólanum. Myndböndin munum við 

svo nota til að mæla leik þeirra.  

Við munum koma 6 daga í röð fyrir páska og 4 daga eftir páska og mynda þau við leik 

í leikstundinni. Við munum einnig koma með venjuleg leikföng inní leikinn hjá þeim 

og biðja þau að leika sér með þau í nokkrar mínútur og er það hluti af rannsókninni. 

Við munum ekki nefna börnin með nafni í rannsókninni og einungis við og 

leiðbeinandi okkar munu skoða upptökurnar. 

Hugsanlegt er að niðurstöður rannsóknarinnar verði birtar á ráðstefnum og í 

rannsóknargreinum. Ef áhugi er fyrir hendi þá býðst ykkur að hafa samband við okkur 

og sjá gögnin sem tilheyra ykkar barni að rannsókn lokinni. Einnig ef það eru 

einhverjar spurningar þá er ykkur velkomið að hafa samband við okkur.  

Virðingarfyllst 

Heiða Brynja Heiðarsdóttir, netfang ha040261@unak.is 

Kristján Bergmann, netfang ha040387@unak.is 

Vinsamlega skrifið nafn ykkar og skilið til leikskólastarfsmanna ef þið veitið 

samþykki ykkar. 

_______________________________ 

Undirskrift 
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VIÐAUKI C 

LISTI YFIR ÓMÓTAÐAN EFNIVIÐ 
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Listi yfir ómótaðan efnivið 

Sullkrókur: (2 börn). 

Fastabúnaður-2 sullsvuntur, 2 flöskur, 2 dallar, 2 slöngubútar, 2 trektir, 2 svampar. 

Ítarefni- Freyðibað, matarlitur, sogrör, steinar, dropateljarar og plast sprautur. 

Kubbakrókur: (2börn). 

Fastabúnaður- Einingarkubbar og tréfígúrur.  

Ítarefni- Pappír, málningarlímband, efnisbútar, tölur og steinar. 

Föndurkrókur: (4 börn). 

Fastabúnaður- 12 trélitir, 4 skæri, 1 blað á barn af stærðinni A3 eða A4 og 

endurvinnslukassi. 

Ítarefni- Mismunandi stærðir af pappír, vatnslitir, yddari, strokleður, reglustrika, 

heftari, gatari, límbandsstandur, málningarlímband auk annara tilfallandi föndurefna 

sem tilféllu úr eldhúsi. 

Leirkrókur: (4 börn). 

Fastabúnaður- Loftþétt ílát fyrir leir, 4 tréhnífar, bali.  

Ítarefni- Trépinnar, eldspítur, rúllukefli, tölur, jarðleir og verðlaust föndurefni. 

Leikstofa: (2-4 börn). 

Fastabúnaður- Svampkubbar og dýnur af mismunandi stærðum og 4 leikteppi.  

Ítarefni- Efnispjötlur, mjúkir boltar og vasaljós. 
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Kubbastofa: (2-4 börn).  

Fastabúnaður- Kapla kubbar og 2 leikteppi.  

Ítarefni- Efnispjötlur, mjúkir boltar og vasaljós. 

Annar Efniviður 

Sá efniviður sem á ekki heima í ofangreindum flokkum. 



   Áhrif mismunandi efniviðar  45 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

VIÐAUKI D 

LISTI YFIR MÓTAÐAN EFNIVIÐ 
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Listi yfir mótaðan efnivið 

Faratækjaflokkur: 39 Macthbox bílar, þyrla, 3 flugvélar, bátur, 10 kerrur og 4 

mótorhjól. 

Fígúruflokkur: Risaeðla, ljón, kind, Batman kall, Súperman kall, 2 Spiderman kallar, 

2 hákarlar, loðin köngulló, skjaldbaka, hundur, 3 hestar, 6 Playmobil kallar, ofurmús, 

2 dúkkur og Monsa. 

Kubbaflokkur: Hefðbundnir Legokubbar. 

Samsetningarflokkur: Geomag segulleikföng og Playmobilhús. 

Læknaþema: Sjúkrataska sem í var flísatöng, 3 lyfjabrúsar, klukka, 2 plástrakassar, 

skeið, hamar, skurðarhnífur, skæri, sprauta, plastdallur og hlustunarpípa. 

Eldhúsþema: Stór eldhússamstæða með áfastri eldavél, ofn, ísskáp, vask og viftu. 

Fylgihlutir voru 2 hamborgarar, 3 grænmeti, tveir ávextir, salt og pipparstaukar, 

sykurkar, 2 kaffibollar, 5 matardiskar, 5 hnífapör, 2 pottar, 2 pönnur, steikarspaði, 

töng, sigti, hræra og mæliglas. 

Annar Efniviður 

Sá efniviður sem á ekki heima í ofangreindum flokkum. 
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VIÐAUKI E 

LEYFISBRÉF TIL HÓLMASÓLAR 
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Leyfisbréf til Hólmasólar 

Við undirrituð erum nemendur Kristínar Guðmundsdóttur aðjúnkts í 
félagsvísindadeild við Háskólann á Akureyri, á 3 ári í sálfræðinámi. Hún hafði 
samband við þig símleiðis fyrir nokkru síðan varðandi B.A. verkefni sem við erum að 
skrifa undir hennar leiðsögn um áhrif leikfanga á leik hjá leikskólabörnum. Með þessu 
erum við m.a. að meta áreiðanleika mælitækis sem Kristín hannaði í mastersnámi í 
atferlisgreiningu til að meta leik barna. Rannsóknarverkefnið má finna á eftirfarandi 
slóð: http://www.unt.edu/etd/all/May2002/gudmundsdottir_kristin/index.htm 
 
Tilgangur rannsóknar: við höfum áhuga á að skoða leik barna og ómótaðan efnivið. 
Aðferð: Rannsakendur myndum koma að morgni til, eða eftir hentugleika 
leikskólastjóra, á leikskólann og fá að fylgjast með börnum að leik á leiksvæði þeirra. 
Við þyrftum að fá að taka leik barnanna upp á myndband (vídeó). Rannsakendur 
kæmu með upptökuvél og tækju upp í c.a. fimmtán mínútur í senn. Gott væri ef við 
gætum fengið að koma í nokkur skipti áður en við færum að taka upp til að börnin 
væru vön því að hafa rannsakendur nálægt sér, þó myndum við reyna að vera eins og 
fluga á vegg. 
Fjöldi þátttakenda: 3-4 börn 
Aldur: 4 ára  
Áætlaður tími í verkefni: Við myndum vilja ræða við þig um hversu oft í viku það 
myndi henta leikskólanum að við kæmum og áætla heildartíma í framhaldi að því.  
 
Gögnin verður farið með sem trúnaðarmál, börnin væru ekki greind með nafni og 
eingöngu rannsakendur og leiðbeinandi myndu sjá upptökurnar.  
 
Við myndum gjarnan vilja hitta þig og ræða möguleikann á þessu verkefni. 
 
Kær kveðja  
Heiða Brynja Heiðarsdóttir, ha040261@unak.is 
Kristján Bergmann Tómasson, ha040387@unak.is 
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VIÐAUKI F 

BRÉF TIL ALLRA FORELDRA 
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Bréf til allra foreldra 

Kæra foreldri/forráðamaður 

 

Við undirrituð erum nemendur á þriðja ári í sálfræði við Háskólann á Akureyri. 

Við erum að vinna að rannsókn fyrir lokaverkefni okkar undir leiðsögn Kristínar 

Guðmundsdóttur MS,BCBA, aðjúnkt við Félagsvísinda og lagadeild. 

Rannsókn okkar snýst um að skoða leik hjá börnum og höfum við valið fjögur börn á 

ykkar leikskóla til að fylgjast með.  

Við munum koma 6 daga í röð fyrir páska og 4 daga eftir páska og mynda þessi fjögur 

börn við leik í leikstundinni. Vera má að barn ykkar muni lenda í mynd ef það er að 

leika sér við eitt þessara fjögurra barna en þær upplýsingar verða ekki notaðar að 

neinu leyti. Rannsóknin snýst um að skoða leik þessara barna sem hafi orðið fyrir 

valinu en ekki annara barna. Einungis rannsakendur og leiðbeinandi munu fá að sjá 

upptökurnar. 

Ef það eru einhverjar spurningar, þá er ykkur velkomið að hafa samband við okkur.  

Virðingarfyllst 

Heiða Brynja Heiðarsdóttir, netfang ha040261@unak.is 

Kristján Bergmann, netfang ha040387@unak.is 
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VIÐAUKI G 

SKRÁNINGARBLAÐ FYRIR HEFÐBUNDINN LEIK 
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 Skráningablað fyrir hefðbundin leik 
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VIÐAUKI H 

SKRÁNINGARBLAÐ FYRIR ÍMYNDUNARLEIK MEÐ LEIKFÖNGUM 
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Skráningablað fyrir ímyndunarleik með leikföngum 
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VIÐAUKI I 

SKRÁNINGABLAÐ FYRIR HLUTVERKALEIK 
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Skráningablað fyrir hlutverkaleik 

 


