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Utdrattur

Proffredilegir eiginleikar matskvarda um télvuleikjavanda, Game Addiction Scale (GAS),
voru athugadir. Skodud var baedi fjogra patta lausn og eins patta lausn a 21 atrida utgafu
kvardans sem og eins patta lausn styttri Gtgafu kvardans. Areidanleiki 21 atrida kvardans var
alfa=0,93 og sjo atrida kvardans var alfa=0,86. Réttmeeti kvardans var athugad med pvi ad
athuga fylgni vid télvuleikjaspilun og fylgni vid matskvardann Problem Video Game Playing
— Revised (PVP-R) sem hafdi adur verid lagdur fyrir hérlendis. Réttmeeti kvardans reyndist
vidunandi og kom i ljos ad fylgni vid tima varid i spilun reyndist heerri fyrir GAS heldur en
fyrir PVP-R. Skodud voru prji mismunandi viomid um tolvuleikjavanda at fra sjo atrida
utgafu kvardans og kom i ljés ad 1-5% pétttakanda uppfylltu viomid um télvuleikjavanda,
drengir uppfylltu frekar vidmid um télvuleikjavanda heldur en stalkur. Einnig var skodad
fylgni kvardans vid namsarangur, tomstundir, busetu, télvuleikjategundir o.fl.. Kom i 1jos ad
pbeir sem eiga i vanda spila frekar skotleiki, fjolnotendaspunaleiki (MMORPG), &vintyraleiki
og leiki bannad fyrir yngri en 18 ara. Einnig var skodad hvort ad einhver munur veeri & pvi
hvernig tolvuleiki kynin spila og kom i ljos ad drengir spila flestar leikjategundir meira en

stulkur ad fratdldum tonlistar og partyleikjum, uppbyggingarleikjum og netleikjum.
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Tolvur, télvuleikir og netnotkun

Tolvuleikir eru mjog vinselt afpreyingar efni i dag og sala a télvuleikjum hefur aukist ort
undanfarin ar. A islandi seldust 118 pusund eintk arid 2000 en ari sidar seldust 132 ptsund
eintok. Leikjatolvur hafa lika aukist & heimilum i gegnum arin en arid 1995 voru einungis
12,8% heimila med leikjatdlvu en arid 2002 var um pridjungur heimila med leikjatélvur, hafa
peer pvi nanast prefaldast & atta arum (Hagstofa, 2002). I Bandarikjunum seldust télvur og
télvuleikir fyrir tiu og halfan miljard bandarikjadala arid 2009 og hefur télvuleikjaidnadurinn
vaxid um 10% fra 2005 til 2009 (Entertainment Software Association, 2011). Einn vinsalasti
og mest spiladi tolvuleikur sidustu ara er fjolnotendaspunaleikurinn (MMORPG) World of
Warcraft. Til pess ad spila leikinn parf fyrst ad kaupa eintak af honum og sidan parf ad borga
manadarlega askrift til ad getad spilad, manadaraskrift er 13 evrur en hann er einungis
spiladur i gegnum netid. Askrifendum hefur fjolgad 6rt & milli ara en &rid 2010 voru komnir
12 milljonir askrifenda. bad eru sex &r sidan ad leikurinn kom Gt og hefur hann skilad inn um
10 milljarda evra & peim tima fré solu a askriftum (Blizzard Entertainment, 2010).

A [slandi eru tolvur & 93% heimila og 92% heimila hafa einnig nettengingu. Um 60%
heimila hafa tveer eda fleiri télvur. Ohett er ad segja ad tdlvu- og netnotkun sé almenn pvi
samkvaemt Hagstofu islands (2010) hofdu 96% landsmanna & aldrinum 16-74 ara notast vid
télvu og 95% ho6fou notad netid sidustu prja manudina. Teaeknipréun seinustu ara hefur baett
netnotkun i farsimum og hafa teeplega 25% af netnotendum tengst netinu i gegnum 3G kerfi
(Hagstofa Islands, 2011). bessi netpréun i simum er farin ad hafa ahrif & framsetningu
akvedinna tolvuleikja, t.d. er ni mogulegt ad spila leikinn World of Warcraft ad hluta i
gegnum simann (Blizzard Entertainment, 2011). Einnig er haegt ad f4 allskyns vidbetur (e.
applications) i simann i dag eins og landakort, iprottafréttir o.s.frv., ba&edi gegn gjaldi og fritt,
en margir tolvuleikir eru & medal vinsaelustu vidbaeta sem nad er i iphone sima i dag (Apple,
2011).

Notkun & samskiptasidum eins og Facebook eda Twitter hefur einnig aukist undanfarin
ar en 70% netnotenda hofou notad slikar sidur (Hagstofa, 2010). Heagt er ad spila ymsar
gerdir leikja & Facebook, til demis leikinn Farmville. I honum att pG béndaba og snyst
leikurinn um ad raekta skepnur, avexti og greenmeti sem og ad stekka bdgardinn pinn.
Leikurinn komst i fréttirnar fyrir skommu pegar ad ung madir i Bandarikjunum hafdi hrist
pbriggja manada gamlan son sinn til dauda vegna pess ad hann hafdi truflad hana vid spilun a
leiknum (Pressan, 2010). Hér & landi hefur télvuleikjaspilun einnig komist i fréttirnar. Arid
2007 var sagt fra pvi i fréttum ad logreglan hafdi verid kollud til af foreldrum ungs drengs.

Hann gekk berserksgang a heimili sinu eftir ad foreldrar hans sgdu upp nettengingu sem olli
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pvi ad drengurinn gat ekki lengur spilad télvuleik & netinu (Visir, 2007). Arid 2010 hafdi
I6gregla purft ad hafa afskipt af manni sem hafdi misst stjorn & skapi sinu i ofbeldisfullum
télvuleik sem leiddi til pess ad nagrannar toldu ad mord etti sér stad (Visir, 2010). Mikid
hefur verid reett undanfarin ar um hugtakid toélvuleikjafikn en Wood (2008a) vill meina ad
folk anetjist ekki tolvuleikjum og éasteedan fyrir umraedunni séu fréttir sem pessar sem
fjolmidlar blasi gjarnan upp. Hér verdur reett adeins um hugtakid tolvuleikjafikn og deilur um
réttmeeti hugtaksins. Einnig verdur fjallad um rannsoknir, meeliteeki og hvad einkennir pann

sem & i hugsanlegum vanda vegna télvuleikjanotkunar.

Algengi télvuleikjaspilunar og kynjamunur

Rannsoknir sem gerdar hafa verid & islandi & algengi télvuleikjaspilunar syna ad um 84%
nemenda i grunn- og framhaldsskolum hoféu spilad tolvuleiki undanfarna 12 manudi fyrir
kannanir, 68% sogdust hafa spilad eitthvad & hverjum degi og 2,6% spiludu télvuleiki i meira
en sex klukkustundir & hverjum degi (Gudmundur Skarphédinsson, Daniel b6r Olason, Soffia
Elisabet Palsdéttir og Sigurgrimur Skualason, 2007). Samberilegar télur fengust i Banda-
rikjunum en par spila um 67% télvuleiki (Entertainment Software Association, 2011). |
erlendri rannsokn var athugad algengi tolvuleikaspilunar ario 1995 og kom i ljos ad 75%
unglinga & aldrinum 11-16 &ra sogdust spila télvuleiki (Phillips, Rolls, Rouse og Griffiths,
1995). | rannsékn Hafdisar Einarsdéttir (2008) kom i ljos ad medalspilun & télvuleikjum hja
grunn- og framhaldsskélanemum var taeplega fjorir dagar i viku og ad medaltali tveer klukku-
stundir i hvert sinn. Er pad samberilegt og i erlendri rannsékn par sem kom i ljos ad
fjoroungur péatttakenda sogdust spila alla daga vikurnar (Phillips 0.fl.,1995). Helstu &steedur
sem unglingarnir nefndu fyrir pvi af hverju peir spila télvuleiki voru; til ad eyda tima, fordast
ad gera adra hluti og til ad lifga upp a tilveruna (Phillips 0.fl.,1995).

A sidustu arum hefur pad aukist ad stalkur spili télvuleiki (Entertainment Software
Association, 2011). Leikir eins og The Sims sem er uppbyggingarleikur par sem hlutverk
spilara er medal annars ad byggja upp fjolskyldu og reka heimili naut gridarlegra vinselda &
medal stulkna & 6llum aldri. En pratt fyrir ad stalkur spili télvuleiki i auknum mali pa eru
drengir enn i meirihluta télvuleikjaspilara. I nidurstddum Hafdisar Einarsdéttur (2008) kom i
ljos ad hlutfoll drengja sem spila télvuleiki var 95,7% a moti 74% stulkna. peir spila einnig
lengur ad medaltali eda teepa fimm tima & viku a moti tepum fjorum hja stalkum. Drengir
spila lika lengur i hvert skipti. Guomundur Skarphédinsson o.fl. (2007) fengu svipadar
nidurstodur en par kom i 1jés ad drengir spiludu rima eina og halfa klukkustund & medaltali &

einum degi en stulkur um halfa klukkustund. Pessi kynjamunur er i samraemi vid nidurstoour
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erlendra rannsokna (Lemmens, Valkenburg og Peter 2009; Marshall, Gorely og Biddle,
2006). Talid er ad asteedan fyrir pvi ad drengir spili frekar tlvuleiki en stulkur sé ad innihald
télvuleikja heilli pa frekar, en mjog margir leikir byggja a ofbeldi og persénusképun par sem
spilarinn er gjarnan karlkyns i hlutverki hetjunnar sem hofdar pa frekar til drengja.

Umraeda um tolvuleikjaspilun virdist helst gera rad fyrir ad tolvuleikir séu adallega
spiladir af bornum og unglingum. En pad er ekki raunin pvi ad fullordnir eru stér hluti peirra
sem spila télvuleiki (Cole og Griffiths, 2007; 2011; Griffith, Davies og Chappell, 2003;
Griffiths, Davies og Chappell, 2004). Til demis er medalaldur peirra sem spila télvuleiki i
Bandarikjunum 34 &r (Entertainment Software Association, 2011). bessa proun ma eflaust
rekja til pess ad margir af pessum fullordnu spilurum spiludu télvuleiki i eesku og hafa aldrei

heett og méa gera rad fyrir pvi ad st proéun haldi afram.

Hvad einkennir pa sem strida vid tolvuleikjavanda og hverjar eru afleidingar
télvuleikjaspilunar

Ohofleg tdlvuleikjaspilun er helsta einkenni télvuleikjavanda og er medal spilatimi hja peim
sem eru med vanda ramar tuttugu klukkustundir & viku (Cole og Griffiths, 2007). Peir sem
eiga i vanda byrja yngri ad spila, spila lengur i hvert skipti og oftar i viku en peir sem spila an
vandkvada (Griffiths og Hunt, 1998; Hafdis Einarsdottir, 2008). Einnig kom fram i rannsokn
Hafdisar Einarsdottur (2008) ad peir sem attu i vanda bjuggu frekar hja 6dru foreldri.
Stadalimynd (stereotype) peirra sem spila télvuleiki mikid eru unglingsdrengir sem standa illa
félagslega og nota tolvuleiki sem flétta frd raunveruleikanum (Griffiths o.fl., 2003). Hér
verdur fjallad um nidurstddur nokkurra rannsokna sem hafa athugad salfreedilegar og
liffreedilegar breytur i sambandi vid télvuleiki.

Shotton (1989) var sennilega med peim fyrstu sem rannsakadi folk sem var had
tolvuleikjum (sja Griffiths og Hunt, 1998). Hann bar saman félk sem taldi sig vera had tolvu-
leikjum og pa sem t6ldu sig ekki vera pad. Komst hann ad pvi ad peir sem t6ldu sig hada voru
mjog greindir, med mikla hvatningu (motivated) og unnu einbeittir eftir markmidum sinum en
voru oft misskildir. Fimm arum seinna hafdi hann samband aftur vid patttakendur og komst
ad pvi ad peir hofou stadid sig vel i skola, lokid haskolanami og fengid géd storf. En hafa ber
i huga ad tolvuleikir & pessum tima voru mjog einfaldir, fair h6fou adgang ad télvu og
leikirnir innhéldu ekki marga pa peetti sem tolvuleikir hafa i dag, sem kunna ad gera pa meira
avanabindandi. | dag hafa leikir hradari atburdarés, betri grafik sem gerir pA mun raun-
verulegri og peir eru gjarnan i fyrstu persénu sem fzer spilendur til pess ad lifa sig betur inn i

leikinn. T mérgum leikjum i dag er haegt ad spila vid folk vidsvegar um allan heim i gegnum
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nettengingu, sem gerir pa félagslegri heldur en peir leikir sem spiladir voru af patttakendum
Shotton. Einnig byggdi konnun Shotton & sjalfsmati, engir matskvardar notadir, og
patttakendur voru adeins spurdir hvort peir veeru hadir tolvuleikjum eda ekki. Nylegri
rannsoknir benda einnig til annarra nidurstadna. Ad mikil spilun télvuleikja hafi neikvaed
ahrif & arangur i skola (Kim o.fl., 2010) og peir sem eiga i vanda vegna télvuleikjaspilunar eru
liklegri til ad skilja vid maka sina og einangrast félagslega vegna patttoku sinnar i
télvuleikjum (Griffiths og Wood, 2000).

Rannsoknir hafa synt ad tdlvuleikjavanda er adallega ad finna a medal drengja
(Griffiths og Hunt, 1998; Gudmundur o.fl., 2008; Hafdis Einarsdéttir, 2008; Lemmens,
Valkenburg og Peter, 2010). Tolvuleikir virdast hofda frekar til drengja og pa sérstaklega
télvuleikir sem innihalda ofbeldi. En stelpur spila frekar uppbyggingarleiki eda tonlistar og
partyleiki (Gudmundur o.fl, 2008; Hafdis Einarsdéttir, 2008) par sem paer virdast frekar kjosa
ad spila tolvuleiki sem innihalda liti® ofbeldi (Wood, Griffiths, Chappel og Davies, 2004). |
rannsokn Anderson og Dill (2000) & 210 haskélanemum i Bandarikjunum, 106 kérlum og 104
konum, voru pétttakendur fengnir til ad spila annarsvegar leik sem innihélt ofbeldi eda
ofbeldislausan leik. Kom i ljés ad leikur sem innihélt ofbeldi ytti undir ygi (aggression) og
ygishugsanir hja kérlum. Lemmens o.fl (2010) syndu einnig fram & ad télvuleikjaspilun, burt
séd fra pvi hvernig leikir pad voru, yttu undir likamlegt ofbeldi (physical aggression) hja
drengjum med tdlvuleikjavanda. Griffiths (1998) komst ad pvi ad peir sem attu i vanda med
télvuleiki voru liklegri til pess ad vera annad hvort i vondu skapi eda spenntir adur, & medan
eda & eftir ad peir spiludu.

pott flestir rannsoknir um tolvuleikjavanda skodi algengi og hja hverjum vandann er
ad finna, pa hafa einnig verio gerdar lifedlislegar rannséknir. punglyndislyfid Bupropion
hefur verid notad i medferd a efnamisnotkun eins og afengi, kokaini og reykingum sem og vid
spilafikn (sja Han, Hwang og Renshaw, 2010). Lyfid minnkar virkni i nokkrum svaedum
heilans, par & medal mondlunni (amygdala) og hindrar endurupptoku (reuptake) dépamins og
norepinephrine. Virkni i akvednum framheilasveedum (e. dorsolateral prefrontal cortex)
minnkar en pad svadi hafdi synt aukna virkni hja peim sem eru med tdlvuleikjavanda.
patttakendur voru fengnir til ad vera & lyfinu i sex vikur og ad peim loknum hafdi 16ngun
pbeirra i ad spila leiki minnkad. Patttakendur komust inn i daglega ratinu eins og ad meta i
skdlann, eitthvad sem peir attu adur erfitt med vegna télvuleikjaspilunar. Einnig minnkadi
vikuleg spilun peirra, en patttakendur i rannsékninni voru ad spila yfir 30 Klukkustundir &
viku (Han o.fl., 2007).



Tengsl télvuleikjavanda og tolvuleikjaspilunar vid sélraenar breytur

Fylgni télvuleikjavanda og ymissa sélfredilegra breyta hefur verid skodud. Peir sem eiga vid
télvuleikjavanda ad strida hafa t.d. tilhneigingu til ad vera sjalfselskir (e. narcissistic
personality) og hafa minni sjalfsstjorn (e. self-control). Einnig hefur komid fram lag neikvaed
fylgni vid félagsleg samskipti (e. social relationsship) (E. J. Kim, Namkoong, Ku og S. J.
Kim, 2008).

Charlton og Danforth (2009) athugudu hvort ad pad veeri einhver munur a peim sem
syna mikla tilhelgun (e. high engagement) i tlvuleiki og peirra sem eiga i vanda ad strida
vegna tolvuleikjaspilunar. Peir sem syna mikla tilhelgun spila télvuleiki mjog mikid en lenda
ekki i vanda vegna spilunnar sinnar préatt fyrir ad spila kannski jafn mikid og peir sem eiga i
vanda. Peir lata ekki tdlvuleikjaspilun sina bitna & mikilveegum pattum i lifi sinu eins og
vinnu, skéla, vinum o.s.frv. 6likt peim sem eiga i vanda. Charlton og Danforth vilja meina ad
margir kvardar sem meta tolvuleikjavanda ranglega meta pa sem syna mikla tilhelgun i
tolvuleiki fyrir ad eiga i vanda, vegna pess hversu mikid peir spila. Nidurstodur peirra leiddu i
lj6s ad medal peirra sem eiga vid télvuleikjavanda ad strida var neikvaed fylgni vid uthverfu
(e. extraversion), gedfeldni (e. agreeableness), tilfinningalegan stédugleika (e. emotional
stability) og sjalfsvirdingu (e. attractiveness), pad er ad finnst peir vera merkilegir og vera vel
til fara o.s.frv. En aftur & méti var jakveed fylgni vid neikvaed gildi (e. negative valence), sem
eru persénueinkenni eins og pad ad vera stodugt krefjandi i samskiptum (demanding/needy).
En medal peirra sem syna mikla tilhelgun var enginn fylgni vid pessar breytur. Hinsvegar var
athyglisvert ad pad var mikil fylgni milli spilunar télvuleikja og télvuleikjavanda fyrir pennan
hop. bvi vilja Charlton og Danforth meina ad petta séu rok fyrir pvi ad peir sem spila mikio
en an vandkveaeda séu oft ranglega greindir med tdlvuleikjavanda. Lemmens o.fl. (2009)
athugudu fylgni matskvardans Game Addiction Scale vid petti eins og einmanaleika, lifs-
hamingju, félagsheaefni og ygi. Pad var neikvaed fylgni & milli kvardans og lifshamingju og
félaghaefni. En jakveed fylgni kvardans vid einmannaleika og ygi. En pegar var athugad fylgni
a milli tima sem varid er i spilun og pessara breyta, pa var ekkert samband & milli timans sem
varid var i spilun og lifshamingju og félagshafni. A hinn boginn var lag neikveed fylgni vid
einmannaleika og ygi og tima sem varid var i spilun, en pessi fylgni var laegri en fylgni milli
pbessara breyta og télvuleikjavanda. Pessar nidurstodur styrkja rok Charltons og Danforth um
ad pad purfi ekki endilega ad vera neikveett ad spila mikid og peir sem spila mikid geta gert
pad &n vandkvada. bvi er timinn sem varid er i spilun einn og sér ekki réttmeett viomid fyrir

tolvuleikjavanda.



Eftir ad hafa skodad rannséknir & sambandi tolvuleikja & salfreedibreyta, pa er
dhugavert ad velta fyrir sér hvort ad pessar salfredibreytur seu orsdk pess ad einstaklingar
lenda i vanda med télvuleikjaspilun eda hvort ad pessar salfreedibreytur séu i raun afleiding

télvuleikjavandans.

Tengsl télvuleikjavanda og tolvuleikjaspilunar vid athygli

Tengsl eru a milli athyglisbrest og ofvirkni (ADHD) og t6lvuleikjavanda. Lagdir voru fyrir
Child Behavior Checklist, Conners Parent Rating Scale og Problem Video Game Playing
fyrir 50 born par sem medalaldur var 11 ar hja bérnum med ADHD og 12 &r hja
samanburdarhdp. EKKki reyndist vera munur & hépunum hversu oft og hversu lengi var spilad
en pvi herra sem boérn skorudu & ADHD kvardanum pvi liklegra var ad pau veeru med
tolvuleikjavanda (Bioulac, Arfi, Bouvard, 2007; Bioulac, Arfi, Michel, Bouvard, 2010).
Pessar nidurstodur benda til ad ADHD sé hugsanlegur ahettupéttur fyrir télvuleikjavanda. En
ahugavert er ad tima sem varid er i spilun ein og sér var ekki g6d spa um vanda. En hafa ber i
huga ad pad voru ekki margir patttakendur i pessari rannsokn og medalaldur lagur. En adrar
rannsoknir hafa einnig synt fram a tima varid i spilun ein og sér er ekki god spa & vanda
(Lemmens o.fl., 2009). Ahugavert er ad skoda samband télvuleikja og athygli. Pegar sa sem
hefur aldrei spilad télvuleiki adur spilar tolvuleik til skamms tima pa hefur pad jakvaed ahrif &
athygli hans. En fyrir pann sem notar télvuleiki hversdags hefur pad engin ahrif & athyglina.
Med pvi ad leera nyjan leik pa orvast akvedin framheilasvaedi (e. frontal-prefrontal) sem beetir
virkni eins og athygli. En pegar ad notkun télvuleikja eykst p4 hverfur petta ferli og i raun
versnar pad og hefur neikvad ahrif & athygli. | rannsokn Tahiroglu o.fl. (2009) st6du peir sem
spiludu tolvuleiki i innan vid klukkustund & dag sig betur i athyglisverkefnum strax eftir
spilun en peir sem spiludu leiki eina og hélfa til tveer klukkustundir & dag. betta & p6 adeins
vid um athygli til skamms tima en adrar rannsoknir hafa synt fram & svipud ahrif a athygli til
lengri tima (sja Tahiroglu o.fl., 2009).

Skynfraedi tilraunir hafa synt fram a ad alkaholistar eru fljotari ad bregdast vid areitum
tengdum drykkju heldur en peir sem eru ekki alkahdlistar. petta samband hefur komid fram i
6drum utferslum (sja Thalemann, Woélfing og Grisser, 2007). Athugad var hvort sam-
beerilegar nidurstodur faist i sambandi vid tdlvuleikjavanda. Nidurstodur syndu ad peir sem
attu vid vanda ad strida brugdust hradar vid areitum tengdum télvuleikjum heldur en peir sem
spiludu an vandkvada. betta bendir til pess ad tolvuleikir eru frekar rikjandi (salience) hja
beim sem eiga i vanda en eru ekki rikjandi hja peim sem eiga ekki i vanda (Thalemann o.fl.,

2007). Ahugavert veeri ad athuga hvort ad slikar nidurstodur keemu einnig fram hja peim sem
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syna mikla tilhelgun en eiga ekki i vanda. bvi ad Charlton og Danforth (2007) vilja einmitt
meina ad peir sem syna mikla tilhelgun i télvuleiki en eiga ekki i vanda skora héatt & kvéroum

sem meta viomid hversu rikjandi (e. salience) télvuleikir eru i lifi viokomandi.

Eru sumir télvuleikir meira anetjandi en adrir?
Peir sem uppfylla vidmid um tdlvuleikjavanda spila frekar skotleiki, hlutverkaleiki
(MMORPG), herkeanskuleiki og avintyraleiki heldur en peir sem spila an vanda (Hafdis
Einarsdottir, 2008; Kim o.fl., 2010). Aftur & moti virdast peir sem eru med télvuleikjavanda
ekki spila frekar ipréttaleiki, bilaleiki og uppbyggingarleiki, pratt fyrir ad petta séu allt
leikjaflokkar sem eru mjog vinselir. Svo pad virdist ekki vera ad mikil spilun leikja sé pad
sem skiptir meginmali, heldur kann pad ad vera ad akvednir eiginleikar i leikjum sé pad sem
geri pa meira anetjandi.

pad sem einkennir flesta tolvuleiki er ad peir bjoda upp & pann moguleika ad spilarinn
verdur sifellt betri olikt spilakdssum par sem spilarinn hefur engin vold & pvi sem gerist.
Griffiths (2008) vill p6 meina ad pad sé i raun margt likt med télvuleikjum og spilakdéssum
par sem flestir leikir hafa upp a bjéda svipada styrkingarskilmala eins og eru i spilakdssum.
Til deemis hafa MMORPG leikir virka skilyrdingu (operant conditioning) i gegnum breytilega
hlutfallsstyrkingu (variable ratio) og hafa mjog ahrifarika styrkingaskilméala (Wallace, 1999).
Sem demi um styrkingaskilmala i télvuleik ma nefna leikinn World of Warcraft. Byrjad er
med karakter sem hefur faa eiginleika og getu. En med aukinni spilun pa verdur hann sifellt
Oflugari. Eftir ad hafa ndd akvedinni reynslu i leiknum pa fer karakterinn & annad prep en
betta er deemi um reglulega hlutfallsstyrkingu (fixed variable ratio). Sidan er hagt ad taka patt
i hdpvinnu par sem nokkra spilendur parf til pess ad klara akvedin verk. Pad eru verdlaun fyrir
ad klara verkid sem nytast i leiknum og koma verdlaunin af handahéfi. pad fa ekki allir
verdlaun fyrir verkid og er petta deemi um breytilega hlutfallsstyrkingu (variable ratio). bad
sem gerir MMORPG leiki frabrugdna 6drum er ad peim lykur aldrei. Pad er enginn endir og
pessir leikir eru i stodugri préun sem heldur spilurum vid efnid. Ma i pvi sambandi nefna ad
leikurinn World of Warcraft hefur selt prjar stérar vidbetur vid leikinn fra pvi ad hann kom Gt
2004, en einnig eru margar smaar vidbatur inn & milli sem kosta ekki neitt.

Cole og Griffiths (2007) skodudu samskipti peirra sem spila MMORPG og komust ad
bvi ad par eru mikil félagsleg samskipti, leikirnir gefa kost & hopavinnu og hvatningu og i
bessum leikjum mynda spilendur oft varanleg vinasambond. Medaltimi sem patttakendur
vorou i MMORPG leiki a viku var tepar 23 klukkustundir. Meirihluti patttakenda ségdust

hafa eignast goda vini i gegnum leikinn. Pridjungur spilara ségdust hafa ordnir hrifnir af
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6drum spilurum og teplega helmingur spilara téldu netvini sina, sem peir héféu kynnst i
gegnum leiki & netinu, vera samberilega og vini sem peir h6fou kynnst & hefobundinn hatt.
Helmingur kvenna og pridjungur karla hofdu hitt folk sem pad hafdi kynnst i gegnum leiki.
Pvi ma &tla ad MMORPG leikir bjoda upp a miklar styrkingar til pess ad vidhalda spilun,
baedi félagslegar og i gegnum leikinn sjalfan par sem einstaklingur er styrktur fyrir sitt
framlag.

Annad sem geeti Utskyrt af hverju folk anetjast télvuleikjum er ad peir bua yfir eigin-
leikum sem hjalpa folki ad jafna sig eftir streitu og annarskonar erfidleika. En fjérum
eftirfarandi eiginleikum endurhafingar: slokun, salfreedilegri losun (e. psychological de-
tachment), yfirrddum (e. mastery) og stjorn er haegt ad na fram med spilun télvuleikja. Oft &
tioum notar félk tolvuleiki eftir erfidar eda pirrandi adstaedur til pess ad jafna sig (Reinecke,
2009). petta getur utskyrt flottann sem oft er talad um i sambandi vid télvuleiki. Synt hefur
verid fram & ad fylgni er a milli kvida og tolvuleikjavanda (Mehroof og Griffiths, 2010). Ef
tolvuleikir veita pessa slokun og stjérn & salfredilegum eiginleikum streitu, pa er vel haegt ad
imynda sér ad folk sem er undir alagi i skola, sambandi, vinnu o.s.frv. noti télvuleiki sem
slokun og pess vegna verdi peir, hugsanlega med tid og tima avanabindandi. Til deemis finnst
peim sem pjast af internetfikn sér ganga verr i nami (Anna Lisa Pétursdottir og Soldis Lilja
Benjaminsdattir, 2008) og geeti verid ad peir leiti & netid sér til slokunar. Ef tdlvuleikir veita
bessa slokun pa geta peir leitt til atburdarrdsar sem vindur upp & sig og veldur meiri vanda. Til
deemis ma hugsa sér pa atburdarras ad ef viokomandi er stressadur yfir naminu og finnst
honum ekki ganga vel pa leiti hann i télvuleiki til pess ad slaka & sem leidir til pess ad hann
leerir enn minna. Pad eykur & streitu og hann leitar enn meira i télvuleiki til pess ad reyna ad

na slokun.

Adeila um hugtakid fikn vardandi télvunotkun

Seinustu tvo aratugi hafa rannsoknir & hegdun tengdri télvum aukist verulega. Badi & algengi
télvuleikjanotkunar (Gudmundir Skarphédinsson o.fl., 2007; Griffiths og Hunt, 1995) og
einnig hvort ad télvu og tdlvuleikjanotkun geti verid skilgreind sem sjuklegt (pathological)
astand (Gudmundur Skarphédinsson ofl., 2008; Griffiths og Hunt, 1998; Charlton, 2002;
Lemmens, o.fl, 2009;Young, 2004). begar talad er um télvunotkun sem sjuklegt astand eru
ymis hugtok notud t.d. Internetvandi (problematic Internet use), Internet notkun sem sjuklegt
astand (pathological Internet use), Internetfikn (Young, 2004; Charlton og Danforth, 2007),
tolvuleikjafikn (Griffiths og Hunt 1998; Lemmens 0.fl,2009) og télvuleikjavandi (Gudmundur

Skarphédinsson o.fl., 2008). Pott yfirleitt sé verid ad rannsaka pad sama, ohoflega télvu-
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notkun, pa er deilt um hvada hugtak skuli nota til pess ad lysa astandinu. Hugtakid fikn (e.
addiction) er oft notad pa sem tdlvufikn, Internetfikn og télvuleikjafikn en notkun pess er
mjog umdeild (Charlton og Danforth, 2007; Wood, 2008a). Rannsakendur virdast skiptast i
pbrja hdpa pegar kemur af fiknar hugtakinu i tengslum vid télvunotkun. Fyrst eru peir sem nota
ordid fikn af pvi ad peir eru ad vinna utfra efni par sem hugtakid fikn er gjarnan notad og hafa
akvedid ad halda pvi (Charlton, 2002; Lemmens o.fl., 2009). Neast eru peir sem telja ad
hugtakid eigi vel vid til pess ad lysa vandanum (Young, 2004; Griffiths, 2008) og ad lokum
eru sumir sem telja ad fikn eigi ekki vid télvuleikjaspilun og ad pad sé skortur & rannsoknum
til pess ad stadfesta ad um fiknarastand sé ad raeda (Wood, 2008a; Blasczynski, 2008).

Mikid hefur verid deilt um skilgreininguna (conceptualizing) & fikn seinustu aratugi.
Til pess ad heegt sé ad tala um fikn pa verda ad fylgja einhverjar neikveedar afleidingar
(Griffiths og Larkin, 2004). Deilt er um hvort ad afleidingar af mikilli télvuleikjaspilun séu i
raun pad neikveedar ad heegt sé tala um fikn (Wood, 2008a, 2008b). Blasczynski (2008) og
Wood (2008a) segja ad skadi af voldum hegdunar sé ekki naegileg rok fyrir fikn heldur purfi
til stjornleysi. Stjornleysi er pegar viokomandi a erfitt med ad draga ur hegdun pratt fyrir ad
mikil vilji sé til stadar. Ef stjornleysi eru rok fyrir pvi ad nota hugtakid fikn pa etti ad vera
haegt ad nota hugtakid vardandi télvuleiki pvi ad rannséknir hafa synt ad sumir eiga erfitt med
ad stjorna télvuleikjaspilun sinni (Han o.fl., 2010).

Hugtakid fikn er ekki notad til ad skilgreina neina kvilla i DSM-1V-TR (APA, 2000).
Pad er ekki notad til pess ad skilgreina notkun a eiturlyfjum og ekki notad til pess ad lysa
fjarhaettuspilavanda, en hér & islandi er fikni hugtakid notad til ad lysa spilafikn. I DSM-IV-
TR er talad um ad vera hadur efnum (substance depence) eda misnotkun efna (substance
abuse) pegar talad er um eiturlyfja eda lyfja misnotkun. begar talad er um spilafikn pa er
notast vid fjarhaettuspil sem sjuklegt astand (pathological gambling). Meliteeki sem eiga ad
meta hugsanlegan télvuleikjavanda eru moérg hver unnin Gt fra meliteekjum sem meta spila-
fikn og eiturlyfjafikn (Wood, 2008a; Griffiths, 1998, Charlton, 2002; Gudmundur
Skarphédinsson o.fl., 2008). En pad sem er athugavert vid ad hugtakid fikn sé notad vid
télvunotkun er ad hugtakid er ekki notad i peim listum sem meeliteekin eru unnin Gtfra, par ad
segja pathological gambling og substance abuse/dependence. | pvi samhengi er mjog
einkennilegt ad nota hugtakid til pess ad lysa 6hoflegri télvunotkun.

Wood (2008a) telur ad ahyggjur af tolvuleikjafikn séu uppblasnar af fjoImidlum og
ekki byggdar a visindalegum grunni. Wood telur ad liklegasta skyringin fyrir pvi ad félk spili
of mikid af télvuleikjum séu adrir pattir en tolvuleikjafikn. Hann telur upp demi eins og léleg

timastjornun, raskanir eins og kvidi eda punglyndi o.s.frv. sem séu i raun vandamalid og
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vidkomandi noti tolvuleiki til pess ad fordast ad vinna Ur peim. pannig telur hann ad of mikil
tolvuleikjaspilun sé frekar afleiding annarra vandamala frekar en orsok og pvi sé ekki rétt ad
tala um tolvuleikjaspilun sem fikn. Griffiths (2008) og Turner (2008) benda hinsvegar
réttilega & ad sdmu rok sé heaegt ad nota um misnotkun eiturlyfja eda afengis. pvi oft eru énnur
vandamal undanfari eiturlyfjaneyslu eins og til demis Iélegt uppeldi, einelti i skdla o.s.frv.
pvi telja Griffiths og Turner ad rok Wood um ad 6hdfleg télvunotkun sé afleiding en ekki
orsok vandamala ekki vera god.

Wood (2008b) telur ad pegar notast er vid hugtakid fikn til ad lysa allskyns
vandamalum pa geti pad valdid misskilningi. Aherslan verdi of mikil & atferlid (activity) eda
efnid og gefi i skyn ad allar fiknir séu dlikar. Samkveemt Wood pé er fikn skilgreining &
salfreedilegum ferlum um samband & milli atferla eda efna og einstaklingsins. En ekki eigi ad
skilgreina fikn fyrir akvedid atferli eda efni. Wood vill meina ad salfraedilegi kjarni fiknar sé i
raun allstadar eins, préatt fyrir ad einkennin geti verid 6lik. Gott deemi um hvernig hugtakio
fikn missir merkingu sina sem eitthvad neikveett og alvarlegt er rannsékn Sussman, Lisha og
Griffiths (2011). Gerd var allsherjargreining (meta analysis) yfir fjolda rannsékna sem matu
Olikar tegundir fiknar. Um var ad raeda fikn i tobak, alkahdl, eiturlyf, matur, Internetid, ast,
kynlif, likamsraekt, vinnu og ad versla. Allar pessar athafnir hafa verid skilgreindar sem fikn,
alla vega & medal almennings. bau alyktudu ad 47% Bandarikjamanna geetu flokkast fiklar af
einhverri gerd. Svo pad ad vera fikill er ekki eitthvad einstakt par sem minnihluti manna pjaist
af heldur er petta pad algengt ad annar hver madur getur verid skilgreindur sem fikill. préatt
fyrir ymsar takmarkanir & rannsokn peirra pa er petta deemi um hvad hugtakio fikill getur
misst marks ef pessi proun heldur afram. Er petta pvi rok med Wood um hettuna & ad
hugtakid fikn verdi merkingarlaust.

Turner (2008) lysir fikn Gt fra atferlishyggju, folk préar med sér fikn annad hvort med
jakvaedum styrkjum eda neikveedum styrkjum. Jakvaed styrking eru jakveedu tilfinningar eins
0g sigurvima, spenna o.s.frv. sem koma i kjolfar hegdunarinnar. Neikvad styrking er
neikvaedar tilfinningar sem madur losnar vid i Kjolfar hegdunarinnar. Turner segir ad
tolvuleikir veita baedi jakvaeda og neikveeda styrkingu. Jakvaed styrkingin er spennan vid ad
vinna leiki, vinna adra eda bata arangur sinn i leikjum. Neikvaedar styrkingar vid pad ad spila
tolvuleiki er ad gleyma sleemum hlutum sem eru ad gerast i lifinu, minnka &lag o.s.frv.

Skilgreining Young (2004) & netfiklum er ad peir eyda & milli 40-80 klukkustundum &
netinu & viku og stundum allt ad 20 klukkustundum i senn. Skortur & svefni er algengur a
medal peirra sem eru med netfikn og til eru tilfelli par sem fiklarnir nota koffintoflur til pess

ad halda sér vakandi til pess ad vera lengur & netinu. Svefnleysi orsakar verri frammistoou i
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skola eda vinnu og onemiskerfid verdur ekki eins virkt (Young, 2004). Algengast er ad hvitir
midaldra karlmenn med ad minnst fjogurra ara haskdlanam & bakinu pjaist af internetfikn
(Young, 2007).

Young (2007) athugadi hvort ad hugreen atferlismedferd veeri gagnleg fyrir pa sem eru
med internetfikn. Fengnir voru 114 pétttakendur, 48 konur og var medaldur peirra 38 &ra og
56 karlar og var medaldur peirra 46 &ra. batttakendur toku Internet Addiction Test og hofou
leitad eftir adstod vegna oOhdflegrar netnotkunar. The Client Outcome Questionnaire var
lagdur fyrir pa til pess ad meta arangur medferdarinnar eftir pridja, attunda og télfta
medferdatimann og sex manudum eftir ad medferd lauk. Eftir attunda medferdatimann pa
hofdu peir stjorn & pvi sem peir toldu ad veeri ad hjé peim og eftir télfta timann pa hofou peir
nad fullri stjorn & einkennum sinum. En helstu einkenni Internetfiknar er vilji til pess ad
heetta, reyna ad hafa stjorn & tima sem eytt er & netinu (online time management), félagsleg
einangrun og vandamal med kynlif (sexual dysfunction). Eftir ad athugad var med patt-
takendur sex manudum eftir medferd pa hofdu flestir ndd ad halda stjorn & einkennum sinum
og voru enn i bata. EKki var notast vid neinn samanburdarhop i pessari rannsokn pvi er ekKi
vitad hvort ad pad hafi verid ndg fyrir patttakendur ad leitast eftir hjalp og viljad hatta. Einnig
var The Client Outcome Questionnaire med mjog itarlegar spurningar um &rangur
medferdarinnar. batttakendur toku hann alls fjorum sinnum en dhugavert hefdi verid ad skoda
hvort ad munur var a péatttakendum sem hofou tekid hann sjaldnar, pvi pad geeti verid ad
spurningarlistinn hafdi hjalpad til vid batann. Einnig var bara athugad med patttakendur eftir
sex manudi svo ekki er vitad um langtima ahrif hugreennar atferlismedferdar & Internetfikn.

Brown kom med skilgreiningu a hegdunarfikn (behavioral addiction) (sja Charlton,
2002). sem felur i sér sex viomid sem skilgreina fiknina. Fyrsta viomid er ad hegdunin er
rikjandi (salience) par sem lif viokomandi byrjar ad snuast um ad idka hegdunina. Annad
vidmid er seluvima (euphoria) sem einstaklingar komast i pegar peir idka hegdunina. pridja
viomid er pol (tolerance) eda ad purfta avallt meira af hegduninni til pess ad komast i
seluvimuna. Fjorda viomid er frahvarfseinkenni (withdrawal) sem eru neikveedar tilfinningar
begar ekki er verid ad framkvaema hegdunina. Fimmta viomidid er agreiningur (conflict) sem
vidkomandi lendir i vid adra eda sjalfan sig vegna hegdunarinnar. Sjétta viomid er hrésun
(relapse) par sem hegdunin dettur i sama farid um leid og hun er hafinn aftur. Pessi viomio
eru undirstada margra matskvarda sem meta spilafikn. En pessi viomid eru einnig notud til
bess ad skilgreina tdlvuleikjavanda og hafa flest pau maliteeki sem gerd hafa verid notad pessi
vidmid ad hluta eda 6llu leyti (Griffiths og Hunt, 1998).
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Charlton og Danforth vilja meina ad prju af vidmidum Browns eigi vid pa sem syna
mikla tilhelgun (high engagement) i hegdun en eiga ekki i vanda vegna hennar. En petta eru
vidmidin pol, seluvima og sidan vilja peir skipta viomidinu rikjandi i tvennt. Annarsvegar i
hugreaent (cognitive) og hinsvegar i atferli (behavioral). Hugrani hlutinn snyst um ad hugsa
mikid um atferlid og vera upptekinn af pvi huganum. En atferlishlutinn snyst um ad férna
ymsum mikilveegum hlutum eins og svefni og matartimum til pess ad stunda hegdunina. Peir
telja ad pad ad hugsa mjog mikid um atferlid purfi alls ekkert ad vera skadlegt svo lengi sem
ad pad bitnar ekki & 6drum mikilveegum hlutum. En hinsvegar sé atferlishlutinn skadlegur og
er hann merki um ad vandamal sé til stadar. bvi par er atferlid byrjad ad hafa neikvedar
afleidingar & lif vidkomandi. peir vilja meina ad pessi prju viomid, seluvima, pol og hugrani
hluti rikjandi hafi ekki neikveedar afleidingar fyrir einstaklinga en gefi frekar til kynna ad peir
njoti pess ad stunda hegdunina og hafi gaman ad henni. En pad ad hafa neikvadar afleidingar
er eitt af mikilvegustu vidmidunum til pess ad kalla eitthvad ohdflegt (Charlton 2002;
Charlton og Danforth, 2007).

Charlton og Danforth vilja meina ad peir sem syna mikla tilhelgun i télvuleiki en eiga
ekki i vanda séu oft ranglega taldir eiga i vanda pvi ad peir skora idulega hatt & pessum
premur vidmidum. beim finnst gaman ad spila télvuleiki, hugsa mikid um pé, lidur vel pegar
peir eru ad spila og geta spilad mjog lengi. En tolvuleikjaspilun peirra hefur ekki neikvaedar
afleidingar par sem peir fa naegjan svefn, koma 6drum mikilveegum verkefnum i framkveemd
o0.s.frv. Pad geeti verid ad peir sem syna tilhelgun og peir sem eiga i vanda spili alika mikid en
beir sem eiga i vanda lida vegna neikveedra afleidinga spilunar & medan hinir gera pad ekki.
Skoric, Teo og Neo (2009) athugudu hvort samband veri & milli annarsvegar namsarangurs
og tolvuleikjavanda og hinsvegar ndmsarangur og mikla tilhelgun i télvuleiki hja 8-12 ara
nemendum. bad kom i ljos ad eiga i vanda hafdi neikvaed ahrif & einkunnir en ad syna mikla
tilhelgun hafdi pad ekki, en einkunnir voru fengnar beint fr& kennurum nemendanna. Petta
styrkir pvi rok Charltons og Danforth ad til sé hopur sem spilar t6lvuleiki mjog mikid og
hlytur ekki neikveedar afleidingar af spilun sinni. En ahugavert veeri ad athuga hvort ad
svipadar nidurstodur fengjust i nami sem gerir meiri krofur til nemenda heldur en
grunnskolanam.

Margir kvardar sem meta tolvuleikjavanda hafa pessi viomid og hafa viomidid rikjandi
sameinad, en ekki i tvennu lagi eins og Charlton og Danfort stinga upp a. Geti petta pvi
valdid ofgreiningu & télvuleikjavanda. Deemi um hugsanlega ofgreiningu mé nefna rannsokn
Gudmunds Skarphédinssonar o.fl. (2008) par sem einn af hverjum fjorum drengjum uppfyliti

vidmid um tolvuleikjavanda og adeins 23% af patttakendum sem uppfylltu vidmid voru
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sammala pvi ad tolvuleikjaspilun peirra veeri vandamal. Griffiths og Hunt (1998) fundu ad
20% toldust eiga i vanda par & medal um 70% drengja, ef midad var vio fjogur jakveed svor af
niu mogulegum og 7% voru & mérkum pess ad vera i vanda, sem verdur ad teljast frekar hatt
og styrkir pad rok Charlton og Danforth um ofgreiningu.

Ekki eru allir samméala um hvada hugtak skal nota til pess ad lysa o6hoflegri
tolvuleikjanotkun. Her hefur verid dkvedid ad notast vid hugtakid tolvuleikjavandi. EKki er
heldur til nein ein sameiginleg nidurstada um hvert algengi télvuleikjavanda sé né hvenar
télvuleikja spilun er ordid vandamal. Algengast er ad kvardar fyrir tolvuleikjavanda haldi sig
vid sdmu viomid og notud eru i peim kvordum sem peir eru samdir Ut fr. Undanfarin ar hefur

fjoldi kvarda verid gerdir sem a&tlad er ad leggja mat & télvuleikjavanda.

Meeliteeki

pratt fyrir ad tolvuleikjavandi sé frekar nytt fyrirbeeri hafa nd pegar verid honnud nokkur
meeliteeki til pess ad meta vandann. pad sem flest pessara maliteekja eiga sameiginlegt er ad
adlaga viomid um spila- og vimuefnafikn ad télvuleikjaspilun. Oft & tioum hefur ordalagi
adeins verid breytt svo ad stadhafingar eda spurningar passi vid tolvuleikjaspilun. Helstu
rokin fyrir pessari adferd er ad tolvuleikjavandi, eda tolvuleikjafikn, sé hegdunarfikn rétt eins
og spilafikn og undirliggjandi peettir fiknar séu i raun svipadir (Griffiths, 2000; Charlton,
2002).

Mark Griffiths hannadi kvarda arid 1991 (sja Hafdis Einarsdéttur, 2008) sem atladur
var ad meta tolvuleikjavanda & medal unglinga. Kvardinn var hannadur Gt fra kjarna-
einkennum spilafiknar samkvaemt DMS-111-R (American Psychiatric Association, 1987) og
innihélt hann niu atridi. Atridunum var haegt ad svara jatandi eda neitandi og var haegt ad fa
mest niu stig en fjogur stig gafu til kynna télvuleikjavanda. pattir kvardans voru: télvuleikir
rikjandi pattur i lifi manns (e. salience), pol, seluvima (e. euphoria), elta besta arangur,
hrosun, frahvarfseinkenni, agreiningur og forn & félagslegum adsteedum til pess ad spila
(Griffiths og Hunt, 1998). Proffreedilegir eiginleikar kvardans voru ekki athugadir (sja, Hafdis
Einarsdéttur, 2008). Griffiths og Hunt (1998) 16gdu listann fyrir og komust ad pvi ad 20%
patttakenda tdldust eiga i vanda og ad 7% veeru & morkum fiknar. ba reyndust 72% drengja i
rannsokninni vera med tolvuleikjavanda, sem er mjog hatt og pvi eflaust um verulegt ofmat ad
reeda. Fylgni var a milli tolvuleikjavanda og hversu oft, hversu lengi og pad lengsta sem
patttakendur hofou spilad i einu. Vegna pess ad proffredilegir eiginleikar kvardans eru
Opekktir er varasamt ad draga alyktanir Gt fra nidurstddum hans.
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Susana Fisher hannadi matskvarda arid 1994 med svipudum adferdum og Griffiths (sja
Hafdis Einarsdéttur). Atridin & kvardanum voru byggd & einkennunum spilafiknar samkvemt
DSM-1V (American Psychiatric Association, 1994). Atridin & listanum voru stadhafingar sem
hegt var ad svara jatandi eda neitandi. Rétt eins og i kvarda Griffiths var vidmidid um
tolvuleikjavanda fjogur eda fleiri jakveed svor. Kvardinn atti ad meta hvort ad born og
unglingar i Bretlandi attu vid vanda ad strida i tengslum vid spilun télvuleikja i télvuleikja-
s6lum. patttakendur voru & bilinu 11-16 ara og reyndust 6% peirra vera med télvuleikjavanda.
Proffreedilegir eiginleikar kvardans reyndust vidunandi. Toélvuleikjakassar eru ekki eins
vinseelir i dag og peir voru & pessum tima og par med er pessi kvardi ordin ureltur. Einnig
verdur ad teljast mun erfidara ad fa utras fyrir tolvuleikjaspilun sina i svona spilakdssum pvi
ad hver leikur kostar peninga og parf ad fara i sérstakan sal til pess ad spila. Unglingar i dag
geta flestir spilad télvuleiki i heimahisum (Gudmundur Skarphédinsson o.fl., 2007). betta
geeti Gtskyrt muninn & tidni tolvuleikjavanda i rannsokn Fishers og annarra sem hafa fengid
heerri tioni.

Ricardo A. Tejeiro Salguero og Rosa M. Besabé Moran (2002) honnudu maliteeki til
bess ad meta télvuleikjavanda sem nefnist Problem Video Game Playing (PVP). Peir gerdu
listann Gtfrd viomidi DSM-IV um eiturlyfjafikn, spilafikn sem og fyrirlestrum um fikn.
Malitaekid inniheldur niu atridi og er svarad annad hvort jatandi eda neitandi um stadhafingar
um hegdun eda lidan i sambandi vid télvuleikjaspilun sidustu 12 manudina. Atridin meta ad
vera upptekinn af téluvleikjum (e. preoccupation), aukid pol gagnvart tolvuleikjum (e.
tolerance), stjornleysi (e. loss of control), frahvarfseinkenni (e. withdrawal), ad nota télvu-
leiki sem flétta fra raunveruleikanum (e. escape), lygar og blekkingar (e. lies and deception),
litilsvirding gagnvart salfredilegum eda likamlegum afleidingum (e. disregards for the
physical or physchological consequences) og neikvadar afleidingar fyrir fjolskyldu eda skdla
(e. Family/ schooling disruption). Nidurstodur rannsdknarinnar syndi fram a fjora petti midad
vid eigingildi einn en hofundar &kvadu ad notast vid einn patt par sem hann utskyrdi 39% af
dreifingunni. Innri areidanleiki meeliteekisins var 0,69. Hugsmida réttmeeti kvardans var
athugad med fylgni vid pann tima sem varid er i télvuleikjaspilun. En athugud var fylgni &
milli hversu oft var spilad, medaltima sem er spilad hvert sinn og hversu lengi er spilad pegar
spilad er sem lengst. Athugad var einnig samband & milli PVP og Severity of Dependence
Scale sem melir fikn (e. dependence) fyrir mismunandi tegundir eiturlyfja par sem aherslan er
& sélraenar breytur. Viomidsréttmaeti var athugad med pvi ad spyrja patttakendur hvort ad
peim fyndist peir spiludu of mikid, hvort peim finnst peir eiga vid vanda ad strida og hvort ad

foreldrar peirra hofou ahyggjur & spilun peirra. beir sem reyndust vera med télvuleikjavanda
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svorudu frekar jatandi. Medalaldur pétttakenda var 15 ar og ef notast var viomid fjogur
jakvaed svor geefu til kynna télvuleikjavanda pa reyndust 32% drengja uppfylla pad viomio a
moti 10% stalkna. Ad pridjungur drengja uppfylli viomid um télvuleikjavanda verdur ad
teljast of mikid.

Daniel bér Olason og Hallur Hréarsson (2004) pyddu PVP kvardann & islensku. Hann
hefur verid lagdur fyrir hér & landi i nokkrum rannséknum (Hallur Hréarsson, 2004; Soffia E.
Palsdottir, 2007; Guomundur Skarphédinsson o.fl., 2008; Hafdis Einarsdottir, 2008). Gerdar
voru nokkrar breytingar a listanum pegar hann var pyddur. Atridum var fjélgad ur niu yfir i
tolf par sem sumar spurningarnar voru ad spyrja um fleiri en eitt atridi. Petta voru spurningar
um stjornleysi, lygar og blekkingar og vanvirdingu gagnvart likamlegum eda salrenum
afleidingum. Beett var vid viomidi vid listann sem var ad elta tapid, pad var spurning um pann
patt en han var undir stjérnleysi. En ad elta tapid er eitt af kjarneinkennum spilafiknar. Prof-
freedilegar eiginleikar kvardans voru vidunandi. Atridin hl6dust & einn péatt og var areidanleiki
0,69 (Hallur Hroarsson, 2004).

PVP kvardinn var sidar endurskodadur af Guomundi Skarphédinssyni o.fl. (2008).
Akvedid var ad athuga proffreedilega eiginleika endurskodudu utgafunnar vegna pess ad Grtak
Halls Hrdarssonar (2004) gaf ekki rétta mynd af hefdbundnum unglingum, en par var listinn
lagour fyrir & télvuleikjamoti par sem eru tlvuleikjaspilarar sem spila mjog mikid. Kvardinn
var pvi lagdur fyrir framhaldsskola nemendur & héfudborgarsvaedinu. Ordalagi atridanna var
breytt par sem i hverju atridi var tekid fram ad hegdunin hafi att sér stad innan tolf manada.
Petta var gert til ad koma i veg fyrir misskilning patttakanda. Einu atridi var bett vid listann
par sem atridi um vanvirdingu gagnvart likamlegum og salrenum afleidingum voru aukin ur
tveimur i prja. POtt ad atridin veeru ordin prettan pa var einungis hagt ad fa niu stig i heildina.
Ef svarad var jatandi vid einhverju atridanna sem var fjélgad var einungis hagt ad fa eitt stig
en ekki tvo eda prju ef 6llum var svarad jatandi. Atridin hl6dust & einn patt og var innra
samreemi alfa=0,81. Réttmeeti kvardans var athugad med pvi ad reikna fylgni télvuleikjavanda
vid hversu oft patttakendur spiludu tolvuleiki (r=0,52). Fylgni var einnig reiknud a milli
heildarskor kvardans og medaltima sem patttakendur spiludu i hvert skipti (r=0,49). bvi er
areidanleiki og réttmeeti kvardans vidunandi. Nidurstodur voru peer ad 14% uppfylltu viomid
PVP, adallega drengir. Nidurstodur benda til ad hugsanlega séu viomid um télvuleikjavanda
eins og pau eru skilgreind PVP meliteekinu of veeg pvi ad adeins 23% nemenda sem uppfylltu
skilyrdi télvuleikjavanda toldu sig eiga i vandamalum vegna pétttoku peirra i tolvuleikjum.

Min Gyu Kim og Joohan Kim (2009) hénnudu kvardann Problematic Online Game

Use Scale (POGU). Kvardinn var unninn Ut fra The Internet Game Addiction Scale eftir Lee
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og Ahn (2002), The Online Game Playing Questionnaires eftir Charlton og Danforth (2007),
The Internet Addiction Scale eftir Young (1999), The Internet Related Problem Scale eftir
Armostrong, Phillips og Sailing (2000) og ad lokum The Generalized Problematic Internet
Use Scale eftir Caplan (2002). Kvardinn inniheldur 20 atridi sem hlodust a fimm paetti med
meginésagreiningu med direct oblimin snuning. Fyrsti patturinn er seluvima (e. euphoria),
annar pétturinn er vandamal med heilsu en s& pattur atti ad meta likamleg vandamal (e.
physical problems) sem koma eftir ad spila leiki & netinu. Pridji patturinn er agreiningur,
fjoroi patturinn er skortur & sjalfsstjorn (e. failure of self-control) og fimmti patturinn er for-
gangsrodun (e. preference) en hann metur hvort ad patttakendur kjosa frekar ad spila leiki &
netinu eda eiga hefdbundin, madur & mann, samskipti. pattaskipan POGU kvardans er
ahugaverd vegna pess han er frabrugdin 6drum listum sem hér hafa verid nefndir. En paettirnir
forgangsrédun og likamleg vandamal eru ekki & peim listum sem hér hafa adur verid nefndir.
Kvardinn & samt einungis vid télvuleikjaspilun & netinu sem er eitthvad sem hinir listarnir
takmarkast ekki vid. Areidanleiki kvardans var athugadur med pvi ad bera saman nidurstodur
ar tveimur urtékum og reyndist hann vera alfa = 0,7 sem er vidunandi. Samtima réttmeeti
(convergent validity) var athugad med samleitni- og adgreinandi réttmaetisstudlum
(convergent/divergent) med pvi ad athuga fylgni vid salfredilegu breyturnar kvida, einmanna-
leika, lifs hamingju, sjalfstraust i skola (academic self-efficacy). Listinn hafdi neikveaeda fylgni
vid lifshamingju og sjalfstraust i skola og jakveeda fylgni vid kvida og einmannaleika. Stydur
pad hugsmida réttmaeti POGU kvardans.

Daniel Luke King, Paul H. Delfabbro og lan T. Zajac (2009) hénnudu malitaekid
Problem Video Game Playing Test (PVGT). Likt og adrir notudust peir vid viomid fyrir
spilafikn fra DSM-IV. PVGT er einnig unnin Gtfra maliteeki Young (1998) Internet
Addiction. [ stad pess ad nota ordid veraldarvefur (e. Internet) pa var notast vid tolvuleiki.
Atridi listans eru flokkud til pess ad meta flokka fiknar sem eru: Tolvuleikir eru rikjandi i lifi
viokomandi (e. salience), skapbreytingar (e. mood modification), frahvorf (e. withdrawal), pol
(e. tolerance), hrosun (e. relapse) og agreiningur (e. conflict). Meliteekid inniheldur tuttugu
atridi sem eiga ad meta tolvuleikjavanda og er peim svarad annad hvort jatandi eda neitandi.
Innri areidanleiki reyndist vera alfa = 0,92. Til ad athuga réttmeeti kvardans var hann borin
saman vid medaltima sem varid er i spilun og hversu mérgum Kklukkustundum var eytt i
tolvuleiki og reyndist hann vidunandi, en fylgni vid tima varid i spilun og heildaskor kvardans
var & bilinu 0,4-0,5. Einnig hafdi hann laga fylgni vid punglyndi, kvida og streitu. pattagreint
voru tvo artdk, pad fyrra med leitandi pattagreiningu med Promax sndning og i sidara var

notast vid stadfestandi pattagreining. Nidurstodur i leitandi pattagreiningar benti til eins til
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tveggja patta lausnar og potti einn pattur lysa dreifingu atrida betur. Athugud var eins
pattalausn med stadfestandi péattagreiningu i sidari urtakinu og reyndust nidurstéour sann-
feerandi. Nidurstodur syndu einnig ad & bilinu sex til prettdn présent unglinga spila télvuleiki
ohoflega.

Malitekid Game Addiction Scale (GAS) um tdlvuleikjavanda var hannad af Jeroen S.
Lemmens, Patti M. Valkenburg og Jochen Peter (2009). I pvi eru 21 atridi sem skiptist i sjo
beetti og eru prju atridi a hvern patt. Fyrsti patturinn er hvort télvuleikir séu rikjandi i lifi
vidkomandi (e. salience) par sem tdélvuleikjaspilun verdur pad mikilvegasta i lifi peirra.
Hugsanir vidkomandi verda aberandi mest um télvuleiki, télvuleikir hafa &hrif & langanir og
hegdun (6hoflega notkun). Naesti pattur er pol (e. tolerance) en i pvi felst ad vidkomandi parf
sifellt ad spila meira. Pridji patturinn er skapbreytingar (e. mood modification) en pad er pegar
folk spilar til pess ad minnka alag, streitu eda gleyma pvi sem er ad gerast i lifi sinu. Fjordi
patturinn er frahvorf (e. withdrawal), sem er pegar viokomandi hettir ad spila eda spila timi
er minnkadur. P4 finnur hann fyrir likamlegum épaegindum eda 6paegilegum tilfinningum eins
og t.d. gedvonsku, pirring en einnig likamlegum einkennum eins og skjalfta (e. shaking).
Fimmti patturinn er hrésun (e. relapse), sem er pegar viokomandi dettur aftur i sama far og
adur pegar hann byrjar ad byrjar spila télvuleiki aftur eftir ad hafa heett. Sjotti patturinn er
agreiningur (e. conflict) en hann er um allan agreining sem & sér stad vegna télvuleikja-
spilunar vid til demis vini eda fjolskyldu. Sjéundi og seinasti patturinn er vandamal (e.
problems) sem felur i sér vandamal sem verda vegna tolvuleikjaspilunar. betta getur verid
skortur & svefni, Iéleg astundun i skola eda vinnu og 6peegilegar tilfinningar eins og ad missa
stjorn & gjoroum sinum (e. loss of control). Hvert atridi eru metid & fimm punkta stiku fra
»aldrei til ,,mjog oft”. Réttmeeti kvardans var athugad med pvi ad skoda fylgni heildarskors
kvardans vid tima sem varid er i spilun. Einnig var fylgni vid salraenar breytur sem taldar eru
tengjast tolvuleikjavanda athugud. Petta voru breyturnar einmannaleiki, lifshamingja,
félagshaefni (e. social competence) og ygi (e. aggression). Kvardinn var med vidunandi
réttmeeti og einnig syndi hann haan areidanleika (alfa = 0,86-0,92). Ba&di voru athugud
»Monothetic* og ,,polythetic* viomid um tdlvuleikjavanda Ut fra kvardanum. Monothetic er
begar viokomandi uppfyllir 611 vidmidin. Til pess ad atridi veeri jakveett purftu patttakendur ad
svara ,,stundum* a4 pvi eda herra, en spurt var & fimm punkta kvarda fra ,,aldrei” til ,,mjog
oft“. Tvd urtdk voru skodud og reyndust 1,9% Dbatttakenda i einu og 2,3% 1 hinu sem
uppfylltu viomid um télvuleikjavanda. Polythetic viomid er pegar adeins parf ad uppfylla
hluta af viomidunum. Fyrst var athugad ef patttakendur sdgou ,,stundum® eda haerra vid

fjorum eda fleiri atridum, pa reyndust 9,3% patttakenda uppfylla viomid um télvuleikjavanda.
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Prufad var ad atridi veeri jakveett ef svarad veeri ,,oft™ eda haerra, einnig fjogur jakvaed svor eda
fleiri. P& reyndist 1,5% uppfylla vidmid um tolvuleikjavanda. Mikid er deilt um hvort haegt sé
ad tala um tolvuleikjanotkun sem sjuklegt astand. Lemmens og félagar telja réttara veeri ad
notast vid viomidid par sem parf ad uppfylla 61l atridin til pess ad ofgreina ekki vandann og
koma pvi med ndkvemari skimun. En vidmid par sem pyrfti adeins ad uppfylla hluta af
atriounum myndi eflaust leida til ofgreiningar. Ef notast er vid vidmid par sem parf ad
uppfylla 6ll atridin pa er liklegra ad adgreining verdi & peim sem hafa télvuleiki sem

ahugamal og peim sem eiga i raun i vanda og hljota neikveedar afleidingar af spilun sinni.

Gagnryni & vidmidin pol og elta tapid

Margir af pessum kvoroum sem hafa verid nefndir hafa pol sem vidomid. En pessir kvardar eru
oftast unnir ut fra eiturlyfjamisnotkun eda spilafikn. En i eiturlyfjanotkun er pol pekkt sem
stigvaxandi ferli. S& sem er nybyrjadur ad nota efni hefur ekki sama pol og sa sem hefur verid
ad neyta eiturlyfja til lengri tima. S& sem er ad byrja neyslu parf litid af efninu til pess ad
komast i vimu & medan ad sa sem hefur neytt pess lengur parf téluvert meira. bessa tengingu
er erfitt ad sja i sambandi vid télvuleiki, pad er haegt ad spila tolvuleiki sifellt lengur og getur
pad ferli haft neikveedar afleidingar en hvort pad hefur eitthvad med pol ad gera er annad mal.
Sa sem hefur aldrei spilad tolvuleik adur og gerir pad i fyrsta skipti og spilar i klukkutima eda
tvo geeti alveg komist i gegnum pa reynslu an pess ad hljota skada af. En ef einstaklingur sem
aldrei hefur notad efni eins og herdin adur og tekur inn jafnstéran skammt og manneskja sem
hefur verid ad misnota efnid i dagddan tima geeti einfaldlega daid pvi ad han hefur ekki
myndad pol gagnvart efninu sem parf.

Ekki er komid med nein rok fyrir ad kalla petta pol heldur virdist petta bara vera
umordad fra eiturlyfja notkun yfir & télvuleiki. Heldur er ekkert talad um ad sa sem er
nybyrjadur ad spila télvuleik geti ekki likamlega eda andlega spilad jafn lengi og sa sem hefur
spilad mjog lengi. Ef nidurstodur i rannsokn Halls Hrdarssonar (2004) eru skodadar sést ad
patttakendur a aldrinum 12-16 ara skorudu harra a spurningu vardandi pol heldur en peir sem
voru eldri en 21 ars. Ef ad pol i télvuleikjum er stigvaxandi ferli par sem vidkomandi parf
meira til pess ad njéta eins og i eiturlyfjaneyslu metti halda ad eldri spilarar myndu skora
heerra en peir yngri, en pad er 6fugt i rannsokn Halls. Ma frekar rekja asteedur fyrir aukningu i
spilun fyrir meiri fritima heldur aukins pols pvi ad 12-16 ara unglingar hafa ad 6llu jofnu
meiri fritima heldur en peir sem eru 21 &rs og eldri. Ad eyda sifellt meiri tima i tolvuleiki
getur verid ahyggjuefni en eflaust parf ad finna eitthvad annad ord en pol yfir pad ferli.

Charlton (2002) og Charlton og Danforth (2007) benda & ad peir sem syna mikla tilhelgun i
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tolvuleiki en spila &n vandkvada, skora hatt & viomidunum pol og seluvima (e. euphoria).
Sem bendir & ad viomidid pol i télvuleikjum hefur ekki neikveaedar afleidingar, eins og i
eiturlyfjamisnotkun. Hér verdur patturinn pol (e. tolerance) pvi nefndur ,,aukning i spilun®.
Einnig nota sumir kvardar viomidid ad elta tapid (chasing) sem er eitt af kjarn-
einkennum spilafiknar, en eins og nefnt hefur verid eru tolvuleikjavanda kvardar margir unnir
ut fra kvordum sem meta spilafikn. Ad elta tapio i fjarhaettuspilun getur haft verulega
alvarlega afleidingar. Einstaklingur med spilafikn getur tapad hundrud pusunda, ef ekki meira,
med pvi ad reyna ad vinna upp tapid i fjarhettuspilum. I télvuleikjum er ekkert tap ad elta,
pbvi ekki er haegt ad vinna upp tapid & timanum sem madur hefur eytt i télvuleiki. bvi neikveed
afleiding tolvuleikjaspilunar er pessi mikli timi sem eytt er i télvuleiki, sem hefur sleemar
afleidingar fyrir adrar mikilveegar athafnir, vini og fjolskyldu. Til eru leikir sem vara i kannski
2-10 sekandur hver leikur, svo hagt er ad elt tapid hundrad sinnum og eytt um prem til sextan
minatum i tolvuleik. Ad eyda peim tima i télvuleik getur varla talist vandamal. Eins og sést i
nidurstddum Salguero og Moran (2002) svaradi yfir helmingur patttakenda jatandi ad hafa elt
tapid. Sem verdur ad teljast dalitid hatt midad vid adra spurningar og getur pessi spurning pvi
aukid ofmat & télvuleikjavanda. Einnig eru til fjolmargir leikir sem einfaldlega er ekki hagt ad
tapa i, ekki ad leikurinn sé pad einfaldur heldur bidur hénnun leiksins ekki upp & pad. Sumir
listar hafa ad elta tapid lika sem ad reyna ad beeta besta skor. En pad & heldur ekki alltaf vid
par sem margir leikir hafa ekkert besta skor, svo pad er ekkert besta skor til pess ad beeta.
Pegar hdnnun & kvéroum sem eiga ad meta vanda parf ad hafa i huga ad ofmat a sér ekki stad

og ad oll atridin eigi vid vandann.

Markmid rannséknar

Markmid rannséknar er ad meta hugsanlegan tolvuleikjavanda @ medal nemanda a
framhaldsskdlastigi. Maliteekid Game addiction Scale var pytt og pad borid saman vid
Problem Video Game Playing-Revised (PVP-R) sem pytt var af Daniel bor Olasyni og Halli
Hroarssyni (2004). PVP-R hefur verid lagt hér & Islandi adur af Halli Hréasyni (2004),
Gudmundi H. Skarphédinssynin o.fl. (2008) og Hafdisi Einarsdéttur (2008). Skodad verdur
samband hugsanlegs tolvuleikjavanda vid adrar breytur eins og astundun i skola,
medaleinkunn, hversu lengi er spilad i hvert sinn, gerd tolvuleikja sem spiladir eru, hversu
marga tolvuleiki vidkomandi & o.s.frv. Einnig verdur skodad tengsl hugsanlegs télvuleikja-
vanda og annarra tdbmstunda eins og astund iprotta, sjonvarpséhorf, félagsstarf o.fl. Ekki er
mikid til af ranns6knum & hugsanlegum télvuleikjavanda hér & islandi en hafa per verid ad

aukast seinustu ar.
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Adferd
patttakendur
patttakendur voru 220 nemendur i Framhaldsskdla Gardabajar, 124 stulkur og 95 drengir en
einn patttakandi tilgreindi ekki kyn sitt. Medalaldur drengja var 18,15, yngstu voru 17 og
elstu 24 ara. Medaldur stalkna var 18,30, yngstu voru 17 og elstu 23. Ekki var munur &
medalaldri drengja og stulkna t(217)=0,793 p=0,430. bétttakendur voru valdir med hentug-

leika Urtaki.

Meeliteeki

1. Matskvardi um tolvuleikjavanda — endurskodud Utgafa (Problem Video Game Playing —
Revised; PVP-R. Salguero og Moran, 2002): Upprunaleg utgafa PVP-R inniheldur niu atridi
sem voru hénnud utfrd greiningarviomioum DSM-IV fyrir spila- og afengisfikn adlogud ad
tolvuleikjaspilun. Atridi listans visa i peetti sem taldir eru tilheyra télvuleikjavanda en pau eru:
ad vera upptekinn af tolvuleikjum (e. preoccupation), aukid pol (e. tolerance), frahvarfs-
einkenni pegar spilun er hatt (e. withdrawal), ad nota tolvuleiki sem flétta fra raunveru-
leikanum (e. escape), stjornleysi (e. loss of control), lygar (e. lies), litilsvirding gagnvart sal-
freedilegum eda likamlegum afleidingum (e. disregards for the physical or physchological
consequences) og neikveedar afleidingar fyrir fjolskyldu/sambdnd/atvinnu eda skoéla (e. risk to
job/relationship/education). Pegar meeliteekid var pytt yfir a islensku af Halli Hroarssyni og
Daniel Por Olasyni var akvedid ad beeta vid fleiri atridum vegna pess ad sumar stadhafingar
innihéldu fleiri en eitt atridi. Atridin eru stadhafingar um atferli og lidan sidustu 12 manudina
0g eru svarmoguleikarnir ,,ja“ eda ,,nei”. Mest er haegt ad fa niu stig fyrir listann préatt fyrir ad
atridin séu prettan. prju atridi meta litilsvirdingu gagnvart salfredilegum eda likamlegum
afleidingum, tvo atridi meta stjornleysi og tvd atridi meta neikveedar afleidingar fyrir
fjolskyldu/sambond/atvinnu eda skéla. Atridi matskvardans hladast & einn patt i badi
upprunalegu Utgafunni og endurbeettri. Areidanleiki upprunalegu Gtgafurnar var alfa=0,69 en
alfa=0,81 i endurbeettri atgafunni (Hallur Hroarsson, 2004; Gudmundur Skarphédinsson o.fl.,

2008). | pessari rannsokn var alfa = 0,76.

2. Kvardi um tolvuleikjavanda (Game Addiction Scale (GAS), Lemmens, Valkenburg og
Peter, 2009) Malitaekid var pytt fyrir pessa rannsokn 4 islensku af Eggerti Johanni Arnasyni
og Sondru Bjorg Sigurjonsdottur sem komu hvor med sina pydingu a atridunum. Daniel bor
Olason mat sidan pydingarnar og var betri pyding hvers atridis notad. Matskvardinn inni-

heldur 21 atridi sem adlogud eru ad tolvuleikjanotkun atfra viomidum spilafiknar. Kvardinn
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hefur einn yfirpatt sem nefnist télvuleikjavandi og sjo undirpeetti en su pattagerd var préfud
med stadfestandi pattagreininingu (e.confirmatory factor analysis). Undirpettirnir eru rikjandi
(e. salience), pol (e. tolerance), skapbreytingar (e. mood modification), frahvarfseinkenni (e.
withdrawal), hrosun (e. relapse), agreiningur (e. conflict) og vandamal (e. problems).
Nidurstodur stadfestandi péttagreiningar bentu til ad sjo0 peettir lystu dreifingu atrida
asaettanlega og voru prja atridi i hverjum peetti. beettirnir hafa haa fylgni vid undirliggjandi
patt sem er télvuleikjavandi. Atridin voru stadhafingar um télvuleikjanotkun sem er svarad a
fimm punkta stiku fra ,,aldrei* til ,,mjog oft*.

Einnig var gerdur styttri sj0 atrida utgafa sem innihélt pau atridi GAS sem hl6du haest
& hvern patt. Spurt var um atferli eda hugsun sidastliona sex manudi i tengslum vid télvu-
leikjaspilun. Akvedid var ad nota sex manudi i stad tolf vegna pess ad Young sagdi ad vandi &
sér stad pegar ad viokomandi stenst viomid yfir sex manada skeid (sja Lemmens ofl., 2009).
Hugsmidaréttmeeti kvardans var metid med pvi ad reikna fylgni vid breytur sem hafa tengsl
vid tolvuleikjavanda. En petta eru breyturnar einmannaleiki, félagshaefni (e. social
competence), lifshamingja, ygi og timi sem varid er i ad spila leiki. Badi 21 atrida listinn og
sj0 atrida listinn hofou jakvaeda fylgni vid tima sem varid er i leiki, einmannaleika og ygi, en
neikvaeda fylgni vid lifshamingju og félagslega hafni. 21 atrida listinn og sjo atrida listinn
voru lagdir fyrir tvd urtdk hvor og reyndist innri areidanleiki (cronbach’s alpha) 21 atrida
listans vera & bilinu alfa=0,92-0,94, en sjo atrida listans alfa=0,81-0,86 (Lemmens o.fl., 2009).

Adrar spurningar
Flestar pessa spurninga voru fengnar Gr Cand.Psych ritgerd Hafdisar Einarsdéttur (2008) en
sumum spurningum var breytt vegna pess ad paer voru ordnar Ureltar. Einnig voru samdar

nokkrar spurningar til viobotar.

Bakgrunnsspurningar

Spurt var um kyn, hvada ar patttakendur voru faeddir og a hvada ari i framhaldsskdla peir
voru. Spurt var hversu oft ad jafnadi patttakendur skrépudu i timum, medaleinkunn seinustu
annar og eigid mat 4 frammistddu i skola & fimm punkta stiku fra ,,mjog vel* til ,,mjog illa“.
Spurt var um bastédu patttakenda, pa hvort peir bjuggu med badum foreldrum, bui einir, med

maka 0.s.frv.
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Spurningar um télvuleiki

Spurt var hvort patttakendur hofou spilad télvuleiki seinustu 12 manudi, ef pvi var svarad
neitandi attu peir ad sleppa 6llum spurningum tengdum télvuleikjaspilun. Naest var spurt um
hversu marga tolvuleiki peir attu, hversu lengi peir hofou spilad télvuleiki, hversu oft ad
jafnadi i viku peir spiludu og hversu lengi ad jafnadi peir spiludu i hvert sinn. Neest var spurt
hversu oft peir spiludu vissar tegundir tolvuleikja. Spurt var 4 sex punkta stiku fra ,,aldrei til
,mjog mikid“ um hversu oft pau spiludu: Skotleiki, herkaenskuleiki, uppbyggingarleiki,
aevintyraleiki, managerleiki, vidskiptaleiki, fjoéInotendaspunaleiki (MMORPG), ipréttaleiki,
leiki sem bannadir eru yngri en 18 ara, tonlista og party leiki, bilaleiki, netleiki, platformer
leiki og annarskonar leiki. Pad sem flokkast undir netleiki eru einfaldir og oftast friir leikir &
netinu sem hagt er ad spila a sidum eins og Facebook.com og Leikjanet.is. Ef patttakendur
sogdust spila annarskonar leiki voru peir bednir um ad lysa leikjunum. Hafdir voru i sviga
vinsalustu leikir hvers flokk en peir voru fundnir med pvi ad skoda & tolvuleikjasioum bestu
leiki &rsins 2010 til ad tryggja ad leikirnir veeru peir nyjustu og vinsalustu. Einnig var spurt
hvernig patttakendur spiludu leiki og var svarad a fimm punkta kvarda fra ,,aldrei* til ,,alltaf™.
Spurningarnar voru ad: Spila ein(n), ein(n) & netinu, spila vid adra a netinu, med vinum i

sému tolvu, med vinum hver i sinni télvu (LAN) eda tolvuleikjasal.

Spurningar um dhugamal oq fristundir

Spurt var hversu miklum tima patttakendur vordu i ad &fa einstaklings iprottir og hopiprottir &
vegum ipréttafélaga auk pess sem spurt var hversu miklum tima peir voérdu i likamsreaekt.
Spurt var hversu mikill timi fer i félagsstarf eins og skata, bjorgunarsveit, hjalparstarf o.s.frv.,
hversu mikill timi fer i ad e&fa & hljodfaeri og patttoku i starfssemi félagsmidstodva. Einnig var
spurt hversu mikid patttakendur horfdu & sjonvarpsefni a viku og var pvi skipt nidur i prjar
spurningar og eftir pvi hvernig pau horfdu & efni. Hvort pad var horft & dagskra i sjonvarpi,
horft & pad gegnum netid eda horft & pad @ DVD eda vide6. Ad lokum var spurt um hversu
miklum tima peir vordu i ad vafra & netinu a viku. Spurningum um adhugamal og fristundir var
hagt ad svara med sjo mismunandi timum eda ,,ntll klukkustundir*, ,,1-5 klukkustundir®, ,,6-

10%, ,11-15%, ,,16-20%, ,,21-25* og ,,26 klukkustundir eda fleiri* 4 viku.
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Stadhaefingar um eigid mat a tolvuleikjaspilun

prjér stadhafingar voru settar fram um eigid mat a tolvuleikjaspilun til pess ad athuga rétt-
maeti GAS kvardans. Stadhafingarnar voru ,,Eg spila télvuleiki of mikid®, ,, Télvuleikjanotkun
gaeti verid vandi® og ,,08rum finnst ég spila of mikid*“. Haegt var ad svara 4 priggja punkta

kvarda, ,,6sammala‘“, ,,hvorki né* og ,,sammala“.

Framkveemd

Rannsoknin var tilkynnt til Personuverndar og fengid var leyfi fra skolastjora Fjolbrautaskola
Gardabejar til ad leggja spurningarlistann fyrir nemendur skdlans. Einn starfsmadur skélans
var fenginn i 1id med rannsakanda til pess ad velja urtak Gr skélanum og ad fa leyfi fra
kennurum. Til pess ad koma i veg fyrir ad sému nemendur myndu svara tvisvar var
spurningarlistinn lagour fyrir i skélanum & sama tima af peim kennurum sem sampykktu ad
taka patt. Til pess ad f& sem bestu patttoku var lagt fyrir timanum fyrir hadegishlé en pa er
besta matingin i skdlanum. Nemendum var gert 1jost ad peir gatu heett patttoku hvenzr sem er
en ef peir &tludu ad taka patt pa voru peir bednir um ad svara 6llum spurningum. beim var
gerd grein fyrir pvi ad patttaka peirra veeri nafnlaus og ekki atti ad merkja blodin svo ekKi
veeri haegt ad rekja svor peirra. Haegt er ad sja nanar upplysingar fyrir patttakendur i vidauka 1
a bls 61.

Tolfraedileg drvinnsla

Notast var vid forritid SPSS til pess ad vinna Gr gdgnum. Einstaka sinnum kom fyrir ad
patttakendur gafu upp bil, t.d. ségdust spila 2-3 tima i senn. begar pad kom upp var avalt tekio
medaltalid & bilinu sem gefid var upp. Gerd var tionigreining til pess ad athuga hvort ad
einhverjar innslattavillur h6fou att sér stad og voru peer leidréttar. EKki var notud spurning um
medaleinkunn i drvinnslu pvi ad um 40% patttakenda sogdust ekki vita hana og adeins tveir af
peim sem uppfylltu vidmid um télvuleikjavanda gafu hana upp.

Spurning um eigid mat a hvort ad télvuleikjanotkun geeti verid vandi eda ekki var ekki
notud i arvinnslu vegna galla & spurningunni. Pad var hagt ad skilja spurninguna & tvenna-
vegu, pa annad hvort ad tolvuleikjaspilun viokomandi veari vandi eda ad télvuleikjanotkun
geeti verid vandi almennt. Spurningar um hvar télvuleikir voru spiladir var einnig fjarlaegt ar
arvinnslu vegna pess ad forkrofur um kikvadratprof voru ekki til stadar. Einn péatttakandi var
fjarleegdur ar gdégnum vegna pess ad svor hans voru mjog ykt, einnig voru fjorir patttakendur
fjarleegdir sem luku ekki vid ad svara spurningunum. bétttakendur voru bednir um ad nefna

hverskonar leiki pad voru ef peir spiludu annarskonar leiki en pad var afar sjaldan sem
23



eitthvad var sagt og i nokkur skipti var skrifad eitthvad sem var ill skiljanlegt. Svo ekki er
vitad hvernig leikir petta eru.

Til ad audvelda drvinnslu og til pess ad uppfylla skilyrdi kikvadratsprof um ad
veentigildi sé ekki undir fimm i meira en 20% hélfana voru nokkrar breytur umkodadar. Petta

var gert til ad fjolga patttakendum i hverjum hépi. Breyturnar sem voru umkodadar voru:

1. Spurning um skrép. Haegt var ad velja & milli sex svarmoguleika sem voru eftirfarandi:
,,Aldrei eda nestum aldrei®, ,,1-2 kennslustundir 4 viku®, ,,3-4 kennslustundir 4 viku*, ,,5-
6 kennslustundir a4 viku®, 7-8 kennslustundir 4 viku“ og ,,9 kennslustundir eda meira &
viku®“. Fyrsti svarmoguleikinn var hafour obreyttur, svarmoguleikar tvé og prju voru
sameinadir og kalladur ,,litid* og svarmoguleikar fjogur, fimm og sex voru sameinadir og

kalladur ,,;mikio®.

2. Spurning um eigid mat & gengi i skola. Heaegt var ad velja & milli fimm svarmdéguleika
fra ,,mjog vel til mjog illa. Gerdir voru prir flokkar Ur pessum fimm, mdguleikar eitt og
tvd voru sameinadir 1 flokkinn ,,vel*, moguleika prji var haldid 6breyttum ,,hvorki vel né

illa* og moguleikar fjogur og fimm voru sameinadir i ,,illa“.

3. Spurning um bustddu. Svarmdguleikarnir voru sjo: ,,Hja badum foreldrum* og var
honum haldid 6breyttum, ,,Hja modur* og ,,Hja f6dur voru sameinadir i ,,hjd médur eda
fodur®, ,,Hja 60rum attingjum* og ,,Annad fyrirkomulag® voru sameinadir i ,, annad
fyrirkomulag®“ og ad lokum var ,By ein(n)* og ,,Med karustu/karasta® sameinad i

»flutt(ur) ad heiman®.

4. Spurningar um tegundir télvuleikja sem patttakendur spila. Hér eru lidir a-n og var
haegt ad svara 4 sex punkta kvarda fra ,aldrei til ,,mj0g mikid*“ um hvada tegundir
tolvuleikja peir spila. begar borid var saman hvada leiki kynin spila var umskrad i fjora
flokka. ,,Aldrei* og ,,hvorki mikid né 1itid* var haldid obreyttum, ,,mjog litido* og ,,frekar
litid* var sameinad i einn flokk ,litid* sem og ,.frekar mikio*“ og ,,mjog mikid* var
sameinad i flokkinn ,,mikid*. Pegar bornir voru saman peir sem attu vid vanda ad strida
vid pa sem spila vandkveedalaust purfti ad sla saman flokkum frekar og var pa flokknum

»aldrei” haldid obreyttum, flokkarnir ,mjog litid*, ,frekar litio*“ og ,hvorki litid né
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mikid“ var sameinad i ,litid“. Flokkarnir , mjég mikid“ og ,frekar mikid*“ voru

sameinadir i ,,mikid*.

5. Spurning hvernig patttakendur spila télvuleiki. Spurt var um sex adsteedur og heagt var
ad svara a fimm punkta kvarda fra ,aldrei” til ,,alltaf. Svarmoguleikarnir ,,aldrei” og
»sjaldan® voru sameinadir i sjaldan, svar-moguleikanum ,,hvorki oft né sjaldan™ var

haldid obreyttum og svarmdguleikarnir ,,oft” og ,,alltaf"* voru sameinadir 1 ,,0ft*.

6. Spurningar um ahugamal og fristundir. Prjar spurningar um iprottir voru sameinadar i
eina, sj& spurningar 1-3. Einnig voru spurningar sem spurdu um &horf & sjonvarpsefni
sameinadar i eina, sja spurningar 7-9. Svarmoguleikar spurninga 1-10 var feekkad 0r sjo i
pbrja. Flokkarnir voru peir sem stundudu dhugmalin ekkert, peir sem stundudu pau 1-10

Klukkustundir & viku og peir sem stundudu pau 11 klukkustundir eda meira & viku.

Forsendur voru ekki alltaf til stadar i kikvadratprofum patt fyrir sameiningu svarmoguleika.
En orsokin var ad ekki voru négu margir i drtakinu sem uppfylltu viomid um

tolvuleikjavanda. pegar forsendur voru ekki til stadar var pad avalt tekid fram i nidurstéoum.
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Nidurstdéour

Spilun télvuleikja
Af 220 patttakendum héfou 179 (81,4%) spilad tolvuleiki sidustu 12 manudina en 41 (18,6%)

hofou ekki spilad tolvuleiki. Nanast allir drengir (96,8%) hofou spilad télvuleiki sidustu 12
ménudina en 87 (70,2%) stalkur hofou spilad tolvuleiki sidustu 12 méanudina, y° (1, N=
220)=25,649, p<0,001. Spurt var um fjélda tolvuleikja sem patttakendur attu (Mt=12,7;
Sf=16,0). Dreifingin var neikvatt skekkt par sem hasta gildi var 80 og lsegsta 0. Drengir attu
fleiri leiki ad medaltali (Mt=18,3;Sf=18,9) en stulkur (Mt=6,6;Sf=9,2) t(161)=5,0 p<0,001.
Einnig var spurt hversu lengi patttakendur hofou spilad télvuleiki. Drengir hofdu spilad télvu-
leiki ad medaltali i 8,8 ar (Mt=8,8;Sf=3,9) en stulkur ad medaltali i 6,7 ar (Mt=6,7,Sf=4,4)
t(168)=3,074 p<0,05. Spurt var hversu oft ad jafnadi pau spiludu a viku (Mt=3,8;Sf=4,1).
Drengir spiludu oftar (Mt=5,3;Sf=4,6) tolvuleiki heldur en stalkur (Mt=2,3;Sf=2,8)
t(165)=5,0 p<0,001. Einnig var spurt hversu lengi pau spiludu télvuleiki ad jafnadi i hvert
skipti  (Mt=2,0;Sf=2,3). Drengir spiludu lengur (Mt=2,5;Sf=2,8) heldur en stalkur
(Mt=1,5;Sf=1,4) 1(168)=3,0 p<0,05.

Athugad var hvernig tolvuleiki patttakendur spila. Spurt var um eftirfarandi flokka:
Skotleikir, herkeenskuleikir, uppbyggingarleikir, svintyraleikir, managerleikir, vidskiptaleikir,
fjéInotendaspunaleikir (MMORPG), ipréttaleikir, leikir bannadir yngir en 18 ara, tonlistar eda
partyleikir, netleikir, platformerleikir og ad lokum annars konar leikir. Mest spiludu leikirnir
voru skotleikir, evintyraleikir, bannadir leikir og netleikir. Flestir virtust spila netleiki
eitthvad pvi ad feestir sogdust aldrei spila slika leiki. Feestir virtust spila vidskiptaleiki,

platformerleikir, MMORPG og managerleiki (sja toflu 1).
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Tafla 1. Tionitafla yfir toélvuleikjaspilun

Leikjategund Aldrei Litio Hvorki né Mikid
% (n) % (n) % (n) % (n)

Skotleikir 40 (72) 23,3 (42) 8,3 (15) 28,3 (51)
Herkaenskuleikir 67,8 (120) 15,3 (27) 7,9 (14) 9,0 (16)
Uppbyggingarleikir 61,0 (108) 23,2 (41) 9,0 (16) 6,8 (12)
Avintyraleikir 52,0 (92) 21,5 (38) 9,6 (17) 16,9 (30)
Manangerleikir 75,7 (138) 11,7 (21) 5,6 (10) 6,1 (11)
Vidskiptaleikir 90,4 (160)  8,5(15) 0,6 (1) 0,6 (1)
MMORPG 82,3(144) 6,9(12) 2,3(3) 8,6 (15)
iprottaleikir 56,4 (101) 19,6 (35) 11,2 (20) 12,8 (23)
Bannadir leikir 41,0 (73) 23,6 (42) 8,4 (15) 27,0 (48)
Party/tonlistaleikir 49,7 (88) 35,6 (63) 7,3 (13) 7,3 (13)
Bilaleikir 48,6 (86) 32,2 (57) 7,9 (14) 11,3 (20)
Netleikir 21,9 (39) 31,5 (56) 22,5 (40) 24,2 (42)
Platformerleikir 74,0 (131) 16,4 (29) 2,8 (5) 6,8 (12)
Annad 85 (125) 8,8 (13) 2,0(3) 4,1 (6)

Athugad var hvort ad munur veeri & pvi hvada leikir kynin voru ad spila. Drengir virdast spila
flestar tegundir télvuleikja meira en stalkur, fyrir utan uppbyggingarleiki sem stulkur spila
frekar (11,6%) en drengir (1,1%) (3, N=176)=32,533, p<0,001. Drengir spiludu sjaldnar
ténlistar og partyleiki heldur en stalkur y*(3, N= 176)=25,746, p<0,001. Sem bendir til ad
stulkur virdast spila pa meira i einhverju mali. Stalkur (32,6%) spila netleiki mikid frekar en
drengir (16,5%) y*(3,N=177)= 13,074, p<0,05. Forsendur kikvadratsprofs héldu ekki fyrir
vidskiptaleiki, platformerleiki og annarskonar leiki en par var heldur ekki munur & milli

kynjanna (sja toflu tvo).
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Tafla 2. Tengsl kyns og spilun mismunandi tegundir t6lvuleikja

Drengir (n) Stalkur (n) 2
Skotleikir Aldrei 13% % (12) 69,0% (60) 71,123**
Litio 25,0% (23) 21,8%(19)
Hvorki né 10,9% (10) 4,6%(4)
Mikid 51,1%(47) 4,6%(4)
Herkenskuleikir Aldrei 48,9% (44) 88,4% (76) 32,533**
Litio 22,2% (20) 7,0% (6)
Hvorki né 14,4% (13) 1,2% (1)
Mikid 14,4% (13) 3,5% (3)
Uppbyggingarleikir Aldrei 80,0% (72) 41,9% (36) 31,240**
Litio 16,7% (15) 30,2% (26)
Hvorki né 2,2% (2) 16,3% (14)
Mikid 1,1% (1) 11,6% (10)
AEvintyraleikir Aldrei 41,1% (37) 64,0% (55) 17,365**
Litio 18,9% (17) 23,3% (20)
Hvorki né 13,3% (12) 5,8% (5)
Mikid 26,7% (24) 7,0% (6)
Manangerleikir Aldrei 65,2% (60) 88,5% (77) 16,937**
Litio 14,1% (13) 9,2% (8)
Hvorki né 9,8% (9) 1,1% (1)
Mikid 10,9% (10) 1,1% (1)
Vidskiptaleikir Aldrei 90,0% (81) 91,9% (79) 2,221***
Litio 8,9% (8) 7,0% (6)
Hvorki né 1,1% (1) 0% (0)
Mikid 0% (0) 1,2% (1)
MMORPG Aldrei 75,6% (68) 90,5% (76) 8,982*
Litio 7,8% (7) 6,0% (5)
Hvorki né 3,3% (3) 0% (0)
Mikid 13,3% (12) 3,6% (3)
iprottaleikir Aldrei 36,3% (33) 77,0% (67) 35,253**
Litio 23,1% (21) 16,1% (14)
Hvorki né 18,7% (17) 3,4% (3)
Mikid 22,9% (20) 34% (3)
Bannadir leikir Aldrei 16,7% (15) 66,7% (58) 55,005**
Litio 25,6% (23) 21,8% (19)
Hvorki né 12,2% (11) 4,6% (4)
Mikid 45,6% (41) 6,9% (6)
Party/tonlistaleikir Aldrei 67,4% (60) 32,2% (28) 25,746**
Litio 25,8% (23) 44,8% (39)
Hvorki né 1,1% (1) 13,8% (12)
Mikid 5,6% (5) 9,2% (8)
Bilaleikir Aldrei 34,8% (31) 63,2% (55) 15,173*
Litio 40,4% (36) 24,1% (21)
Hvorki né 9,0% (8) 6,9% (6)
Mikid 15,7% (14) 5,7% (5)
Netleikir Aldrei 31,9% (29) 11,6% (10) 13,074*
Litio 29,7% (27) 32,6% (28)
Hvorki né 22,0% (20) 23,3% (20)
Mikid 16,5% (15) 32,6% (28)
Platformerleikir Aldrei 70,8% (63) 78,2% (68) 2,921 %**
Litio 19,1% (17) 13,8% (12)
Hvorki né 4,5% (4) 1,1% (1)
Mikid 5,6% (5) 6,9% (6)
Annad Aldrei 82,1% (64) 88,4% (61) 2,608***
Litio 9,0% (7) 8,7% (6)
Hvorki né 2,6% (2) 1,4% (1)
Mikid 6,4% (5) 1,4% (1)

*p <0,05;**p < 0,001;***Forsendur kikvadratsprof ekki til stadar
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21 atrida kvardi um télvuleikjavanda (GAS21)
Medalskor kvardans var 9,6, stadalfravik 11,0, leegsta skor var 0 og heaesta 63 en mest er hagt
ad fa 84 stig. Dreifingin var neikvatt skekkt. Drengir (Mt=12,9,Sf=12,6) skorudu herra en
stlkur (Mt=6,2, Sf=7,9), t(167)=4,114, p<0,001. Areidanleiki kvardans (Cronbach ‘s alpha)
var alfa= 0,93 sem telst vera hatt og er i samraemi vid nidurstodur Lemmens o.fl (2009).
Lemmens o.fl. (2009) notudu stadfestandi pattagreiningu til pess ad athuga hvort ad
atridin radist & sjo undirpetti og einn yfirpatt, en hér var notud leitandi pattagreining par sem
gOgn voru pattagreind med meginasagreiningu (principle axis) og pattum sndid med adferd
Promax. A mynd eitt sést skriduprof pattagreiningu GAS21, midad vid skriduprof meetti fera
rok fyrir fjdgurra pattalausn en fyrsti patturinn er steerstur.
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Mynd 1. Skridupréf GAS21

A t6flu prji ma sja nidurstédu fjdgurra patta lausnar fyrir GAS21. Atridin sem hl6dust
a fyrsta patt voru ad meta rikjandi (salience) og aukningu i spilun eda pol (tolerence). Atridi
20 hlodst einnig hatt & patt eitt en pad tilheyrir viomidinu vandamal (problems) en pad sést
einnig ad pad hl6d & patt prjd. En sa pattur metur agreining (conflict) og vandamal. Atridi sem
hlodust & patt tvd meta hrosun (relapse) og frahvorf (withdrawal). Pad er tenging par a milli
en frahvarfs einkennin eru liklegur undanfari hrésunar. Atridi sem hlédust & patt fjogur eru ad
meta skapbreytingar (mood modification) og atridi tiu sem metur frahvorf en pad atridi hlddst
einnig hatt & patt prja sem metur einmitt frahvorf. Atridi 19 sem hlodst a patt prjd hléd einnig

hatt & patt eitt en pad atrioi & ad meta vandamal. Svo tvo af premur atridum sem meta
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vandamal hlddust hatt & patt eitt. Nedri hluta toflu fjogur synir fylgni & milli patta og
areidanleika peirra. Areidanleiki pattar eitt var alfa = 0,9, pattar tvo var 0,92, péttar prju 0,82

og pattar fjogur var alfa = 0,85. Fylgni var a bilinu 0,60-0,68 milli patta (sja toflu prju).

Tafla 3. Fjogra pattalausn, pattaskyring, areidanleiki og fylgni patta.

pattur
Atridi 1 2 3 4 péattaskyring (h2)
GAS5 0,86 0,09 -0,06 0,01 0,78
GAS2 0,86 -0,06 -0,09 0,02 0,60
GAS3 0,79 0,21 -0,05 -0,14 0,67
GAS4 0,76 -0,11 -0,02 0,12 0,57
GAS6 0,60 0,07 0,17 -0,02 0,58
GAS1 0,53 0,21 0,10 0,02 0,59
GAS20 0,47 -0,19 0,40 0,08 0,54
GAS14 -0,01 1,02 -0,08 -0,05 0,87
GAS13 0,11 0,89 0,00 -0,09 0,82
GAS12 0,18 0,75 0,01 -0,03 0,74
GAS15 -0,21 0,74 0,06 0,24 0,67
GAS11 0,09 0,46 0,24 0,14 0,66
GAS18 -0,01 -0,02 0,97 -0,21 0,71
GAS16 -0,13 0,21 0,70 -0,01 0,59
GAS21 0,10 -0,07 0,59 0,01 0,39
GAS17 0,00 0,12 0,57 0,13 0,56
GAS19 0,43 -0,11 0,43 0,06 0,56
GASS8 0,07 -0,08 -0,13 0,90 0,68
GAS9 0,18 0,06 -0,16 0,82 0,77
GAS7 -0,17 0,10 0,15 0,74 0,65
GAS10 0,15 0,06 0,31 0,31 0,51
Fylgni pétta Areidanleiki
pattur 1 - 0,90
pattur 2 0,61 - 0,92
pattur 3 0,68 0,68 - 0,82
pattur 4 0,60 0,60 0,60 - 0,85

Profad var ad pvinga fram einn patt (sja toflu 4). Oll atridin hlddu hétt & einn patt, fra 0,55-
0,79 sem telst vidunandi og skyrdi patturinn 48,1% af dreifingu atridanna. Pattaskyring
(communalities) var & bilinu 0,3-0,63. bar sem fylgni er mjog ha & milli patta (sja téflu 3) pa

bendir pad til ad einn pattur sé lika asattanleg lausn.
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Tafla 4. battabygging eins pattalausn
pattaskyring Fylgni vid

Atridi pattahledsla

(h2) heildarskor
GAS11 0,79 0,63 0,77
GAS5 0,78 0,62 0,82
GAS12 0,78 0,62 0,76
GAS13 0,77 0,60 0,74
GAS1 0,75 0,56 0,76
GAS14 0,73 0,54 0,69
GAS3 0,72 0,52 0,75
GAS6 0,72 0,52 0,75
GAS19 0,70 0,49 0,73
GAS17 0,70 0,49 0,70
GAS10 0,69 0,48 0,71
GAS9 0,69 0,48 0,73
GAS15 0,67 0,45 0,65
GAS20 0,67 0,44 0,71
GAS16 0,66 0,44 0,65
GAS4 0,64 0,41 0,71
GAS18 0,64 0,40 0,64
GAS2 0,63 0,40 0,70
GAS7 0,63 0,39 0,65
GAS8 0,56 0,31 0,62
GAS21 0,55 0,30 0,58

Einnig var profad ad pvinga Ut sjo peetti til pess ad athuga hvort ad sému atridi myndu hladast
a peettina og hja Lemmens o.fl (2009), sja vidauka 3 & bls 63. Su nidurstada kom ekki vel (t,

til deemis var einn pattur sem engin atridi hl6du hatt a.

pattabygging GAS7

Sjo atrida kvardinn var pattagreindur med meginasagreiningu. Atridin hldédust a einn patt sem
skyrdu 53,6% af heildar dreifingu atridanna og hefur eigingildid 4,2. A mynd tvo sést ad
skriduprof gaf til kynna einn patt.
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pattahledsla var & bilinu 0,62 — 0,84 sem telst vidunandi og pattaskyring (communality) var &
bilinu 0,38-0,7 (sja toflu fimm). Areidanleiki (Cronbach‘s alpha) sj6 atrida kvardans var 0,86

sem telst hatt og er i samraemi vid nidurstédur Lemmens o.fl. (2009).

Tafla 5. Pattabygging, pattaskyring og fylgni vid heildaskor

Atridi battahledsla  battaskyring (h2) Eé’i'%r:r;’lgr
GASI1 0.84 0.70 0.81
GAS13 0.77 0,60 0.77
GAS1 0.76 0,58 0,80
GAS17 0.73 0,53 0,69
GAS5 0.71 0,50 0.80
GAS20 0,68 0.46 0.76
GAS? 0,62 0,38 0.70

[ t6flu sex sést atridagreining kvardans, svarad var 4 fimm punkta kvarda fra ,aldrei® til
,mjog oft*. Par sést ad flestir fengu null stig 4 atridum sem voru ad meta vidmidin skap-
breytingar, hrosun, frahvorf og agreiningur. Flestir svorudu stundum vid atridum sem voru ad
meta viomidin rikjandi, aukning i spilun og vandamal. En vidmid var uppfyllt ef svarad var

,,stundum* eda heerra.
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Tafla 6. Atridagreining GAS7

\Vidmid % (n)

Aukning i Skap-

spilun breytingar Hrdsun Frahvarf  Agreiningur Vandamal

Svar Rikjandi

Aldrei 63,5 (115) 61,9 (112) 82,3(149) 823 (152) 89,0 (161) 84,5 (153) 70,7 (128)
Sjaldan 22,7 (41) 16,6(30) 83(15) 99(18)  6,6(12) 9,9 (18) 13,3 (24)

Stundum 10,5 (19) 133(24) 2,8 (5) 0 3,3 (6) 3,3 (6) 11,6 (21)
Oft 22(4) 72(13)  4,4(8) 5,0 (9) 0,6 (1) 1,1(2) 2,7 (5)
Mjogoft 112 112  22(4) 1,1(2) 0,6 (1) 1,1(2) 1,7 (3)

Réttmeeti GAS7

Til pess ad athuga hugsmida réttmeeti sjo atrida kvardans var skodud fylgni a milli
heildarskors sjo atrida kvardans og breyta sem taldar eru tengjast télvuleikjavanda, heildar-
skor PVP-R sem er annad matsteeki um télvuleikjavanda og heildarskor 21 atrida kvardans.
Fylgni GAS7 og fjolda télvuleikja sem pétttakendur attu var r=0,38, p<0,001. Fylgni vid
hversu lengi péatttakendur hafa spilad tolvuleiki var r=0,33, p<0,001. Fylgni vid hversu oft ad
jafnadi patttakendur spila a viku var r=0,54, p<0,001. Fylgni vid hversu lengi ad jafnadi var
spilad i hvert skipti var r=0,67, p<0,001, sem er herra en hja Lemmens o.fl (2009) en fylgni
par vid tima sem varid er i spilun var 0,58. Fylgni vio heildarskor matskvarda a télvuleikja-
vanda (PVP-R) var r=0,73, p<0,001. Fylgni vid heildarskor GAS21 kvardans var r=0,97,
p<0,001. Haegt er ad sja samanburd vid PVP-R kvardann i toflu sjo. pPessar nidurstédur gefa
til kynna ad pvi haerra sem pétttakendur skorudu & GAS7 kvardanum pvi fleiri télvuleiki attu
beir, hofou spilad lengur, spilad oftar & viku og spilad lengur i hvert skipti. Einnig sést ad

peim mun herra sem er skorad & GAS7 peim mun harra var skorad & GAS21 og PVP-R.

Tafla 7. Fylgni heildaskors kvarda vid adrar breytur

GAS7 PVP-R
Fjoldi tolvuleikja 0,38** 0,42**
Hversu lengi hefur spilad télvuleiki 0,33** 0,42**
Hversu oft & viku er spilad 0,54** 0,47**
Hvers lengi er spilad i hvert skipti 0,67** 0,37**
Heildarskor PVP-R 0,73** -
Heildarskor GAS21 0,97** 0,78**

** p<0,001

Syndarréttmaeti GAS7 kvardans var athugad med pvi ad spyrja patttakendur hvort ad
beim fannst peir spila of mikid og hvort ad 6drum finnst peir spila of mikid. I toflu atta sjast
hlutfoll peirra sem téldu sig spila of mikid og ad 6drum finnst peir spila of mikid. Ad spila &n

vandkvada flokkast ad fa ekki meira en fjogur ,,stundum® a kvardanum. A0 vera med t6lvu-
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leikjavanda er ad fa fjogur eda fleiri ,,stundum* eda haerra a4 kvardanum. Taka skal fram ad
forsendur kikvadratsprof voru ekki til stadar en veentigildi var undir fimm i 33% holfanna, en
hamarkid er 20%. betta stafar & pvi ad hversu fair i artakinu flokkudust med télvuleikjavanda
samkvaemt GAS7 kvardanum. [ t6flu atta sést ad 45,5% peirra sem eru med télvuleikjavanda
telja sig spila of mikid 4 méti 4,9% beirra sem spila 4n vandkvada x*(2, N=175)=31,155,
p<0,001. begar spurt var hvort ad 6drum finnst vidkomandi spila of mikid pa voru fleiri sem
voru sammala sem eru med t6lvuleikjavanda (27,3%) heldur en peir sem spila an vandkvada
(2,3%) x*(2,N=175)= 18,257, p<0,001.

Tafla 8. Eigid mat & télvuleikjaspilun

Spilar  é&n
Eigid mat vandkvaeda Tolvuleikjavandi
(skor 0 - 3) (skor>4) % (n)
% (n) 12
ég spila of mikio sammala 4,9 (8) 455 (5) 31,155**
hvorki/né 22,6 (37) 45,5 (5)
6sammala 72,6 (119) 9,1(1)
6drum finnst ég spila of mikid  sammala 2,4 (4) 27,3 (3) 18,257**
hvorki/né 16,5 (27) 27,3 (3)
6sammala 81,1 (133) 45,5 (5)
** p<0,001

Mat a tolvuleikjavanda samkveemt GAS7

Sjo atrida kvardinn er stytt Gtgafa af 21 atrida kvardanum. Heildarskor GAS7 hafdi haa fylgni
vid heildarskor GAS21, r=0,97, svo fullvist ma telja ad peir meta sama hugtakid. Medaltal sjo
atrioa kvardans var 2,8, stadalfravik 4,2, hasta skor var 25 og leegsta 0. Mest er haegt ad fa 28
stig a kvardanum. Drengir (Mt=3,6, Sf=4,4) skorudu herra en stdlkur (Mt=1,6, Sf= 2,5),
t(167)=3,522, p<0,001. Lemmens o.fl (2009) prufudu prju viomio til pess ad meta
télvuleikjavanda med GAS7 kvardanum. Fyrsta vidmid var ad svara ,,stundum‘ eda herra af
minnsta kosti fjorum spurningum af sj0. Neesta viomid var ad patttakendur svorudu
»stundum® eda heerra & 6llum sjo spurningunum. Sidasta viomidid var ad svara fjorum af sjo
spurningum ,,oft* eda ,,mjog oft*. Pegar midad var vid vidomidio fjogur stundum eda herra pa
voru 11 (5%) patttakendur sem uppfylltu viomidid um télvuleikjavanda. Af peim sem hofou
spilad télvuleiki sidustu 12 manudina voru 6,3% med tolvuleikjavanda. betta er sambeerilegar
tolur og Hafdis Einarsdéttir (2008) fékk, ef midad var vid 6 eda fleiri jakvaed svor & PVP-R
kvardanum. | pessari rannsokn reyndust 5,5% patttakenda vera med tolvuleikjavanda midad

vid 6 jakveed svor a PVP-R. En 7% voru med tolvuleikjavanda sem hofou spilad télvuleiki
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sidustu 12 manudina. Naestu vidmid ad svara alltaf ,,stundum* pa var einn (0,9%) patttakendi
sem uppfyllti pad. Pegar athugad var vidmidio um ad svara fjorum sinnum eda oftar ,,oft* eda
heerra pa reyndist einn (0,9%) patttakandi uppfylla pad (sja toflu niu). bessar nidurstédur eru
orlitid leegri en Lemmens o.fl (2009) fengu pegar peir 16gdu fyrir GAS7 kvardann. En par
voru 9,4% af peim sem spiludu télvuleiki i fyrsta viomidinu, 2,3% i 6dru viomidinu og 1,5% i
pridja viomidinu.

Tafla 9. Fjoldi med télvuleikjavanda eftir mismunandi viomidum GAS7.

Viomio Fjoldi % (n)
Fjogur "stundum™ eda haerra 5(11)
Alltaf "stundum" eda haerra 0,9 (1)
Fogur "oft" eda heerra 0,9 (1)

Pegar var notast vid vidomid ad minnsta kosti fjorum sinnum ,,stundum* eda haerra pa voru
fleiri strakar sem uppfylltu vidmidid. Af peim sem spiludu télvuleiki sidustu 12 manudina
voru tiu strdkar med tdlvuleikja vanda (11,2%) 4 moti einni stelpu (1,2%), xz(l,N:
174)=7,429, p<0,05. Skodad var hvort ad PVP-R kvardinn veri ad meta sému patttakendur og
GAS7 kvardinn, midad vid fjogur jdkveed svor & badum. PVP-R mat 22 einstaklinga med
télvuleikjavanda og voru niu af peim sem GAS7 kvardinn mat med vanda. Pvi voru tveir

patttakendur sem PVP-R mat ekki sem GAS7 mat med tolvuleikjavanda (sja toflu tiu).

Tafla 10. Tolvuleikjavandi
Tolvuleikjavandi midad vio fjogur

Matskvardi jakvaed svor % (n)
GAS7 5(11)
PVP-R 10(22)

Midad vid vidmid fjogur ,,stundum* eda herra pa spiludu peir sem voru med télvuleikjavanda
lengur ad medaltali (Mt=5,8, Sf=6,8) i hvert skipti heldur en peir sem spila an vandkveda
(Mt=1,8, Sf=1,4), t(164)=5,745, p<0,001. beir spiludu lika oftar i viku (Mt=9,6, Sf=3,5) a
moti (Mt=3,5,5f=3,8), t(161)=4,806, p>0,001. Peir hofou einnig spilad lengur (Mt=11,7ar,
Sf=3,0) & moti (Mt=7,5, Sf=0,4), t(133)=3,079, p<0,05. Einnig attu peir fleiri télvuleiki
(Mt=26,4, Sf=18,8) a moti (Mt=11,9, Sf=15,4), t(157)=2,728, p<0,05.
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Samband t6lvuleikjavanda og télvuleikjategunda

Athugad var samband hugsanlegs tolvuleikjavanda og tolvuleikjategundir. peir sem taldir
voru med télvuleikjavanda, midad vid fjogur jakveed svor af sjo mogulegum, spiludu frekar
skotleiki mikid (63,6%) heldur en peir sem spila an vandkvada (24,5%), XZ(Z,N2174)=8,012,
p<0,05. Einnig spila peir frekar herkenskuleiki mikid (54,5%) a4 moti (6,2%), x2(2:172):
30,459, p<0,001. Einnig reyndist munur & &vintyraleikjum eda (54,5%) a moti (14,3%) sem
sogdust spila pa mikid, x*(2,N=172)=14,309, p<0,001. Munur var 4 MMORPG e&a (45,5%) &
méti (6,3%), ¥*(2,N=170)=19,899, p<0,001. beir sem spiludu bannada leiki mikid voru frekar
med tdlvuleikjavanda (81,8%) 4 moti 21,7% sem voru pad ekki, y*(2, N=172)=20,173,
p<0,001. Peir sem voru med télvuleikjavanda spiludu frekar platformer leiki mikid (27,3%)
heldur en peir sem ekki voru med tolvuleikjavanda (5,6%), x*(2,N=173)= 8,710, p<0,05. Ad
lokum var munur 4 peim sem spilud annarskonar leiki eda (22,2%) 4 moti (3%), x*(2,N=
144)=13,616, p=0,001. Ekki var munur &: uppbyggingarleikjum, manangerleikjum, vidskipta-
leikjum, iprottaleikjum, party- eda tonlistarleikjum og netleikjum (sja toflu ellefu).
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Tafla 11. Samband t6lvuleikjavanda og tegundir télvuleikja

Spila an vandkvada % (n) Tolvuleikja-vandi % (n) 12
Skotleikir Aldrei* 41,7(12) 18,2 (2) 8,012*
Litio 33,7 (55) 18,2 (2)
Miki&? 24,5 (40) 63,6 (7)
Herkaenskuleikir Aldrei 72,7 (117) 18,2 (2) 30,459**
Litis 21,1 (10) 27,3 (3)
Mikid 6,2 (10) 54,5 (6)
Uppbyggingarleikir Aldrei 61,5 (99) 54,5 (6) 0,227
Litid 31,7 (51) 36,4 (4)
Mikid 6,8 (11) 9,1(1)
Avintyraleikir Aldrei 55,9 (90) 9,1(1) 14,309**
Litio 29,8 (48) 36,4 (4)
Mikid 14,3 (23) 54,5 (6)
Manangerleikir Aldrei 76,7 (125) 100 (11) 3,281
Litid 18,4 (30)
Mikid 4,9 (8) 0
Vidskiptaleikir Aldrei 90,7 (146) 100 (11) 1,123
Litio 8,7 (14) 0
Mikid 0,6 (1) 0
MMORPG Aldrei 85,5 (136) 45,5 (5) 19,899**
Litid 8,2 (13) 9,1(1)
Mikid 6,3 (10) 45,5 (5)
iprottaleikir Aldrei 56,8 (92) 54,5 (6) 0,199
Litio 30,9 (50) 36,4 (4)
Mikid 12,3 (20) 9,1(1)
Bannadir leikir Aldrei 44,1 (71) 0 20,173**
Litid 34,2 (55) 18,2 (2)
Mikid 21,7 (35) 81,8 (9)
Party/tonlistaleikir Aldrei 49,1 (79) 72,7 (8) 2,750
Litio 43,5 (70) 18,2 (2)
Mikid 7,5 (12) 9,1(1)
Bilaleikir Aldrei 48,4 (78) 54,5 (6) 0,173
Litid 39,8 (64) 36,4 (4)
Mikid 11,8 (19) 9,1(1)
Netleikir Aldrei 21,6 (35) 36,4 (4) 1,307
Litio 53,7 (87) 455 (5)
Mikid 24,7 (40) 18,2 (2)
Platformerleikir Aldrei 75,9 (123) 455 (5) 8,710*
Litid 18,5 (30) 27,3 (3)
Mikid 5,6 (9) 27,3(3)
Annad Aldrei 87,4 (118) 44,4 (4) 13,616**
Litid 9,6 (13) 33,3(3)
Mikid 3,0(4) 22,2 (2)
**p <0,001 1 Liti@, hvorki né
*p <0,05 2 Mikid, mjog mikid
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Samband t6lvuleikjavanda og gengi i skéla, basetu og tdmstunda

Athugad var hvort munur veeri & peim sem veru med hugsanlegan télvuleikjavanda og peim
sem spila an vandkveeda eda spila ekki tolvuleiki & eigin mati & gengi i skola. Af peim sem
spila an vandkvada eda spila ekki télvuleiki sdgdust 61,6% ganga vel i skéla @ moéti 27,3%
sem eru med hugsanlega tolvuleikjavanda. 18,2% peirra sem voru med télvuleikjavanda
sogdust ganga illa & méti 6,1% peirra sem spila 4n vandkvada y?(2,N=175)=5,748, p=0,056.
Ekki var munur a fjolda skropa 4 viku hja peim sem voru med eda an tolvuleikjavanda, XZ(Z,
N=172)=3,969, p=0,137. Ekki reyndist vera munur & pvi hja hverjum patttakendur bjuggu og
tolvuleikjavanda y?(3,N= 175)=5,799, p=0,446.

Peir sem spila an vandkvaeda eda spila ekki télvuleiki horfa frekar & sjénvarp en peir
sem eru med tolvuleikjavanda, y*(2,N=160)=7,638, p<0,05, en nefna ber ad forsendur
kikvadratsprof heldu ekki. beir sem spila an vandkvada stundudu frekar einhverjar iprottir en
13,7% af peim sogdust aldrei stunda iprottir & méti 40% af peim sem eru med hugsanlegan
télvuleikjavanda y%(2,N=163)=5,675, p=0,059. Ekki reyndist vera munur & netnotkun hja
beim sem spila &n vandkvaeda eda spila ekki télvuleiki og peim sem eru med hugsanlega
télvuleikjavanda, y°(2,N=165)=2,085, p=0,353. Ekki var munur & &stundum & félags-
midstodum né félagsstarfs. beir sem eru med hugsanlegan télvuleikjavanda spiludu frekar
mikid a hljodfeeri (36,4%) en peir sem spila &n vandkvada eda spila ekki télvuleiki (6,2%),
v*(2,N=172)=14,034, p<0,001, forsendur kikvadratspréf um ventigildi ekki undir 5 i 20%

hélfanna ekki til stadar.
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Umrada

Markmid rannsoknarinnar var ad athuga proffreedilega eiginleika matskvarda um télvuleikja-
vanda, Game Addiction Scale (GAS). Upplysingum var aflad um télvuleikjaspilun framhalds-
skolanema i Fjolbrautaskélanum i Gardabe. GAS var borinn saman vid endurskodada utgafu
matskvarda um tolvuleikjavanda (PVP-R) sem hafdi adur verid lagdur fyrir hérlendis og
préffraedilegir eiginleikar hans athugadir (Hallur Hréarsson, 2004; Gudmundir o.fl., 2008;
Hafdis Einarsdottir, 2008). Hugsmidarettmaeti GAS kvardans var athugad med pvi ad skoda
fylgni vid hversu oft og hversu lengi péatttakendur spiludu télvuleiki vid heildaskor &
kvardanum. En synt hefur verid fram & ad pessar breytur tengjast tdlvuleikjavanda
(Gudmundur Skarphédinsson o.fl., 2008; Lemmens o.fl., 2009). Syndarréttmaeti var athugad
med pvi ad spyrja patttakendur hvort peir toldu sig spila of mikid og hvort ad pad veeri
vandamal. Einnig var t6lvuleikjavandi borinn saman vid breytur eins og bastédu, eigid mat &
gengi i skola, tdlvuleikjategundir, hvar tolvuleikir voru spiladir, ipréttaidkun, félagsstorf,

ahorf a sjonvarp og netnotkun. Einnig var télvuleikjanotkun drengja og stdlkna kénnud.

Spilun télvuleikja

Um 80% pétttakanda hofou spilad télvuleiki sidustu 12 manudina. Drengir spiludu frekar
tolvuleiki heldur en stalkur. Var hlutfallid mjog svipad og fengist hefur ar 68rum ranns6knum
hér heima sem og erlendis (Hallur Hroarsson, 2004; Gudmundir Skarphédinsson o.fl., 2007,
Hafdis Einarsdottir, 2008; Lemmens o.fl., 2009). Drengir &ttu fleiri télvuleiki, hofou spilad
lengur, spiludu oftar & viku og spiludu lengur i hvert skipti heldur en stalkur. bPvi er 6hatt ad
segja ad tolvuleikir hofoi frekar til drengja heldur en stulkna sem er i samraemi vid
nidurstodur fyrri rannsdkna hérlendis (Gudmundur Skarphédinsson o.fl., 2007; Hafdis
Einarsdéttir, 2008).

Pegar athugad var hvernig leiki kynin spila kom i ljos ad drengir spiludu frekar:
Skotleiki, herkeenskuleiki, avintyraleiki, manangerleiki, MMORPG, iprottaleiki og leiki
bannada fyrir yngri en 18 ara. Stalkur spiludu frekar uppbyggingarleiki, netleiki og tonlistar-
eda partyleiki. Drengir virdast pvi frekar sakjast i leiki sem innihalda spennu og eda ofbeldi, &
medan stulkur sekja frekar i leiki sem sndast um ad byggja upp heimili, einstaklinga 0.s.frv.
og tonlistar og partyleiki. betta er i samraemi vid nidurstodur eldri rannsokna (Gudmundur
Skarphédinsson o.fl., 2007). Ekki hafdi verid &dur spurt um netleiki en undir pa flokkast til
demis leikir @ Facebook og leikjasidur eins og leikjanet.is. bad kom i ljos ad flestir hofou

eitthvad spilad netleiki pvi ad feestir ségdust aldrei spila slika leiki. Taka ber fram ad einhver
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skorun & sér stad i pessari flokkun leikja. Til demis eru margir skotleikir sem og avintyra-
leikir bannadir fyrir yngri en 18 ara. Einnig er flokkurinn netleikir mjog fjolbreyttur og geta

allskyns leikir verid innan pess flokk eins og til demis uppbyggingarleikir.

21 atrida kvardi um télvuleikjavanda GAS 21

Skodadar voru badi eins péatta lausn og fjogurra patta lausn a 21 atrida kvardanum. Lemmens
o.fl., (2009) fengu reyndar sj0 patta lausn med stadfestandi pattagreiningu sem var einnig
kdnnud i pessari rannsokn med adferd leitandi pattagreiningar, en su pattalausn reyndist ekki
videigandi.

Pegar fjogurra patta lausn var skodud kom i 1jés ad pattur eitt einkenndist af atrioum
fra viomidunum rikjandi og aukning i spilun eda pol. Einnig voru tvo atridi fra viomidinu
vandamal sem hlédu & patt eitt. bessi atridi snlast um ad hugsa um télvuleiki, spila meira,
eiga erfitt med ad haetta og vanraekja mikilveeg verkefni til pess ad spila. Haegt er ad nefna
pennan patt aukning i spilun, eda ,,Mikil spilun®.

pattur tvd inniheldur atridi fra tveimur viomidum, frahvorf og hrésun. Atridin sem
einkenna hrésun sndast um ad reyna ad minnka spilun en geta pad ekki og atridin sem
einkenna frahvorf eru neikveedar tilfinningar pegar ekki er verid ad spila. Haegt er ad skyra
bennan pétt ,,Frahvorf fra spilun®. Frahvorf eru liklegur undanfari hrésunar og pvi a pad vel
vid ad pessi tvo viomid hl6du saman a patt. Athygli vekur ad eitt atridi sem tilheyrir hrosun
hlod ekki markteekt &4 pennan patt eda atridi tiu, ,,hefur pér mistekist ad minnka spilun pina i
tolvuleikjum®.

Atridi sem einkenna patt prju eru Ur viomidunum &greiningur og vandamal. Atridi
agreinings snuast um deilur vio fjélskyldu og vini og atridi vandamals sndast um neikvaedar
afleidingar of mikillar tolvuleikjaspilunar. bessi tvé vidmid tengjast pvi heegt er ad fera rok
fyrir pvi ad einstaklingur lendi i deilum vid fjolskyldumedlimi vegna neikveedra afleidinga af
tolvuleikjaspilun. Haegt er ad nefna pennan pétt ,, Agreiningur vegna vanda“. Fjordi patturinn
var med oll atridin ar skapbreytingum og einnig eitt atridi ar hrésun. En atridid ur hrésun hlod
einnig hatt & patt prju og er med laga hledslu & bada pessa patti svo rok eru fyrir pvi ad
fjarleegja atridid. Vegna pess atridin Ur skapbreytingum einkenna pattinn er engin astaeda til ad
nefna hann nokkud annad.

Nidurstada fjogra patta lausnar er pvi sannfaerandi. Atridin sem einkenna pattina koma
avalt ar tveimur tengdum vidmidum, nema fjordi patturinn sem kemur Ur einu. pattirnir hafa
lika haa fylgni sin & milli sem bendir til pess ad peir séu ad meta svipadan eiginleika, sem er

télvuleikjavandi.
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I eins patta lausn pa voru 6l atridin ad meta einn patt, télvuleikjavanda. God rok eru
fyrir eins pétta lausn vegna pess hversu mikid patturinn skyrir af dreifingu atridanna. Haestu
medalskor atrida voru a atridum tvo og fjogur, en atridin tvo tengjast sem geeti skyrt af hverju
pau hafa hasta skorid. Atridi tvo er ad eyda miklum fritima i spilun og metur vidmidid
rikjandi. Atridi fjogur er ad spila lengur en etlad var. Ef pu eydir miklum fritima i spilun péa er
mjog liklegt ad pu hafir lika spilad lengur en pu @tladir pér. Atridi fimm ,,eyddir pu sifellt
meiri tima 1 spilun tolvuleikja® og atridi fjogur ,,spiladir pi lengur en pa @tladir pér eru
deemi um pad sem Charlton og Danforth ségdu ad peir sem myndu vera med mikla tilhelgun i
tolvuleiki en eiga ekki i vanda myndu skora héatt & og vera pvi ranglega greindir. Pad ad eitt
atridi sem metur pad vidmid var med haesta medalskorid styrkir rok peirra. peir toldu lika ad
atridi sem meeti hugrena hluta vidomidsins rikjandi, eins og atridi eitt ,,hugsadir pu allan
daginn um ad spila télvuleik* myndi lika valda pvi ad peir sem syna mikla tilhelgun myndu
skora hatt. En medaltal atridisins var hvorki hatt né lagt, midad vid onnur atridi. Veikir pad
pbvi rok peirra ad hugreeni hluti rikjandi myndi orsaka ofgreiningu (Charlton, 2002; Charlton
og Danforth, 2007).

Leegsta skorid var a atridum 13 og 15 en badi atridin meta viomidid frahvorf. bvi er
rokrétt ad pau skori lagt pvi petta eru atridi sem blast ma vid ad sé einungis ad finna hja peim
sem eiga i vanda med tolvuleiki. Fylgni allra atridanna vid heildarskor er hatt sem bendir til
bess ad atridin séu ad meta svipadan eiginleika, sem er télvuleikjavandi.

Svo god rok eru fyrir pvi ad notast baedi vid eins patta lausn sem og fjogurra péatta

lausn midad vid nidurstodur rannséknarinnar.

pattabygging og atridagreining GAS7
Oll atridin hl6du sannferandi & einn patt sem haegt er ad nefna télvuleikjavanda. Notast var
vid sdmu atridi og hlodu hast fyrir hvert vidmid i rannsékn Lemmens o.fl. (2009). pegar
atridagreining ur sjo atridakvardanum var skodud kom i ljés ad feestir sogdu aldrei i atridum
sem matu vidmidin rikjandi og aukningu i spilun eda pol. Petta eru einmitt tvé af premur
vidmidum sem Charlton og Danforth sdégdu ad peir sem syna mikla tilhelgun i télvuleikjum
en ekki eiga i vanda ad strida myndu skora hatt & (Charlton, 2002; Charlton og Danforth,
2007). pridja viomidid sem peir nefndu er seeluvima en pad er ekki i GAS7 kvardanum.

pad var ekki mikill munur & hve oft var svarad ,,oft“ eda ,,mjog oft™ & spurningunum.
En pad var hinsvegar munur & hve oft var svarad ,,stundum® 4 spurningunum, en til pess ad
atrioi taldist jakveett purfti ad svara ,,stundum* eda haerra. bPad var oftast svarad ,,stundum* vid

atrioum sem matu viomidin rikjandi, aukningu i spilun og vandamal. Svo pad eru flestir sem
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uppfylla pessi prjd viomid um télvuleikjavanda. En tvo af pessum vidmid, rikjandi og
aukning i spilun eda pol, eru einmitt pau viomid sem Charlton og Danforth téldu ad myndu
orsaka ofgreiningu. Spurningin um vandamal snérist um ad vanraekja mikilveeg storf eins og
skola, iprottir, vinnu o.s.frv. Ma telja liklegast ad nemendur hafi verid ad vanraekja namid sitt
til pess ad geta spila télvuleiki. Svo pad er spurning ad brjéta petta vidmid nidur i prja rétt
eins og var gert vid nokkur viomid i PVP-R kvardanum.

pad eru feestir sem uppfylla viomid um frahvorf en einungis atta uppfylla pad i
samanburdi vid 39 sem uppfylla vidmidid um aukningu i spilun eda pol. Ef petta viomid & ad
meta pol pa pydir petta ad pol einstaklinga vid télvuleikjaspilun er sifellt ad aukast. En eins
og sast i rannsokn Halls Hrdéasonar (2004) par sem tvofalt fleiri af yngstu patttakendunum
uppfylltu viomid um pol heldur en eldri patttakendurnir. Svo ef pol er sifellt ad aukast pa atti
bad ad koma 6fugt Gt, ad peir sem eru elstir &ttu ad skora harra. bvi er liklegt ad petta viomio

hafi mjog mikid ad gera med pann fritima sem einstaklingar hafa til pess ad spila télvuleiki.

Réttmaeti GAS7

Hugsmidaréttmeeti kvardans var athugad med fylgni vid heildarskor kvardans og breytur sem
hafa verid tengdar vid tdlvuleikjavanda. pad var fylgni & milli télvuleikjavanda og fjélda
tolvuleikja sem patttakendur attu, hversu lengi peir hofou spilad tolvuleiki, hversu oft var
spilad i viku og hversu lengi var spilad i hvert skipti. bessi fylgni gefur visbendingu um ad
kvardinn sé meta pa sem spila tolvuleiki mikid, en pad er helsta einkenni télvuleikjavanda.
Fylgni vid tima varid i télvuleikjaspilun var adeins harra i pessari rannsokn en i rannsokn
Lemmens o.fl (2009). Hugsmidaréttmaeti var athugad med pvi ad skoda fylgni vid heildarskor
a4 PVP-R og GAS21. Fylgni var mjog mikil vid GAS21 eins og vid var ad buast. Einnig var
god fylgni vid PVP-R sem bendir til pess ad kvardanir séu ad mela svipud hugtok.
Athyglisvert var ad fylgni PVP-R vid hversu lengi var spilad i hvert skipti var téluvert laegri
en GAS7. Einnig var han legri en i peim rannséknum sem hann hefur verid notadur i hér a
Islandi. Fylgni GAS7 i pessari rannsokn er einnig herri en fylgni PVP-R var i pessum
rannsoknum (Hafdis Einarsdoéttir, 2008; Gudmundur Skarphédinsson o.fl., 2008).

Til pess ad athuga syndarréttmeeti kvardans voru patttakendur spurdir hvort ad peir
toldu sig spila of mikid og hvort ad 6drum finnist peir spila of mikid. Haegt var svara a prenna
vegu, 6sammala, hvorki ne og sammala. Adeins einn patttakendi var 6sammala pvi ad spila of
mikid af peim sem uppfylltu vidmid GAS7 um tolvuleikjavanda. A medan ad teep prir fjordu
beirra sem spila an vandkvada voru ésammala stadhafingunni. Um helmingur peirra sem

uppfylltu viomid um tolvuleikjavanda voru sammala stadhafingunni um ad spila of mikid.
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Hlutfall peirra sem eru sammala stadhafingunni er svipad og fengist hefur hér heima med
PVP-R kvardanum (Gudmundur Skarphédinsson 0.fl.,2008). En hlutfall peirra sem voru
6sammala stadhafingunni er mun minni i pessari rannsokn. bPegar spurt var hvort ad 6drum
finnist peir spila of mikid pa var um fjordungur peirra sem voru med télvuleikjavanda
samméla. Um helmingur peirra sem voru med tdlvuleikjavanda voru 6sammaéla stad-
hefingunni, en fjordungur svorudu ,.hvorki né*. Pessar tveer spurningar vekja upp spurningar
af hverju pad svara ekki fleiri jatandi sem greinast med vanda. Afneitun a vanda og ofmat &

vandanum geeti skyrt eitthvad af pessu.

Tolvuleikjavandi samkvemt vidmidoum GAS7

Sjo atrida Utgafa GAS var notud til pess ad meta télvuleikjavanda. Kvardinn hafdi mjog haa
fylgni vid 21 atrida kvardann svo peir eru ad meta pad sama. Til pess ad atridi taldist vera
jakveett pa purfti ad svara ,,stundum® eda heerra. Athugud voru prju vidmid fyrir télvuleikja-
vanda. Fyrsta viomidid var ad hafa fjogur jakveed svor en pa reyndust 11 vera med
hugsanlegan télvuleikjavanda. Til ad bera petta saman vid PVP-R pa reyndust 22 vera med
hugsanlegan télvuleikjavanda midad vid fjogur jakveed svor par. Pvi er GAS7 kvardinn med
strangara viomiod fyrir tolvuleikjavanda heldur en PVP-R. Hafdis Einarsdottir (2008) athugadi
tioni midad vid sex jakveed svor & PVP-R og pa reyndust 6,3% vera med tdlvuleikjavanda.
Svipad hlutfall fékkst i pessari rannsékn midad vid sex jakvaed svor eda 5,5%. Pvi eru sex
jakveaed svor sem viomiod a télvuleikjavanda & PVP-R ad greina svipad hlutfall og fjogur
jakveed svor & GAS7, en viomid GAS7 greindi 5% i pessu drtaki.

Tveir af pessum 11 sem uppfylltu vidmid GAS7 uppfylltu ekki vidmidid fjogur
jakveed svor & PVP-R, en pad voru 22 sem uppfylltu viomid PVP-R. betta er athyglisvert og
ekki er gott ad segja til um hugsanlegar asteedur. GAS7 listinn er & fimm punkta kvarda og
geta sumir att audveldara ad svara ,,stundum® vid stadhaefingum i stad pess ad segja ,,ja“
Einnig geeti dhugaleysi patttakenda skyrt petta, en PVP-R kvardinn var lagdur fyrir & eftir
GAS7 kvardanum. Patttakendur geetu verid komnir med leid & pessum spurningum og oronir
eirdarlausir og pvi flytt sér i svorum. Par sem synt hefur verid fram & tengsl athyglisbrest og
ofvirkni og t6élvuleikjavanda geeti pad Utskyrt eirdarleysi patttakenda (Hallur Hréarsson, 2004
Bioulac o.fl., 2007; Bioulac, o.fl. 2010). Fylgni heildarskors kvardanna tveggja var annars
nokkud gott.

Einnig voru athugud tvo strangari vidmid 4 GAS7. Annarsvegar ad svara ,,stundum*
eda harra 4 6llum spurningum. Hinsvegar ad svara ,,0ft“ eda harra 4 fjérum spurningum.

Pegar petta var athugad var einn patttakandi sem uppfyllti baedi vidmidin, en petta var sami
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patttakandinn i badum tilfellum. Petta er mun strangara viomid en hitt og etti ad nota ef
madur vill vera viss um ad raunverulegur vandi sé til stadar. Heaegt er ad lita & petta Gtfra
merkjagreiningu, eda ad fyrsta vidmidid sem eru fjogur ,,stundum® eda meira greinir kannski
nokkra ranglega en ner flestum sem eiga i vanda. En sidari tvd vidmidin greina adeins pa sem
eiga i vanda en missa eflaust af einhverjum sem eiga pad lika.

Erfitt er ad meta hvada viomid skuli nota en teljast verdur liklegt ad viomid PVP-R um
fjogur jakveed svor ofgreini frekar vandann heldur en viomidid fjogur jakveed svor & GASY.
par sem skadinn af voldum tolvuleikjavanda er ekki eins alvarlegur og af véldum annarra
vandamala, eins og spilafiknar eda eiturlyfja misnotkunar, pa veeri eflaust betra ad vangreina
en ofgreina. F& pa sem eiga i raun vido vanda ad strida, pvi pad hlytur ad vakna upp su
spurning hvort ad skadinn sé kannski meiri ad greina einhvern sem a ekki vid vanda ad strida
og gefum honum stimpil ad eitthvad sé ekki i lagi. Lemmens o.fl. (2009) benda & ad
hugsanlega sé betra ad mida vid strangara vidmid par sem parf ad uppfylla 61l atridin til pess
ad fordast ofgreiningu & vandanum. Samkveaemt nidurstddum pessarar rannsoknar var einn
patttakandi sem uppfyllir pad vidmid. | pessari rannsokn var notast vid ad svara ,,stundum® &
fjorum spurningum til pess ad meta télvuleikjavanda vegna pess hve fair uppfylltu hin tvo
strangari viomid um vanda. En ekki er hagt ad reikna mikla tolfredireikninga med einum
einstakling i hdp.

patttakendur sem uppfylltu viomidin prja a GAS7 i pessari rannsokn voru orlitid feerri
en i rannskn Lemmens o.fl., (2009). bar voru pad 9,4% af peim sem hofdu spilad télvuleiki
sem uppfylltu viomidid um fjogur ,,stundum® eda heerra, 2,3% sem uppfylltu vidmidid um ad
svara alltaf ,,stundum* og 1,5% sem uppfylltu viomidid um ad fjogur ,,oft” eda haerra. betta er
ekki mikill munur og geeti einfaldalega Utskyrt af pvi ad drtakid i pessari rannsokn var minna
en Urtakid i peirra rannsokn.

Rétt eins og i 6drum rannséknum hér heima (Hafdis Einarsdéttir, 2008;Gudmundur
0.fl, 2008; Hallur Hroarsson, 2004) og erlendis (Lemmens o.fl.,2009; Griffiths og Hunt, 1998)
pa uppfylltu drengir frekar viomid um tolvuleikjavanda heldur en stulkur. Hvort asteedan sé su
ad tolvuleikir heilli frekar drengi eda pad sé einhver liffreedilegur munur a Kynjunum sem
orsakar pad ad drengir eiga frekar i vanda er ekki gott ad segja. Drengir greinast lika frekar
med ADHD og rannsoknir hafa synt ad peir sem eru med ADHD eigi frekar vid tolvuleikja-
vanda ad strida (Bioulac, Arfi, Bouvard, 2007; Bioulac, Arfi, Michel, Bouvard, 2010). Svo ef
til vill er tenging par & milli. En fyrir utan pad ad eiga i vanda med télvuleiki pa eru lika mun
fleiri drengir sem spila télvuleiki yfir hofud. Svo pad er eflaust edlilegt ad drengir séu pa

einnig i meirihluta peirra sem greinast med télvuleikjavanda. Pad geeti verid ad hlutfollin
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jafnist eitthvad & naestu arum & milli kynjanna med hugsanlegri aukinni patttoku stalkna i
tolvuleikjum.

Peir sem uppfylltu vidmid um télvuleikjavanda spila lengur ad medaltali i hvert skipti
sem peir spila, peir spila oftar i viku, byrjudu ad spila fyrr og eiga fleiri tolvuleiki. betta er allt
i samreemi rannsoknir baedi erlendis og hér heima (Hafdis Einarsdottir, 2008; Gudmundur
Skarphédinsson o.fl., 2008; Lemmens o.fl., 2009; Griffiths og Hunt, 1998). | dag er ekki
naudsynlegt ad eiga tolvuleiki eins og purfti hér a a&rum adur pvi na er haegt ad spila fjélmarga
leiki fritt & netinu. Ad peir sem eiga i vanda hafi byrjad fyrr ad spila télvuleiki er kannski
eitthvad sem metti skoda frekar. En pad munadi ramum fjérum &rum ad medaltali hvenaer
peir sem attu i vanda byrjudu ad spila og peir sem spiludu an vandkveda. Ef til vill &tti ad
athuga hvort ekki sé mikilveegt ad upplysa foreldra um mdogulega ahattu af mikilli spilun

télvuleikjaspila medal ungra barna.

Samband t6lvuleikjavanda og télvuleikjategunda.

par sem drengir spila frekar tolvuleiki og uppfylla frekar viomid um télvuleikjavanda pa
kemur ekki a ovart ad leikir sem drengir spila frekar séu tengdir télvuleikjavanda. bad vard
raunin, peir sem spila skotleiki, herkanskuleiki, @vintyraleiki, MMORPG, bannada leiki,
platformer leiki og annarskonar leiki reyndust frekar vera med télvuleikjavanda. petta er i
samraeemi vid adrar rannsoknir (Hafdis Einarsdottir, 2008, Gudmundur Skarphédinsson o.fl.
2008). En samt sem adur spila drengir frekar bilaleiki og ipréttaleiki heldur en stalkur en ekki
var samband & milli pessara flokka og télvuleikjavanda.

I pessari rannsokn var tveimur flokkum beett vid sem ekki hafdi verid spurt um &dur,
annarsvegar netleikir og hinsvegar platformer leikir. Kom i 1jos ad flestir spiludu netleiki ad
einhverju leiti en pratt fyrir pad pa voru ekki tengsl milli netleikja og pess eiga i vanda med
tolvuleikjaspilun. Netleikir hafa oft verid i umraedunni fyrir ad vera miklir timapjéfar en
adeins tveir af ellefu sem uppfylltu vidomid um vanda sogdust spila pa mikid.

Platformer leikir eru annar flokkur sem batt var vid i pessari rannsokn. beir sem
uppfylltu viomid um télvuleikjavanda spiludu pa frekar en peir sem spila an vandkvada.
Astaedan fyrir pessu geeti verid ad platformer leikir voru mjog vinsalir hér arum &dur pegar
tolvuleikir voru einfaldari. En med aukinni tekni hafa vinszldir peirra dalad. bar sem peir
sem uppfylla skilyrdi fyrir télvuleikjavanda byrja fyrr ad spila télvuleiki en peir sem eru ekKi
med vanda geeti verid ad peir hafi einhverja reynslu af pessum leikjum og pvi haldid afram ad
spila pa. En demi um vinszla platformer leikir eru Super Mario Bros leikirnir, Megaman

o.fl..
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Peir sem voru med tolvuleikjavanda spiludu frekar annarskonar leiki en peir sem spila
an vandkveeda. EKKi er haegt ad segja mikid um pennan flokk en patttakendur voru bednir um
ad nefna hverskonar leikir petta veeru ef peir merktu vid pennan flokk. bad var afar sjaldan
gert og ef pad var gert var erfitt ad skilja hvad var skrifad.

Peir sem eru med télvuleikjavanda spiludu frekar herkeaenskuleiki. bessir munur kom
einnig fram hj& Hafdisi Einarsdottur (2008) en ekki hja Gudmundi Skarphédinsyni o.fl.
(2008). Herkenskuleikir eru mjog timafrekir og einn af vinseelustu leikjum arsins 2010,
StarCraft, flokkast undir herkeenskuleiki. En mananger leikir eru einnig mjog timafrekir og
vinsalir en enginn peirra sem uppfyllti vidmid um tolvuleikjavanda sagdist spila mananger
leiki. Svo pad er vist ekki nog ad leikur skuli vera timafrekur til ad peir hofdi frekar til peirra
sem eiga vid vanda ad strida. bvi er ahugavert ad skoda hvada leikir geetu tengst
tolvuleikjavanda. Buist var vid ad iprottaleikir og bilaleikir myndu tengjast télvuleikjavanda,
en svo var ekki. Iprotta- og bilaleikir eru mjog vinsalir leikjaflokkar. En herkaenskuleikurinn
Starcraft er lika mjog vinsell en peir sem eiga i vanda spila slika leiki frekar en iprétta- og
bilaleiki. Kannski er pad samspil pess hversu vinsalir og timafrekir leikirnir eru, en mananger
leikir eru ekki eins vinsalir og peir voru hér adur fyrr og hofda bara til mjog préngs
markshops, en hlutverkid i leikjunum er ad vera pjalfari fotboltalids.

pad er pvi liklegast eitthvad meira en vinsaldir og hversu timafrekir leikirnir eru sem
skyra tengslin vid télvuleikjavanda. Mikid hefur verid talad um ad innihald MMORPG leikja
hafi eiginleika sem geri pa hugsanlega meira anetjandi, eins og til deemis leikurinn World of
Warcraft, (Wallace, 1999). begar talad er um MMORPG leiki og tdlvuleikjavanda pa eru
pessir leikir frabrugdnir 6drum leikjum, en peir hafa engan endi og eina leidin til pess ad spila
ba er i gegnum netid og pa med 6drum spilurum. bannig verdur leikurinn félagslegur og
myndar halfgert samfélag. En Cole og Griffiths (2007) skodudu einmitt samskipti i svona
leikjum og komust ad pvi ad margir kynnast folki i gegnum leikina og jafnvel treysti pvi betur
og finnst pad bera meiri virdingu fyrir sér heldur en vinir peirra sem peir hofdu kynnst a
hefdbundinn hatt. Svo pad méa gera rad fyrir ad félagslegi patturinn sé einn partur af pvi sem
feer folk til pess ad spila pa mikid. Svo MMORPG leikir eru mjog timafrekir, margir peirra
eru mjog vinsalir og peir bjoda upp a félagsskap. Geeti verid ad pessir prir peettir saman auki
likurnar & vanda.

Pad geeti verid ad styrkingarskilmalarnir sem leikir bjoda upp a hafi ahrif & pad hvort
ad folk lendir i vanda med ohéflegri spilun. Turner (2008) nefndi ad télvuleikir veiti baedi
jakvaeda og neikvaeda styrkingu. Hann nefndi jdkvaedu styrkingarnar spennu og sigurvimu en

ipréttaleikir og bilaleikir veita bada pessa eiginleika. Samt sem adur virdast peir ekki heilla pa
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sem eiga i vanda. En hinsvegar hafa skotleikir lika jdkveedu styrki spennu og sigurvimu og er
tenging & milli peirra og tolvuleikjavanda. Samt sem adur hafa peir ekki allir félagslega
hlutann sem MMORPG leikir bjoda upp &. Svo haegt veeri ad skoda nanar hvort ad skotleikir
sem bjoda upp & netspilun vid adra heilli frekar pa sem eiga i vanda heldur en skotleikir sem
einungis bjoda upp einstaklingsspilun.

Sidan er annar moguleiki ad pad getur verid ad pad séu bara vissir einstaklingar sem
lenda i vanda vid tolvuleikjaspilun og ad pad fari eftir &hugasvidi peirra hvada leikir pad eru
sem peir lenda i vanda med. Svo pad sé ekki endilega innihald leiksins sem er avanabindandi,
heldur pad ad spila leiki veiti dkvedna slokun gagnvart streitu og 6drum erfidleikum
(Reinecke, 2009). En fleiri rannsoknir parf til pess ad komast af pvi hvad pad er vid dkvedna

leiki sem heillar pa sem eiga i vanda meira en adrir leikir.

Samband tolvuleikjavanda og gengi i skdla, basetu og tdmstundir.

Ein af helstu neikvaedu afleidingum télvuleikjavanda er verri ndmsarangur (Kim o.fl., 2010).
Hér voru nemendur bednir um ad meta gengi sitt i skéla. Pad kom i ljés ad feerri téldu sig
ganga vel i skdla sem uppfylltu viomid um télvuleikjavanda heldur en peir sem gerdu pad
ekki. betta eru sambeerilegar nidurstéour og fengist hafa hér heima (Hafdis Einarsdottir,
2008). En pegar spurt var um fjolda skropa & viku pa var ekki munur & milli peirra sem
uppfylltu vidmid um tdlvuleikjavanda og peirra sem gerdu pad ekki. bad kom & Ovart pvi
baist var vid ad fjarvistir yrou fleiri hja peim sem uppfylltu vidmid um télvuleikjavanda. petta
er reyndar i samraemi vid pad sem adur hefur fengist hér heima (Soffia E. Palsdéttir, 2007;
Hafdis Einarsdottir, 2008). Ef til vill eru skolar ekki besti stadurinn til pess ad né til peirra
sem eiga i vanda, ef ad lélegur namsarangur er eitthvad sem fylgir vandanum. pvi liklegt er ad
beir sem eru hvad verst haldnir af télvuleikjavanda heetti i skdla eda meeti illa og ad ekki naist
til peirra i kbnnunum eins og pessari.

Enginn munur reyndist vera & pvi hja hverjum peir sem voru med télvuleikjavanda
bjuggu. I fyrri rannsoknum hafdi komid fram sa munur ad peir sem bjuggu hja 6dru foreldri
voru liklegri til pess ad vera med tdlvuleikjavanda (Hafdis Einarsdéttir, 2008). Nokkrar
astedur geetu verid fyrir pvi ad pad reyndist ekki munur i pessi Grtaki. Til demis eru fair i
pessu drtaki sem uppfylltu viomidid um tolvuleikjavanda og geeti pad einfaldlega verid
tilviljun ad engin munur fékkst.

Peir sem spiludu ekki télvuleiki eda spiludu an vandakvaeda stundudu frekar iprottir
heldur en peir sem attu i vanda. Er petta i samraemi vid fyrri rannsoknir hérlendis (Hafdis

Einarsdottir, 2008). I pessu drtaki var yfir helmingur patttakenda sem sagdist stunda iprottir i
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meira en ellefu klukkustundir & viku. Pad er alika mikid og félk sem keppir i iprottum efir og
verdur ad teljast frekar hatt hlutfall. Mdgulega er pvi hér um ofmat ad reeda.

Peir sem spiludu an vandkvada eda spiludu ekki télvuleiki horfdu meira & sjonvarp en
peir sem uppfylltu vidmid um télvuleikjavanda. petta er 6fugt vid fyrri rannsoknir hérlendis
(Hafdis Einarsdottir, 2008). Ef til vill kjosa peir sem eiga i vanda frekar ad nota timann sinn i
tolvuleiki en sjonvarpsahorf. Ekki var munur & peim sem voru med télvuleikjavanda og peim
sem spiludu an vandkvada vardandi netnotkun.

EkKi reyndist vera munur & astundun i félagssmidstodum né félagsstarfs hja peim sem
voru med tolvuleikjavanda og peim sem spila an vandkvada. begar athugad var med spilun a
hljoofeeri kom dvaent nidurstada i 1j6s par sem peir sem voru med télvuleikjavanda spiludu
frekar ellefu klukkustundir & viku eda meira en peir sem spiludu ekki eda an vandkvada. Par
sem pad voru pad fair sem uppfylltu viomid um télvuleikjavanda skal samt varast ad draga of

miklar alyktanir af pessum nidurstéoum.

Samantekt

GAS7 kvardinn virdist vera gott meeliteeki til pess ad meta télvuleikjavanda. Hann hafdi haa
fylgni vid 21 atrida kvardann og fylgni vid tima sem varid er i spilun. bad sem GAS7 hefur
fram yfir PVP-R er ad vidmid um télvuleikjavanda er strangara og pvi minni likur & ofmati &
vanda. Einnig er GAS7 kvardinn a fimm punkta kvarda, sem gefur meiri dreifingu i svérum
og pa moguleika a pvi ad skoda betur hvad peir sem eiga i vanda eru ad skora hatt & vissum
atridum. Slikt er meira upplysingagefandi en ,,ja* eda ,,nei svor.

Takmarkanir rannsoknar voru nokkrar. I fyrsta lagi pa var Grtakid bara tekid Gr einum
skéla svo pad er ekki haegt ad alhaefa mikid at fra pvi. Enda var markmid rannséknarinnar
fyrst og fremst ad athuga proffredilega eiginleika GAS kvardans. | 6dru lagi pa voru heldur
fair drengir i urtakinu. beir voru i minnihluta og par sem télvuleikjavanda er adallega ad finna
a medal drengja pa voru fair i artakinu sem uppfylltu viomid GAS um tolvuleikjavanda. betta
leiddi til pess ad forsendur sumra Utreikninga voru ekki alltaf til stadar. Par sem pad voru pad
fair sem uppfylltu viomidid geaetu sumar nidurstodurnar verid tilviljun. pvi parf ad athuga pad
nanar med steerra Urtaki.

I framhaldi pessarar rannsoknar veeri ahugavert ad skoda sterra Grtak og athuga
samband salfraedilegra breyta sem taldar eru tengjast télvuleikjavanda vid mismunandi vidomid
GASY7 listans. En i pessu Urtaki var einungis haegt ad skoda eitt viomid vegna pess hve fair
uppfylltu viomidin i drtakinu. Einnig veeri dhugavert ad skoda betur samband télvuleikja-

vanda vid télvuleikjategundir og pa sérstaklega pa flokka sem synt hefur verid fram & ad séu
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spiladir mikid af peim sem flokkast med vanda. Til deemis spyrja ndnar um af hverju peir
sekjast i pa, hvenar og hvernig peir byrjudu ad spila pa og hversu lengi peir hafa spilad pa
o.s.frv.. Haegt veeri ad skoda betur skotleiki t.d. hvort ad skotleikir sem bjéda upp & netspilun
séu frekar a&vanabindandi en peir sem gera pad ekki.

Einnig veeri haegt ad prdfa nytt viomid um télvuleikjavanda & GAS kvardanum, en pad
veeri ad draga Ur veegi vidmidanna rikjandi og aukning i spilun. En petta voru pau vidmid sem
flestir uppfylltu sem er einmitt pad sem Charlton og Danforth (2007) s6gdu myndi gerast.
Gera maetti nytt viomid um tolvuleikjavanda par sem pyrfti ad svara “oft” eda herra 4 pessum
tveimur atridum til pess ad pau teljist jakvaed en “stundum” & hinum vidomidunum. betta veeri
strangara viomid heldur ad svara “stundum” & fjérum en ekki eins strangt og ad svara

“stundum” 4 6llum eda “oft” & fjérum.
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Vidauki 1

% HASKOLI ISLANDS

Proffraedilegir eiginleikar meelitaekis a télvuleikjavanda
Upplysingar til patttakenda rannsoknarinnar
Agaeti nemandi

I pessum spurningalista er spurt um télvu- og tolvuleikjanotkun pina. Pessi rannsokn er hluti
af lokaverkefni i salfredi vid Haskola islands. Markmid rannséknarinnar er ad leggja mat &
proffreedilega eiginleika kvarda sem metur hugsanlegan télvuleikjavanda. Vid rannsakendur
6skum eftir patttoku pinni i ofangreindri rannsékn. Athugadu ad fyllstu nafnleyndar er geett og
ad pu att ekki ad setja nafn pitt & listann. Pannig er tryggt ad ekki sé haegt ad rekja svor til
einstaklinga. Pér er ad sjalfsogdu frjalst ad akveda hvort pa viljir taka patt eda ekki og getur
heett patttoku hvenzr sem er an frekari skyringa. En ef pa kyst ad taka patt er mikilveaegt ad pd
reynir ad svara 6llum spurningunum poé svo ad paer séu stundum mjog likar. Ollum gégnum
verdur eytt eftir ad rannsokn er lokid og & medan rannsokn stendur hefur einungis abyrgdar-
madur rannsdknar adgang ad gégnunum. Nidurstddur munu birtast i B.S. ritgerd i salfraedi vio
Haskola lslands og hugsanlega fraediriti. Nidurstédur eru allar Opersonugreinanlegar.
Rannsoknin hefur verid tilkynnt til Persénuverndar.

Abyrgdamadur og adrir rannsakendur:
Nafn: Daniel por Olason

Starfsheiti: Dosent, Salfraedideild Hi
Adsetur: Oddi

Toélvufang: dto@hi.is

Nafn: Eggert J6hann Arnason

Starfsheiti: Nemi vid salfraedi

Tolvufang: eja2@hi.is

Flestar spurningarnar gera rad fyrir ad pu veljir eitt svar af nokkrum moéguleikum med pvi ad
merkja vid pad svar sem pu telur ad eigi best vid um pig.

Vinsamlegast svaradu spurningunum hratt og samviskusamlega og eyddu ekki I6ngum
tima i ad svara einstokum spurningum. Svaradu 6llum spurningum ef pa treystir pér til.
pad tekur u.p.b 20 min ad svara 6llum spurningum.

Kar kvedja med von um godar undirtektir.

Daniel bor Olason (dto@bhi.is) Eggert Johann Arnason (eja2@hi.is)
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Vidauki 2
Matskvardi um tolvuleikjavanda (Game Addiction Scale)

Aldrei

Sjaldan

Stundum

Oft

Mjdg oft

1.Hugsadir pu allan daginn um ad spila
tolvuleik?*

0

1

2

2.Eyddir pu miklum fritima i spilun télvuleikja?

3.Fannst pér pa vera hadur spilun télvuleikja?

4.Spiladir pu lengur en pu hafdir &tlad pér?

5.Eyddir pa sifellt meiri tima i spilun
tolvuleikja?*
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1
1
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2
2
2
2
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6.Attir pu erfitt med pad ad hzetta ad spila
tolvuleiki eftir ad pu varst byrjadur ao spila?

7. Spiladir pa tolvuleiki til pess ad gleyma pvi
sem var ad gerast i lifi pinu? *

8.Spiladir pu télvuleiki til pess ad draga Ur streitu
eda alagi?

9.Spiladir pu télvuleiki til pess ad lida betur?

10.Hefur pér mistekist ad minnka spilun pina i
tolvuleikjum?

11.Reyndu adrir ad fa pig til ad spila télvuleiki
minna &n arangurs?*

12.Reyndir pa ad spila tolvuleiki minna en gast
pad ekki?

13.Leid pér illa pegar pu gast ekki spiladg?*

14.Vardst pa reidur pegar pu gast ekki spilad?

15.Fannst pa fyrir streitu pegar pu gast ekki
spilad?

16.Reifst pd vid adra (til demis fjdlskyldu eda
vini) um pann tima sem pua eyddir i tolvuleiki?

17.Vanraktir pa samband pitt vid adra (til deemis
fjolskyldu eda vini) vegna pess ad pu varst ad
spila tolvuleiki?*

18.Laugst pd um pann tima sem pa eyddir i ad
spila tolvuleiki?

19.Svafstu of litid vegna télvuleikjaspilunar?

20.Vanrektir pu 6nnur mikilveg verkefni (til
deaemis i skola, vinnu, ipréttir) til ad spila
tolvuleiki? *

21.Leid pér illa eftir ad hafa spilad lengi?

* Er & sj0 atrida kvardanum
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Sjo péattalausn GAS21 kvardans med Promax snuning

Vidauki 3

pattur
1 2 3 4 5 6 7
GAS4 0,81 -0,02 0,18 0,13 -0,30 0,03 0,15
GAS5 0,80 0,05 0,03 0,04 0,06 -0,05 0,05
GAS2 0,80 -0,03 0,03 -0,12 0,05 0,09 -0,32
GAS3 0,66 0,17 -0,12 -0,07 0,11 0,12 -0,01
GAS6 0,53 0,08 -0,01 0,13 0,03 0,13 0,17
GAS14 0,06 0,93 -0,03 -0,02 0,01 -0,07 0,04
GAS15 -0,08 0,87 0,28 0,14 -0,21 -0,08 -0,06
GAS13 0,10 0,82 -0,08 -0,06 0,07 0,09 0,05
GAS12 0,13 0,56 -0,10 -0,05 0,41 -0,09 0,29
GASS 0,10 0,06 0,85 -0,14 -0,12 0,14 -0,06
GAS9 0,22 -0,02 0,75 0,00 0,23 -0,27 0,01
GAS7 -0,25 0,02 0,63 -0,02 0,36 0,14 0,33
GAS18 0,04 -0,02 -0,15 1,04 0,03 -0,13 0,14
GAS21 0,10 -0,02 0,03 0,56 -0,08 0,13 0,38
GAS16 -0,10 0,28 0,00 0,48 0,08 0,15 0,01
GAS17 -0,06 0,14 0,09 0,31 0,29 0,19 -0,15
GAS11 -0,06 0,21 0,02 0,00 0,78 -0,03 0,00
GAS10 0,01 -0,13 0,19 0,07 0,65 0,05 0,12
GAS1 0,41 0,07 -0,04 -0,06 0,48 0,02 -0,20
GAS19 0,34 -0,18 0,03 0,30 0,38 -0,01 -0,08
GAS20 0,30 -0,08 0,03 -0,01 0,03 0,72 0,05
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