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Ágrip 

Ritgerðin fjallar um rannsókn sem gerð var á Raunveruleiknum, sem er 

gagnvirkur íslenskur hermileikur spilaður í 9. og 10. bekkjum grunnskóla um 

allt land. Leikurinn gæti flokkast sem skemmtimennt (edutainment) sem er 

nám sem sett hefur verið innan ramma skemmtiefnis. Raunveruleikurinn 

hefur verið í notkun í sjö ár en aldrei áður verið gerð úttekt eða rannsókn á 

notkun hans. Safnað var gögnum með spurningalistakönnun (rafrænni) sem 

send var til 115 kennara sem hafa skráð sig inn í leikinn og svöruðu 61 (55% 

svörun). Þá voru einnig tekin viðtöl; fjögur við kennara sem hafa notað 

leikinn í kennslu en einnig tvö við kennara sem hafa kosið að gera það ekki. 

Leikurinn var svo metinn með hjálp LORI greiningarramma (sjá nánar í kafla 

þrjú) og út frá eigin reynslu höfundar sem skráði sig sjálf í leikinn og prófaði 

hann. Greiningin leiddi í ljós að margt er vel gert í Raunveruleiknum en það 

sem helst má betur fara tengist villum sem hafa komið fram, 

aðgengismálum og notkun alþjóðlegra staðla. Flestir notendur úr hópi 

kennara voru ánægðir en ýmsar ábendingar komu fram um hvernig bæta 

megi leikinn. Þær snérust t.d. um spilunartímabil leiksins, tengingu hans við 

samfélagsmiðla, framsetningu og kynningu á leiknum til kennara og 

uppsetningu leiksins í heild sinni. Í ritgerðinni eru niðurstöðurnar úr 

rannsókninni kynntar og tillögur og ábendingar um þróun og notkun leiksins 

reifaðar sem gætu nýst höfundum hans og notendum. Niðurstöður gætu 

einnig nýst þeim sem hafa áhuga á nýtingu skemmtimenntar og leikja í 

skólastarfi.  
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Abstract 

Computer Games in Schools: Teachers‘ attitudes and experiences of using 

a simulation (Raunveruleikurinn) in financial education  

This thesis describes a study that was done on Raunveruleikurinn (The 

Reality Game), which is a simulation played in the 9th and 10th grades in 

Icelandic secondary schools. Raunveruleikurinn has been in use for seven 

years but has never before been studied. This game could be classified as 

educational entertainment (“edutainment”). Data was collected with an 

online survey sent to 115 teachers who have signed up for the game and 61 

answered (55% response). Results indicate that most teachers liked the 

game, but several suggestions were made for improving it. The suggestions 

were e.g. about the game‘s duration, social media connections, its‘ 

presentation and introduction to teachers. Interviews were conducted with 

four teachers who use the game in their classrooms and also with two 

teachers who have opted not to do so. Finally, the game was tested by my 

own experience of playing the game and assessed by using the LORI review 

instrument (see chapter three). The analysis revealed that many things are 

done well in the game but several things bring down the evaluation; errors 

that have occurred, accessibility and use of international standards.The 

main results were that most users from a group of teachers liked the game, 

but several suggestions were made for improving the game. Based on the 

compiled data, this thesis presents a summary of recommendations on the 

development and use of the game intended for its creators and its users. 

Hopefully, and moreover, these results could also be useful for all 

interested in the use of “edutainment” and computer games in the 

classroom. 
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1 Inngangur 

Fun from games arises out of mastery. It arises out of 

comprehension. It is the act of solving puzzles that makes 

games fun. In other words, with games, learning is the drug. 

(Koster, 2001, bls. 40). 

Ritgerðin fjallar um notkun tölvuleikja í kennslu. Bent hefur verið á 

gagnsemi tölvuleikja í kennslufræðilegum tilgangi og fræðimenn hafa sýnt 

fram á að mikið nám geti átt sér stað við spilun þeirra (Gee, 2005). Þar komi 

saman nám og skemmtun og djúpstæð þekking geti orðið til. Sumir 

fræðimenn vilja rannsaka nánar gerð tölvuleikja og hönnun með því 

markmiði að geta yfirfært þá miklu þekkingu sem til er í 

tölvuleikjaiðnaðinum yfir til þeirra sem standa að námsefnisgerð. 

Gagnrýnisraddirnar eru hins vegar háar þegar kemur að innleiðingu 

tölvuleikja í skólastarfi og viðhorf stjórnenda menntastofnana eru oft 

neikvæð gagnvart slíkri innleiðingu (Gee, 2005; Squire, 2005). Bartlett, 

Anderson og Swing (2009) gerðu umfangsmikla úttekt á um 90 rannsóknum 

sem áður höfðu verið gerðar um áhrif af spilun tölvuleikja á börn og 

unglinga. Samkvæmt úttektinni geta neikvæðar afleiðingar af spilun 

tölvuleikja verið ofbeldishneigð, ofbeldisfullar hugsanir, árásargjörn hegðun 

og ónæmi gagnvart sýndu ofbeldi. Jákvæðar afleiðingar voru tengdar 

sjónrænni athygli (visual attention) og aukinni rýmisgreind (spatial abilities). 

Ímynd tölvuleikja er oft tengd ofbeldi en svo er alls ekki alltaf raunin. Til eru 

margar gerðir af tölvuleikjum líkt og til eru margar tegundir bókmennta og 

kvikmynda. Sumir tölvuleikir hafa verið sérstaklega hannaðir sem 

kennsluefni og gætu flokkast undir það sem kallað hefur verið 

skemmtimennt (edutainment1). Í ritgerðinni er gerður greinarmunur á 

hefðbundnum tölvuleikjum (computer/video games) og fræðandi 

tölvuleikjum (educational computer/video games). 

Raunveruleikurinn er meginrannsóknarefni ritgerðarinnar. Leikurinn er 

gagnvirkur hermileikur sem hannaður er sem fjármála- og neytendafræðsla 

og er spilaður í 9. og 10. bekkjum grunnskóla um allt land. Leikurinn er 

spilaður með því að skrá sig inn á vefinn www.raunveruleikur.is. 

                                                           
1
 Nám innan ramma skemmtiefnis, sjá nánar í kafla 2.1. 
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Raunveruleikurinn gæti flokkast sem skemmtimennt þar sem nemendur fá 

innsýn í þær fjölmörgu ákvarðanir sem fólk þarf að takast á við í lífinu, þeir 

þurfa einnig að bregðast við ólíkum tækifærum og hindrunum sem verða á 

vegi þeirra með því að leysa ýmis verkefni (Landsbankinn, 2011).2 Í þessari 

rannsókn var rafrænn spurningalisti sendur til allra kennara sem hafa skráð 

sig inn í leikinn. Tekin voru viðtöl við kennara sem hafa notað leikinn í 

kennslu en einnig kennara sem hafa kosið að gera það ekki. Þá prófaði ég 

leikinn sjálf bæði sem nemandi og kennari og lagði mat á hann út frá 

viðurkenndum greiningarramma. Raunveruleikurinn hefur aldrei verið 

greindur út frá kennslufræðilegum viðmiðum og ætti slík greining, ásamt því 

að fá innsýn í huga kennara um notkun leiksins, að vera áhugavert bæði 

fyrir framleiðendur leiksins sem og alla notendur hans. 

1.1 Val á viðfangsefni 

Í Aðalnámskrá grunnskóla – upplýsinga og tæknimennt kemur fram að 

nemendur þurfi að vera virkir gerendur í umhverfinu og að þeir ættu að 

temja sér það viðhorf að símenntun sé ævilöng og að stöðugt komi fram ný 

þekking og tækni. Jafnframt kemur fram að mikilvægt sé að nemendum séu 

gefin tækifæri á að spreyta sig á viðfangsefnum að eigin vali og að í því felist 

ekki endilega sömu úrræði fyrir alla heldur sambærileg og jafngild tækifæri, 

þar skuli jafnframt huga að því að verkefni höfði til beggja kynja 

(Menntamálaráðuneytið, 2007a, bls. 5). Allir skólar notfæra sér 

upplýsingatækni (UT) á einhvern hátt, a.m.k. grunnskólastigið og þar fyrir 

ofan, aðeins í mismiklum mæli. Ekkert fyrirtæki, af þeirri stærðargráðu sem 

skólar eru, væri mögulegt að reka án UT. Samskipti við foreldra eiga sér stað 

í gegnum tölvupóst að miklu leyti og mikið magn upplýsinga má nálgast á 

heimasíðum skólanna og í upplýsingakerfinu Mentor sem mikið hefur verið 

notað innan grunnskólanna. Mismunandi þarfir eru innan nemendahópa og 

finna þarf leiðir til að reyna að nýta þá miklu tölvuþekkingu sem unglingar 

búa yfir inn í skólana (Krumsvik, 2006). Viðleitni til að koma til móts við 

nemendur nútímans er í útgáfu námsefnis á vegum Námsgagnastofnunnar 

(sjá www.nams.is) en þar er hægt að velja á milli margvíslegra gagnvirkra 

vefja fyrir ýmsar námsgreinar og skólastig. 

Áhugi minn á upplýsingatækni hefur fylgt mér í langan tíma. Ég skrifaði 

B.A. ritgerð árið 2000 um bókmenntir á netinu, hef unnið sem vefstjóri og 

sett upp vefverslanir. Ég skrifaði um orðspor fyrirtækja á netinu í M.Sc. 

                                                           
2
 Nánar er fjallað um Raunveruleikinn í kafla 3. 
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ritgerð í markaðsfræði árið 2010 og í kennsluréttindanámi mínu við HÍ valdi 

ég námskeið þar sem notkun upplýsingatækni í kennslu var í forgrunni.  

Sonur minn, níu ára, er mikill tölvuleikjaunnandi og ég hef séð hann leysa 

úr ótrúlegustu vandamálum í tölvuheimum, allt „leikur“ þar í höndunum á 

honum. Hann á hinsvegar mjög erfitt með að sitja kyrr og eyða jafn miklum 

tíma fyrir framan námsbækurnar sem koma með honum heim úr skólanum. 

Áhuginn er einfaldlega ekki til staðar, honum finnst þetta leiðinlegt. Hvernig 

get ég fengið son minn til að leysa úr vandamálum í skólabókunum með jafn 

miklum áhuga og gleði og hann sýnir vandamálum í tölvuheimum? Hvernig 

getur skólakerfið gert námsefnið skemmtilegt og vakið áhuga? Með lestri 

bókarinnar Digital Game-based Learning (Prensky, 2001) opnuðust fyrir mér 

nýir heimar og hugsanir um skólakerfið og hvernig við getum náð til þessara 

nemenda sem hafa alist upp með tölvur á hverju strái láta mig ekki í friði. 

Með námi hef ég starfað sem verkefnastjóri hjá litlu fyrirtæki sem hyggur á 

framleiðslu og sölu á tölvuleikjum fyrir börn. Áhugi minn á notkun 

tölvuleikja í kennslu er mikill og fannst mér því tilvalið að skrifa um það efni 

í þessari ritgerð í kennslufræði með áherslu á upplýsingatækni og miðlun.  

Ég hef hug á að starfa í framtíðinni sem miðlari upplýsinga, hvort sem 

það er við kennslu í skólum, vinnustöðum eða á eigin vegum. Ég tel að þessi 

ritgerð eigi eftir að hjálpa mér að ná árangri sem fræðimanni í fjölbreyttri 

notkun upplýsingatækni í kennslu. 

1.2 Markmið og rannsóknarspurningar 

Lítið hefur verið skrifað um notkun tölvuleikja í kennslu og hugtakið 

skemmtimennt á Íslandi og ég vil bæta úr því. Með ritgerðinni vil ég gefa 

stjórnendum menntastofnana og kennurum á öllum skólastigum tækifæri til 

að kynna sér kosti og galla þess að nota tölvuleiki í kennslu.  

Sérstaklega verður skoðað hvað þarf að hafa í huga þegar nota á tölvuleiki í 

skólastarfi. Þá verður Raunveruleikurinn athugaður sérstaklega og prófaður 

með viðurkenndum greiningarramma. Einnig var gerð rannsókn meðal 

kennara þar sem meginrannsóknarspurningin var eftirfarandi: Hver er 

reynsla kennara af notkun tölvuleiksins Raunveruleikurinn og afstaða þeirra 

til hans sem námsefnis? 

1.3 Uppbygging ritgerðar 

Í öðrum kafla ritgerðarinnar er fjallað á fræðilegan hátt um tölvuleiki í 

skólastarfi. Byrjað er á að fjalla almennt um leiki og nám og sérstaklega 

tegundir leikja. Fjallað er um notkun tölvuleikja í skólastarfi, ólík viðhorf 

gagnvart tölvuleikjum, viðhorf nemenda til leikja og kennslufræðileg 
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málefni. Að lokum er kafli um hvað þurfi að hafa í huga ef ætlunin er að 

nota tölvuleiki í kennslu.  

Í þriðja kaflanum er fjallað um Raunveruleikinn. Skoðaðar eru þær 

kennsluaðferðir og markmið sem sett eru fram í leiknum. Einnig er fjallað 

um keppni í skólastarfi og hugtakið fjármálalæsi, en meginmarkmið leiksins 

er að stuðla að því að efla slíka færni. Í lok kaflans er kynntur 

greiningarrammi sem notaður er til að meta Raunveruleikinn. Þar er litið til 

þátta eins og t.d. gæði efnis, hönnunar og viðmóts, gagnvirkni, notagildis, 

aðgengis og notkunar staðla. 

Í fjórða kaflanum er fjallað um rannsóknarsnið og þátttakendur ásamt 

framkvæmd og aðferðum við gagnasöfnun.  

Í þeim fimmta er gerð grein fyrir niðurstöðum rannsóknarinnar og settar 

fram tillögur að áframhaldandi þróun.  

Sjötti kaflinn inniheldur umræðu um niðurstöður og aðkomu fyrirtækja 

að útgáfu námsefnis, síðast eru sett fram lokaorð. 
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2 Fræðilegt baksvið 

Því skaltu ekki, öðlingur þvinga börn til náms, heldur skaltu 

þjálfa þau með leik. Þá sérðu líka hvað í hverjum býr. (Platon, 

1991, bls. 208). 

Ein af þeim spurningum sem settar voru fram í upphafi snéri að því hvað 

bæri að hafa í huga þegar nota ætti fræðandi tölvuleiki í skólastarfi. Í næstu 

köflum mun ég leita svara við þeirri spurningu. 

2.1 Leikir og nám 

„Það er leikur að læra“, „lífið er leikur“ og „ungviðið leikur sér“ heyrist oft 

sagt um bæði menn og dýr. Um leið og ungviðið leikur sér fer fram nám, um 

það eru flestir sammála. Í leiknum lærast samskipti, hreyfing, skynjun og svo 

mætti lengi telja. Skemmtunin sjálf má ekki gleymast. Nokkrar nálganir má 

nefna sem tengjast því að nota leiki í skólastarfi eins og lærdómur með leik, 

að læra af mistökum, markmiðasetning í námi, hlutverkaleikir og lærdómur 

með aðferðum hugsmíðahyggju (Prensky, 2001). Í áratugi hafa fræðimenn 

skilgreint sambandið á milli hegðunar í leik og námi. Piaget (1977) hélt því 

fram að í leiknum gætu börn vanist umhverfinu sem þau búa í og það 

hjálpað þeim að búa til ímyndaðan heim. Kafai (2006) heldur því fram að 

leikir geti hjálpað nemendum að búa til sínar eigin hugmyndir og þekkingu 

um leið og þeir leysa úr þrautum leikja.  

Fólk hefur leikið sér frá örófi alda og leikir í allri sinni fjölbreytni eiga sér 

langa sögu. Fyrst var skrifað um notkun leikja í kennslufræðilegum tilgangi í 

þjálfun hermanna í lok 19. aldar (Ellington, Gordon og Fowlie, 1998). 

Stríðsleikir hafa síðan þá verið þróaðir þannig að þeir líki sem mest eftir 

raunverulegum aðstæðum og eru nú viðtekin aðferð við hernaðarlega 

þjálfun. Upp úr 1955 var það viðskiptalífið sem notaði leiki, hermileiki og 

raundæmi til þess að þjálfa námsmenn í að leysa úr vandamálum sem gætu 

komið upp í hinu hraða viðskiptalífi. Árið 1956 gaf American Management 

Association út fyrsta viðskiptaleikinn sem notaður var m.a. í Harvard 

Business School, hann var byggður upp í kringum raundæmi sem þurfti að 

leysa og sú kennsluaðferð breiddist fljótt út um allan heim. Það var ekki fyrr 

en snemma á sjöunda áratugnum sem farið var að nota leiki og hermileiki í 

öðrum kennslugreinum í Bandaríkjunum og svo seinna sama áratug í 

Evrópu. Síðan þá hafa leikir og hermileikir verið notaðir um allan heim í flest 

öllum kennslugreinum og á öllum skólastigum, frá leikskólum til háskóla 

(Ellington, o.fl., 1998). Randel, Morris, Wetzel og Whitehill (1992) 
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skilgreindu leiki sem persónulega gagnvirkni, með eða án tölva, í þeim 

tilgangi að ná sérstökum markmiðum sem líkleg eru til að stóla á hæfileika 

sem gætu falið í sér heppni, keppni og/eða ímyndaðar aðstæður. 

Í Aðalnámskrá grunnskóla (2011) er talsvert talað um mikilvægi leiks í 

skólastafinu: 

Börnum er leikur sjálfsprottin leið til náms- og þroska. Í 

grunnskóla er mikilvægt að viðhalda þessari aðferð í skólastarfi 

og þróa hana eftir því sem nemendur eldast. Leikur er 15 ára 

nemanda jafn árangursrík leið til þroska og skilnings og sex ára 

barni. Leik má koma við innan allra námsgreina og námssviða í 

fjölbreyttu náms- og starfsumhverfi og í félags- og 

tómstundastarfi. (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 

2011). 

Í námsskránni er vikið að því að leikurinn sé mikilvæg námsaðferð og að 

með leiknum njóti sköpunargleði barna og unglinga sín vel. Það er svo 

áréttað að leiknum, sem námsaðferð, sé gert hátt undir höfði í grunnskóla 

og sú áhersla einskorðist ekki við yngstu nemendurna (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2011). 

Töluverð aukning hefur orðið á því að skemmtun og leikir séu notaðir í 

kennslu. Í ensku hefur orðunum education og entertainment verið skeytt 

saman í orðið edutainment (DeVary, 2008; Jong, Shang, Lee og Lee, 2008; 

Moreno-Ger, Burgos, Martínez-Ortiz, Sierra og Fernández-Manjón, 2008). 

Orðin sem hafa verið notuð í íslensku eru nokkur, t.d. skemmtifræðsla og 

skemmtimenntun. Leikritið Hvað ef – skemmtifræðsla hefur verið sett upp 

víða í grunnskólum en þar notar leikhópur leik, söng, ljóð og tónlist til 

fræðslu fyrir unglinga (Skemmtifræðsla, e.d.). Í grunnsýningu 

Þjóðminjasafns Íslands er safngestum boðið að „leika sér með 

menningarsöguna“. Það er gert á þann hátt að hægt er að máta búninga frá 

ýmsum tímum, prófa sverð og skjöld o.s.frv. Þessi hluti sýningarinnar er 

kallaður skemmtimenntun. Vonast er til að þessi nálgun stuðli að auknum 

áhuga og skilningi og gefi fólki tækifæri til að sjá safnkostinn í nýju ljósi 

(Þjóðminjasafnið, e.d.). Ásdís Olsen aðjúnkt í lífsleikni við Menntavísindasvið 

HÍ hefur notað orðið skemmtimennt og skrifaði M.A. ritgerð um hugtakið í 

upplýsingahönnun í Bandaríkjunum. Hún hefur síðan gefið út bækur með 

eiginmanni sínum þar sem notuð er „skemmtimenntar-aðferðin“ 

(Morgunblaðið, 2000). Ég hef ákveðið að nota orðið skemmtimennt í 

ritgerðinni og vonast til að fræðasamfélagið sameinist um það. Almenna 
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skilgreiningin er að skemmtimennt sé nám sem hefur verið sett innan 

ramma skemmtiefnis.  

2.1.1  Hermi- og hlutverkaleikir 

Raunveruleikurinn, sem er rannsóknarefni ritgerðarinnar, er flokkaður sem 

hermileikur (simulation) en segja má að hann falli einnig undir 

skilgreininguna á hlutverkaleik (role play). Á milli slíkra leikja hefur átt sér 

stað viss skörun en lengi hefur verið talað um kennslufræðilegan tilgang 

hermileikja. Rétt er að taka fram að hægt er að nota hermileiki og 

hlutverkaleiki án þess að nota tölvur. Feinstein, Mann og Corsun (2002) 

skrifuðu grein þar sem fjallað er um mun þessara hugtaka. Oft hafði orðið 

hermileikur verið notað sem samnefnari fyrir óhefðbundnar kennsluaðferðir 

á sviði leikja. En þeir vilja skilgreina hvort hugtak fyrir sig svo að hvert þeirra 

hafi sitt eigið gildi. 

Hermileikir (simulations) geta átt við hugbúnað sem líkir eftir 

raunverulegum aðstæðum. Þátttakendur geta með hermileikjum upplifað 

aðstæður í tölvuheimum sem annars væri erfitt að upplifa með t.d. leik. 

Gott dæmi er flughermir (flight simulator) en með því að nota slíkan hermi 

geta menn sett sig í spor flugmanns á mjög raunverulegan hátt og lært 

hvernig bregðast skuli við ólíkum aðstæðum. Hermileikir hafa um langa hríð 

verið notaðir í her- og flugþjálfun og í læknisfræði og viðskiptum (de Freitas 

og Oliver, 2006). Notkun bandaríska hersins á tölvuleikjum hefur verið þekkt 

um langt skeið. En bandaríski herinn er ekki eini notandi fræðilegra 

tölvuleikja sem byggja á því að herma eftir aðstæðum í raunverulegum 

heimi. Með tilkomu nýrrar tækni (hreyfiskynjara) og leikjatölva líkt og 

Nintendo Wii og Playstation Move hefur orðið mikil aukning í útgáfu 

tölvuleikja sem líkja eftir raunverulegum aðstæðum. Tæknin hefur mikið 

verið notuð í líkamsræktargeiranum þar sem líkt er eftir vinsælum íþróttum 

eins og tennis, golfi, dansi, hlaupum, jóga og skotfimi. Leikmenn herma eftir 

því sem er á skjánum með því að hreyfa líkamann í takt við það sem gerist í 

leiknum (Nodoushan, 2009). Hermileikir ætla því notendum, líkt og nafn 

þeirra segir til um, að herma eftir einhverjum aðstæðum í tölvuheimum 

sem hægt er að endurspegla í raunheimum. 

Hlutverkaleikir (role playing) geta gefið þátttakendum kost á að lifa sig 

inn í heim ákveðinna einstaklinga eða umhverfis. Reglum er fylgt sem hæfa 

þeim kringumstæðum sem eru til staðar hverju sinni og ná einnig til 

samskipta við aðra sem eru í leiknum. Slíkur hlutverkaleikur gefur 

þátttakendum tækifæri til að setja sig inn í málefni og öðlast á þeim skilning 

við úrlausn vandamála. Þátttakendur fá einnig endurgjöf frá öðrum 
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leikmönnum sem getur nýst við lausn þess máls/aðstæðna sem leikurinn 

snýst um. Hlutverkaleikir eiga sér oft stað fjarri öllum tölvubúnaði (t.d. sem 

Dungeons and Dragons borðspil) en þeir eru líka algengir á stafrænu formi 

og eru þá hlutverkaleikir á netinu (online role playing). Herr-Stephenson og 

Parker (2010) vilja skipta hlutverkaleikjum á netinu í þrjá flokka. (1) 

Hlutverkaleikir (role-playing games) sem byggjast á því að leikmenn taka að 

sér hlutverk persónu sem þeir leika í leiknum. (2) Hlutverka vefsíður (role-

playing web sites) þar sem þátttakendur setja sig í spor annarra og skrifa 

sem slíkir og (3) hlutverka vefsíður aðdáenda (fan fiction web sites) en þá 

skrifa þátttakendur sögur um persónur úr þekktum skáldverkum (t.d. úr 

Harry Potter). Með notkun hlutverkaleikja á netinu opnast því fjölmargir 

möguleikar fyrir þá sem vilja nýta sér þá til kennslu. Í því sambandi má 

nefna leik eins og EVE Online sem íslenska fyrirtækið CCP stendur fyrir. 

Leikurinn er hlutverkaleikur (role play) sem spilaður er í gegnum netið. 

Þátttakendur leiksins eru staðsettir út um allan heim. Í leiknum eru allar 

stoðir samfélagsins líkt og í raunheimum; hagkerfi, heilbrigðiskerfi, ásamt 

almennum lögum og reglum. Hugmynd flestra um þá sem spila tölvuleiki er 

einmana unglingur sem situr fyrir framan tölvuna, en spilun tölvuleikja er 

einnig mjög samfélagslegur verknaður. Í leiknum EVE Online, hittast þeir 

sem spila inni í leiknum í gegnum netið og hafa samskipti sín á milli. Þessi 

samskipti í tölvuheimum endurspegla raunveruleg samskipti fólks. Þeir sem 

spila öðlast orðspor og sögu líkt og í raunheimum.  

Tobias og Fletcher (2011) hafa fjallað um muninn á hermileikjum í 

tölvum og almennum tölvuleikjum (games). Þeir segja að engin viðurkennd 

skilgreining sé til á þessu tvennu. Muninn má sjá í töflu 1: 

Tafla 1. Samanburður á hermileikjum og leikjum (Tobias og Fletcher, 2011, bls.7). 

Hermileikir (simulations) Leikir (games) 

Raunverulegar aðstæður á kostnað 

skemmtunar 

Skemmtun á kostnað raunverulegra 

aðstæðna 

Atburðarás/verkefni Frásögn/leit 

Áhersla á að ljúka verkefnum Áhersla á keppni 

Ekki endilega gagnvirkni Verður að vera gagnvirkni 

Áhersla á (reglur) nákvæmni/smáatriði Áhersla á (reglur) skýrleika/stíl 

Hermileikir eru ekki allir leikir Allir leikir eru hermileikir 
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Eins og sjá má í töflu 1 er aðgreiningin á milli tölvu hermileikja og þeirri 

tegund hermileikja sem kallaðir eru tölvuleikir frekar óljós. Sumar 

skilgreiningarnar í töflunni eru í raun áherslumunur á meðan aðrar eru mjög 

umdeildar. Tobias og Fletcher (2011) spyrja sig hvort að hinn vinsæli 

hengingarleikur (Hangman) sé hermileikur? Einnig hvort að 

tölvuleikjaútgáfur af skák, kotru og spilakapli séu hermileikir? Þessir leikir 

gætu í raun verið í báðum flokkum skv. samanburði Tobias og Fletcher.  

Raunveruleikurinn er kallaður gagnvirkur hermileikur (Landsbankinn, 

2011) og vísar þar til þess að í leiknum eigi notendur að bregðast við 

aðstæðum líkt og koma upp í lífinu sjálfu. Í grein um gagnvirkni 

(interactivity) nefna Downes og McMillan (2000) að hugtakið gagnvirkni hafi 

verið notað til þess að lýsa allt frá hrjótandi dúkkum og bæklingum á 

rafrænu formi til tölvuleikja og rafrænna viðskipta. Þau halda því fram að 

margskonar tegundir séu til af gagnvirkni. Í greininni fara höfundar yfir þær 

skilgreiningar sem þegar hafa verið settar fram um gagnvirkni en hægt er að 

segja að þær feli langflestar í sér að gagnvirkni sé samband á milli tveggja 

eða fleiri sem, í ákveðnum aðstæðum, á gagnkvæman hátt aðlaga hegðun 

sína og aðgerðir. 

2.2 Tölvuleikir í skólastarfi 

Með tilkomu leikjatölva eins og Atari 2600 fór að bera á fyrstu fræðandi 

tölvuleikjunum sem byggðu á hömrun (drill-and-practice). Í leik eins og 

Math Gran Prix sem kom út árið 1982 áttu leikmenn að leggja saman og rétt 

svar leiddi til verðlauna en of mörg röng svör leiddu jafnvel til þess að 

leikmenn „misstu líf“ (Games og Squire, 2011). Árið 1983 kom fram í bók 

Loftus og Loftus (1983) að tölvuleikir væru hentugir til þess að kynna 

tölvutæknina almenningi. Þau töldu að tölvuleikir væru hentugir til kennslu 

þar sem mjög ákveðin markmiðasetning komi þar fram og að þeir innihéldu 

erfiðleikastig sem breyttust í takt við árangur leikmanna. Ef tölvuleikir eru 

notaðir í menntunarlegum tilgangi er hægt segja að það sé lærdómur með 

leikjum (game-based learning) og þá um leið skemmtimennt. Hugtakið 

getur falið í sér að nota markaðsvædda AAA leiki3 í menntunarlegum 

tilgangi en einnig um gagnvirka tölvuleiki af diskum sem styðja við 

hefðbundið námsefni (Prensky, 2001). Hönnun fræðandi tölvuleikja spannar 

vítt svið og inniheldur mjög ólíka nálgun og aðferðir. Þrjár megin nálganir 

virðast vera við lýði: (1) margmiðlunarefni þar sem ákveðið viðfangsefni er 

                                                           
3
 AAA er notað innan leikjaiðnaðarins um áberandi leiki sem eru gerðir með miklum 

fjármunum, háum markaðskostnaði og miklum söluvæntingum. 
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tekið fyrir; (2) tölvuleikir á markaði sem notaðir eru í kennslu; (3) leikir sem 

sérstaklega eru hannaðir til kennslu þar sem skemmtun og nám tvinnast 

saman (Moreno–Ger o.fl., 2008). 

Fjöldi fræðimanna hefur sett fram kenningar um að nám fari fram á 

nýjan hátt hjá nýjum kynslóðum nemanda. Stöðugt áreiti stafrænna miðla 

hljóti að hafa áhrif á fólk (Bourgonjon, Valcke, Soetaert, og Schellens, 2009; 

Prensky, 2001). Ef hanna á tölvuleik frá grunni með kennslu í huga þarf að 

huga að því að uppfylla kröfur um námsframvindu en um leið uppfylla 

kröfur um skemmtanagildi en það er stór þáttur í tölvuleikjum á almennum 

markaði (Moreno–Ger o.fl., 2008). Hingað til hafa rannsóknir á tölvuleikjum 

að mestu leyti snúið að almennum markaðsvæddum leikjum (Gee, 2003; 

Prensky, 2001). Ástæðan gæti verið sú að lítil aðgreining hefur verið gerð 

milli almennra tölvuleikja og fræðandi tölvuleikja. Lykillinn að velgengni 

tölvuleiks sem er vel hannaður er að ná rétta jafnvæginu á milli 

skemmtunar og náms (Prensky, 2001). En slíkt er ekki auðvelt því að 

hönnun tölvuleikja byggist á aðferðum sem tengjast á einn eða annan hátt 

skemmtun (Koster, 2005). Tölvuleikir sem samtvinna kennslu á tilteknu 

viðfangsefni og hafa um leið mikið skemmtanalegt gildi ná að vekja athygli 

nemenda. Dæmi um slíkan leik er Virtual U™ (http://www.virtual-u.org) 

sem er líkur Sims4 leikjunum að uppbyggingu en leikmenn eru í hlutverki 

háskólarektors sem þarf að passa upp á fjárlögin, starfsmannamál, gæði 

kennslu og allt sem snýr að rekstri háskóla (Moreno–Ger o.fl., 2008). 

Raunveruleikurinn sem er til umfjöllunar í kafla þrjú má segja að byggi á 

hugmyndafræði Sims tölvuleikjanna um hlutverk og lausn vandamála sem 

koma upp í lífinu. Salmani Nodoushan (2009) nefnir Sim City 4 sem dæmi 

um þekkingarfræðilegan tölvuleik (epistemic game). Leikmenn eru í 

hlutverki þeirra sem skipuleggja borg og þurfa að huga að hverfaskiptingu 

jafnt sem gerð holræsa, samgöngumannvirkja o.fl. Í raun vinna allt það sem 

heil borgarstjórn fæst við. Hægt er að segja að leikurinn krefjist mikils 

skilnings á bæði samfélags- og vísindalegum málefnum. Þarna fer fram 

mikið nám á mörgum sviðum. Höfundar kennsluefnis geta á sama hátt og 

höfundar Sim City 4 gert leiki þar sem börn gætu lært að hugsa eins og 

                                                           
4
 The Sims er margverðlaunaður tölvuleikur sem flokka mætti undir hlutverkaleik. 

Leikurinn var framleiddur af Maxis en gefinn út af Electronic Arts. Í The Sims er líkt 

eftir daglegu lífi með notkun persóna (simsa) sem leikmenn skapa og umhverfi 

leiksins eru heimili í úthverfi, nálægt SimCity. Leikurinn kom fyrst út árið 2000 og 

varð fljótt mest seldi PC leikur í heimi. Síðan þá hafa verið gefnar út viðbætur við 

þann leik og síðar Sims 2 og Sims 3 (Wikipedia, e.d.). 
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læknar, lögfræðingar, arkitektar, verkfræðingar, fjölmiðlamenn eða fólk í 

öðrum starfsgreinum. Dickey (2007) heldur því fram að höfundar fræðandi 

tölvuleikja geti tileinkað sér margt af því sem hönnuðir leikja eins og Sims 

hafa hingað til gert. Þar vísar hann til gagnvirks náms sem felst í stórbrotnu 

lærdómsumhverfi sem býður upp á ýmiskonar val, stjórn, samvinnu, 

áskoranir og afrek. 

Að mati Shaffer o.fl. (2005) geta þeir sem spila tölvuleiki fengið að hugsa, 

tala, og leika hlutverk sem annars stæðu þeim ekki til boða. 

Tölvuleikjaiðnaðurinn er margra milljarða iðnaður, tölvuleikir eru meira en 

flókið leikfang fyrir börn og fullorðna, leikirnir eru mikilvægir af þeirri 

ástæðu að þeir fá fólk til að verða þátttakendur í nýjum heimum. Þegar fólk 

hugsar um tölvuleiki, tengist hugsunin almennt einhverju sem er 

skemmtilegt. En þvert á móti tengir fólk yfirleitt nám við vinnu (Gee, 2005). 

Gee (2005) telur að notendur öðlist djúpa þekkingu með því að spila 

tölvuleiki og að sú þekking verði hluti af skemmtuninni. Tölvuleikir eru 

orðnir stór hluti af lífi barna og unglinga. Margir hafa áhyggjur af 

neikvæðum áhrifum þeirra og telja að þeir geti stuðlað að ofbeldisfullri 

hegðun, truflað hugsanir, sjálfsmat og aukið hættuna á félagslegri 

einangrun (Hong, Cheng, Hwang, Lee og Chang, 2009). 

Virvou, Katsionis og Manos (2005) benda á að tilraunir til þess að skapa 

tölvuleiki sem ætlaðir eru sem námsefni virðast ekki hafa náð inn í 

skólakerfið. Bæði séu kennarar og foreldrar langt í frá sannfærðir um ágæti 

þeirra og svo séu gagnrýnisraddir á lofti um gæði þeirra leikja sem þegar eru 

til. Gee (2005) telur að meginástæða þess að erfitt sé að koma tölvuleikjum 

í umferð í menntakerfinu sé kostnaður; ekki aðeins fjárhagslegur kostnaður, 

t.d. við þróun og hönnun góðra leikja, heldur einnig kostnaður við að breyta 

viðhorfum til þeirra. Fólk verði að skilja að þeir geti stuðlað að raunverulegu 

námi. 

Til þess að skilja hvernig nám mun eiga sér stað í framtíðinni verður að 

horfa til tölvuleikjanna sem spilaðir eru fyrir utan skólastofurnar (Shaffer 

o.fl., 2005). Að mati Eow, Mahmud og Baki (2010) er besta leiðin sú að nota 

sömu tækni og nemendur eru vanir að nota við leik, og eru þegar 

áhugasamir um. Shaffer, o.fl. (2005) benda á að fræðandi tölvuleikir 

(educational games) standi þeim leikjum sem gerðir eru fyrir almennan 

markað langt að baki hvað varðar almenna hönnun, persónusköpun og 

dýpt. Suma almenna leiki er þó hægt að nýta til kennslu. En þó svo að til 

væru fyrsta flokks leikir gerðir sérstaklega til kennslu er alls ekki víst að 

kennarar eða skólayfirvöld myndu vita hvað ætti að gera við þá. Á meðan að 
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meirihluti nemanda spilar tölvuleiki er meirihluti kennara alls ekki að gera 

það sama. 

Líkt og segja má um bækur og kvikmyndir geta tölvuleikir verið notaðir á 

andfélagslegan hátt. Leikir eru oft byggðir í kringum ofbeldisfull athæfi. 

Slíkir leikir geta mótað hegðun leikmanns með því að verðlauna hann sífellt 

fyrir að meiða aðra. Í rannsóknum hefur verið sýnt fram á líkamleg áhrif 

spilunar ofbeldisfullra tölvuleikja, m.a. með hraðari hjartslætti (Fleming og 

Rickwood, 2001) og hærri blóðþrýstingi (Ballard og Wiest, 1996). 

Ofbeldisfullir tölvuleikir æsa leikmenn meira upp líkamlega heldur en 

ofbeldislausir tölvuleikir (Anderson og Bushman, 2001; Barlett, Anderson og 

Swing, 2009). Shaffer o.fl., (2005) velta því upp í grein sinni hvernig hægt sé 

að nota áhrifamátt tölvuleikja sem jákvætt afl í skólum, á heimilum og á 

vinnustöðum. Þeir segja að gagnrýnendur þess að nota tölvuleiki við 

kennslu hafa bent á að það sem fólk lærir af tölvuleikjum sé oft ekki af hinu 

góða. En jafnvel hörðustu gagnrýnendur eru sammála um að við lærum 

alltaf eitthvað á því að spila tölvuleiki. Gentile og Gentile (2007) ganga svo 

langt að segja að tölvuleikir séu svo góðir til kennslu að það sé beinlínis 

hættulegt að hafa ofbeldisfulla leiki í umferð. Í grein sinni sýna þeir fram á 

að það sé verið að nota aðferðir úr kennslufræði í vinsælum almennum 

tölvuleikjum til að koma ákveðnum boðskap á framfæri. Þessu til sönnunar 

nefna þeir m.a. að leikurinn Doom II, sem er „fyrstu persónu skotleikur“5 , 

sé notaður til herþjálfunar á vegum bandaríska sjóhersins. Þeir spyrja sig 

hvað framleiðendur fræðandi tölvuleikja geti lært af ofbeldisfullum 

tölvuleikjum sem virka svo hvetjandi á þá sem þá spila. Þeir benda á 

kennslufræðileg atriði sem ofbeldisfullir tölvuleikir innihalda og beinast að 

lærdómi, vitsmunum og leiðbeiningum. T.d. að slíkir leikir hafi skýr 

markmið, oft með mismunandi erfiðleikastigum. Til þess að ljúka einu stigi 

þarf að ná markmiði til þess að færast upp á það næsta. Leikmenn eru sífellt 

að fá hrós fyrir það sem vel er gert og eftir því sem leikmenn komast lengra 

inn í leikinn því erfiðari verður hann og býður upp á enn flóknari, hraðari og 

erfiðari þrautir (Gentile og Gentile, 2007).  

                                                           
5
 „Fyrstu persónu skotleikur“ á við um að það sem gerist í leiknum, er séð út frá 

sjónarhorni aðalpersónunnar (þess sem spilar leikinn). Ef hún/hann heldur á t.d. 

byssu þá sést hlaup byssunnar fremst eða jafnvel hönd sem heldur á byssunni, fyrir 

miðju skjásins. Þessi tegund ofbeldisfullra tölvuleikja hefur verið kölluð „fyrstu 

persónu skotleikur“ en andstæða þeirra er „þriðju persónu skotleikur“ þar sem 

meiri fjarlægð er til staðar. 
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Þegar fræðigreinar um notkun tölvuleikja í kennslu eru skoðaðar er 

athyglisvert að sjá hvernig umræðan er að færast frá umræðu um hvort að 

notkun tölvuleikja eigi heima í kennslustofunni (Van Eck, 2006) yfir í hvað 

þurfi að gerast til þess að notkun tölvuleikja verði útbreiddari, hvernig hægt 

sé að ná niður kostnaði eða hvernig hægt sé að koma tölvuleikjum inn í 

kennsluskrár og gera þá að kennslugögnum (Squire, 2005; Moreno-Ger o.fl., 

2008). Fræðandi tölvuleikir eru taldir vera áhrifaríkur miðill sem auðveldar 

kennslu á flóknum aðgerðum af því að þeir t.d. nota hreyfimyndir í stað 

útskýringa, eru einstaklingsmiðaðir, innihalda sambland margra 

námsaðferða og nálgana, eru gagnvirkir og gefa endurgjöf strax (Holland, 

Jenkins og Squire, 2003: Kebritchi og Hirumi, 2008). Shaffer, Squire, 

Halverson og Gee (2005) vitna í John Dewey sem nefndi að skólastjórnendur 

byggðu allt sitt í kringum staðreyndir og það eigi enn við um skólakerfi 

nútímans. Mælingar á góðri kennslu og lærdómi snúast síðan í kringum 

þessar staðreyndir í formi prófa. 

Tölvuleikir eru ekki aðeins leikur, hægt er að telja upp mörg atriði sem 

gerast með notkun tölvuleikja sem tengja má við vitsmunalega færni 

(cognitive skills)(Bottino, Ferlino, Ott og Tavella, 2007). Spilun tölvuleikja 

getur styrkt nemendur með t.d. því að endurgjöf komi strax á það sem er 

framkvæmt og nemandinn getur því lært af mistökum sínum ef einhver eru. 

Börn og unglingar nú á tímum eru vön því að fá upplýsingar á netinu um það 

sem vantar, strax. Annað mikilvægt atriði er að nemendur geta valið að 

skoða þær aðgerðir sem þeir hafa framkvæmt og jafnvel séð hvað er á 

næstunni og þurfa að bregðast við því. Þeir þurfa einnig að vera fljótir að 

hugsa og taka ákvarðanir og læra þannig af mistökum sínum. Leikmenn 

þurfa einnig að lesa leiðbeiningar til að ná árangri og fá stuðning við 

sérhæfðar aðgerðir. Nemendur geta oft valið um mismunandi erfiðleikastig 

eftir getu en þurfa að bæta sig til að fara í næsta borð (Bottino o.fl., 2007). Í 

athyglisverðri vettvangsrannsókn sem Watson, Mong og Harris (2011) 

framkvæmdu í Bandaríkjunum lýsa þeir rannsókn sinni á notkun tölvuleiks, 

sem gerður var fyrir sögukennslu um seinni heimstyrjöldina (Making 

History). Nemendurnir, sem voru 98 talsins og 14 ára gamlir, spiluðu leikinn 

þrjár kennslustundir í röð í tölvustofu og fóru svo í hefðbundna 

kennslustund. Rannsakendur tóku síðan viðtöl bæði við kennara og 

nemendur og niðurstaðan var sú að spilun tölvuleikja gæti aukið þátttöku 

nemanda. Tölvuleikir geta skapað nemendavænt umhverfi og aðstaða 

kennara er mjög mikilvægur þáttur í notkun tölvuleikja í kennslustofunni. 

Sú kennsluaðferð sem mest er unnið með í Raunveruleiknum er hermi- 

og hlutverkaleikur (sjá nánar í kafla 2.1.1), en einnig er notast við 

vefleiðangra. Hæfniviðmið væri að nemendur yrðu betur undirbúnir sem 



 

26 

neytendur í samfélaginu. Ef horft er til lærdómsaðferða þá fer nemandinn í 

vefleiðangra í hlutverki þess einstaklings sem hann býr til í upphafi. Hann 

þarf að standa og falla með öllum sínum ákvörðunum og bregðast við 

óvæntum uppákomum. Hermileikur eins og Raunveruleikurinn gæti verið 

settur inn í námskrá sem ítarefni, einstaklingar þurfa mismikla aðstoð eftir 

því hvar þeir eru staðsettir í leiknum. 

Gee (2005) heldur því fram að nám geti orðið skilvirkara í skólum og á 

vinnustöðum með því að horfa meira til vandaðra tölvuleikja sem þegar eru 

til. Það þarf ekki endilega að þýða að spila eigi tölvuleiki í miklum mæli á 

þessum stöðum. Frekar að horfa eigi til aðferðanna sem þar eru notaðar til 

að koma hlutum betur til skila. Slíkar aðferðir hafa verið nefndar 

leikjaaðferðir (gamification), þetta eru aðferðir sem leikjahönnuðir nota til 

að gera leiki skemmtilega og ávanabindandi fyrir notendur (Cohen, 2011). 

Hönnuðir almennra tölvuleikja hafa notað áhrifaríkar kennsluaðferðir sem 

leiða til þess að notendur hafa mikla ánægju af því að spila leikina. Mörgum 

tölvuleikjum sem þegar eru til væri hægt að breyta af höfundum 

kennsluefnis, einnig væri hægt að búa til tölvuleiki frá grunni sem hægt væri 

að spila í tækjum sem þegar eru til staðar í kennslustofum (Rice, 2007). 

Kennarar og höfundar kennsluefnis ættu að koma að gerð tölvuleikja 

fyrir skóla, þannig geti þeir lært af þeim sem hafa sérhæft sig í gerð 

vandaðra leikja og geti öðlast þekkingu og færni til að koma þeim inn í 

skólakerfið og inn í kennslustofur. Vandamálið, að mati Kebritchi og Hirumi 

(2008) er að lítið hafi verið gert af því að móta kennslufræði og kenningar 

varðandi gerð fræðandi tölvuleikja og til þess að auðvelda nám í gegnum 

leiki.  

Í grein Jong o.fl. (2008) er fjallað um áhrif tölvuleikja á nám barna. Þeir 

telja að auk þess að gera nám skemmtilegra fyrir nemandann geti tölvuleikir 

reynst vel í kennslu. Höfundarnir skipta tölvuleikjum í tvo flokka. 

Höfundarnir skipta tölvuleikjum í tvo flokka. Annars vegar tala þeir um 

hefðbundna leiki sem nýttir eru til kennslu (education in games) og hins 

vegar um leiki sem hannaðir eru með kennslufræðileg markmið ákveðinnar 

námsgreinar í huga (games in education). Þeir setja fram áhrif á notkun 

tölvuleikja í námi sem þrjú ígrunduð sjónarhorn. Þau eru sjónarhorn 

hvatningar (motivational perspective) og segja að skemmtun sé mikilvæg í 

lærdómsferlinu, ef nemendur skemmta sér eru þeir afslappaðri og almennt 

viljugri til að læra. Rannsóknir sýna þó að nemendur tengja ekki saman leiki 

og nám (Bourgonjon o.fl., 2009). Annað sjónarhorn segja þeir að sé hugrænt 

(cognitive perspective) og þar vitna höfundar greinarinnar í Piaget, sem hélt 

því fram að lærdómur ætti að vera virkt ferli (active process) byggður á 
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reynslu. Í vel hönnuðum tölvuleik er hægt að líkja eftir raunverulegum 

aðstæðum þar sem sá sem leikur sér þarf að taka ákvarðanir líkt og í 

raunveruleikanum. Þriðja sjónarhornið er félags-menningarlegt (socio-

cultural perspective). Þar spila saman þátttaka, umhverfi og maðurinn 

sjálfur (Jong, o.fl., 2008). Í næsta kafla mun ég fjalla um tölvunotkun barna. 

2.3 Tölvunotkun barna 

Í nýrri skýrslu um hagi íslenskra barna í 5.–7. bekk6, var spurt um hegðun 

jafnt sem tölvunotkun. Þar kom fram að nemendur eru hlutfallslega mun 

líklegri til að hafa langað til að brjóta eða skemma hluti ef þeir hafa varið 

fjórum klukkustundum eða meira í spilun tölvuleikja sem eru ekki á netinu. 

Mun líklegri en þeir sem höfðu ekki eytt svo löngum tíma við spilun. Ekki var 

munur á milli kynja þegar þessar niðurstöður voru bornar saman. Ef þeir eru 

sérstaklega skoðaðir sem hafa oft eða mjög oft öskrað eða hent hlutum 

síðastliðna sjö daga og einnig hversu miklum tíma er varið í tölvuleiki sem 

ekki eru á netinu, má sjá að hlutfallið er hæst meðal nemenda sem segjast 

verja meira en fjórum klukkustundum daglega í slíka tölvuleikjanotkun. 

Niðurstöður eru mjög svipaðar þegar litið er til beggja kynja (Hrefna 

Pálsdóttir, Inga Dóra Sigfúsdóttir, Jón Sigfússon og Álfgeir Logi Kristjánsson, 

2011). 

Nýlegar tölur úr rannsókn í Bandaríkjunum sýna að stúlkur á 

grunnskólaaldri spila tölvuleiki að meðaltali um 5,5 klst. á viku á meðan að 

drengir á sama aldri spila um 13 klst. á viku (Gentile og Gentile, 2008). 

Spilun á tölvuleikjum er að aukast en samt sem áður ekki á kostnað 

sjónvarpsáhorfs sem hefur mælst stöðugt undanfarin ár. Þrátt fyrir að börn 

séu stór hópur þeirra sem spila tölvuleiki hefur meðalaldur þeirra sem spila 

tölvuleiki verið að hækka og nú er meðalaldur þeirra sem spila orðinn 37 ár 

(Entertainment Software Association, 2011). 

Í rannsókn um tölvunotkun í grunnskólum sem framkvæmd var árið 

2005 af Gallup7 fyrir Fræðslumiðstöð Reykjavíkur kemur fram að mikill 

munur er til staðar eftir árgöngum hversu skemmtilegt nemendum finnst að 

                                                           
6
 Gögnin sem skýrslan byggir á eru fengin úr viðamikilli rannsókn Rannsókna og 

greiningar sem var lögð fyrir alla nemendur í 5. – 7. bekk grunnskóla á Íslandi í 

febrúar 2011. Í heild fengust gild svör frá 10971 nemendum í 5. – 7. bekk á 

landsvísu sem jafngildir 88% svarhlutfalli (Hrefna Pálsdóttir o.fl., 2011). 
7
 Þátttakendur í rannsókninni, sem var vettvangskönnun, voru 200 bekkir í 

grunnskólum Reykjavíkur, valdir með tilviljunaraðferð úr nemendaskrá. Upphaflegt 

úrtak voru 200 nemendur, fjöldi svarenda var 197. 
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nota tölvu við að leysa verkefni í skólanum. Tæplega 60% nemenda í 1.–4. 

bekk finnst það mjög skemmtilegt, 32% í 5.–7. bekk en ekki nema tæplega 

22% nemenda í 8.–10. bekk. Það sem nemendum finnst skemmtilegast að 

gera er að spila tölvuleiki (höfundar benda á að rétt sé að gera ráð fyrir að 

yngstu nemendurnir geri ekki alltaf greinarmun á tölvuleikjum og 

kennsluforritum), vinna verkefni og fara inn á spjallrásir. Tæp 97% nemenda 

segjast nota tölvu heima hjá sér og þá einkum til þess að fara í tölvuleiki, 

hlusta á tónlist og fara inn á spjallrásir. Meira en helmingur nemenda 

sagðist nota netið heima hjá sér daglega. Verulegur munur er þó eftir aldri 

og segjast rúm 23% nemenda í 1.–4. bekk nota netið daglega, 43% nemenda 

í 5.–7. bekk og tæp 70% þegar komið er í unglingadeildirnar. Algengara var 

að stelpur en strákar teldu tölvunotkun gera námið skemmtilegra. Rúm 62% 

stelpna og tæp 55% stráka töldu tölvunotkun gera námið skemmtilegra. 

Hlutföllin eru nokkuð önnur þegar spurt er um hvort tölvunotkunin spari 

tíma eða geri námið auðveldara. Í báðum þessum tilfellum eru fleiri strákar 

en stelpur sem eru samþykkar (Guðbjörg Andrea Jónsdóttir, Sóley 

Valdimarsdóttir og Matthías Þorvaldsson, 2005). 

Capacent Gallup gerði viðamikla rannsókn á tölvunotkun barna fyrir 

Heimili og skóla árið 20098. Þar kemur fram að 20,9% barna í 4.–10. bekk 

spili tölvuleiki daglega og 27,1% spili tölvuleiki þrisvar til sex sinnum í viku. 

Einnig var spurt um hversu lengi börnin spiluðu í einu, niðurstöður má sjá á 

mynd 1. 

                                                           
8
 Þátttakendur í rannsókninni, sem var vettvangskönnun, voru 997 börn í 4. – 10. 

bekk. 

Mynd 1. Tími sem íslensk börn eyða við spilun tölvuleikja (Ólafur Magnússon 
o.fl., 2009, bls. 46). 
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Þegar spurt var hversu lengi börnin spiluðu tölvuleiki kom fram að flest 

barnanna eyddu minna en klukkustund í einu við spilun leikjanna eins og 

mynd 1 sýnir (Ólafur Magnússon, Jóna Karen Sverrisdóttir, Sarah Knappe, 

Unnur Diljá Teitsdóttir og Matthías Þorvaldsson, 2009). 

Í nýlegri skýrslu rannsóknarhóps um starfshætti í grunnskólum9 kemur 

fram að 28% aðspurðra barna í 7.–10. bekk eyða 1–2 klst. að meðaltali í 

tölvu á hverjum sólarhring eins og sést á mynd 2: 

Þar kemur einnig fram að 27% eyði þremur til fjórum klst. í tölvunni að 

meðaltali á hverjum sólarhring (Rannsóknarhópur um starfshætti í 

grunnskólum, 2011). 

Í skýrslu um daglegt líf ungs fólks í 5.–7. bekkjum á Íslandi sem áður 

hefur verið nefnd, kemur fram hversu miklum tíma nemendur verja daglega 

í að spila tölvuleiki á netinu. Algengast er að nemendur eyði sem nemur 

hálfum til einum klukkutíma á dag í spilun slíkra leikja, þannig svara 43–53% 

stráka og stelpna. Notkunin er algengari meðal stráka en stelpna þegar 

hlutfallið er skoðað nánar. Alls segjast 14% stráka í 5. bekk verja tveimur til 

þremur klst. á dag í að spila tölvuleiki á netinu á meðan um 6% stelpna segja 

það sama. Í 6. bekk er hlutfallið í þessu sambandi tæp 15% meðal stráka en 

                                                           
9
 Þátttakendur í rannsókinni voru 1824 nemendur í 7. – 10. bekk í þátttökuskólum 

Rannsóknar um starfshætti í grunnskólum. 

Mynd 2. Hversu margar klukkustundir ertu í tölvu að meðaltali á hverjum 
sólarhring? (Rannsóknarhópur um starfshætti í grunnskólum, 2011, bls. 
15) 
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um 7% hjá stelpunum. Kynjamunurinn er einnig mikill þegar niðurstöður eru 

skoðaðar fyrir 7. bekk, þar segjast tæp 19% stráka og rúm 7% stelpna verja 

tveimur til þremur klst. á dag við að spila tölvuleiki á netinu. Athyglisvert er 

að aðrar niðurstöður fást þegar skoðað er hversu miklum tíma nemendur 

eyða í að spila tölvuleiki sem ekki eru á netinu. Í skýrslunni kemur fram að 

meirihluti stelpna segist ekki verja neinum tíma í slíkt á meðan meirihluti 

stráka ver að jafnaði 30–60 mínútum á dag við að spila tölvuleiki sem ekki 

eru á netinu (leikjatölvur, PC leikir). Þá segjast á bilinu 15–21% stráka verja 

tveimur til þremur klst. að jafnaði á dag í slíka tölvuleikjanotkun og 8–10% 

þeirra spila tölvuleiki sem ekki eru á netinu meira en fjórar klukkustundir 

daglega (Hrefna Pálsdóttir o.fl., 2011). Tölur úr þessum rannsóknum sýna að 

íslensk börn eyða drjúgum tíma við spilun tölvuleikja og það er miðill sem er 

þeim mjög kunnugur. Í næsta kafla mun ég leitast við að setja fram atriði 

sem ber að hafa í huga þegar hugað er að því að nota tölvuleiki í kennslu. 

2.4 Ef nota á tölvuleiki í kennslu 

Er æskilegt að nota fræðandi tölvuleiki í ríkjandi skólamenningu á Íslandi? Í 

Aðalnámskrá grunnskóla – upplýsinga og tæknimennt (2007a) kemur fram 

að með því að gera upplýsingamennt að sjálfstæðum þætti í námi og 

samþætta við annað nám sé verið að ýta undir þann skilning að 

upplýsingalæsi sé sérstök aðferð til að afla sér af sjálfsdáðum þekkingar og 

færni á ólíkum sviðum. Inntak kennslunnar, upplýsingarnar, það sem unnið 

er úr þeim, túlkað og sett fram, er þannig sótt til annarra námsgreina 

skólans, t.d. skólaíþrótta, tónlistar, íslensku eða stærðfræði. Einnig kemur 

fram að mikilvægt sé að faggreinakennari beri ábyrgð á þessum þætti 

kennslunnar. Notkun tölvuleikja sem nálgun á mismunandi greinar innan 

skólans samræmist vel þessum hluta námskrárinnar. Jafnframt kemur fram 

að hlutverk kennarans í upplýsingamennt geti verið með ýmsu móti, allt frá 

því að vera til staðar á skólasafni eða tölvuveri til aðstoðar nemendum ef 

svo ber undir, yfir í það að vinna náið með faggreinakennara að 

upplýsingaverkefnum (Menntamálaráðuneytið, 2007a). 

Ef ákveðið er að nota fræðandi tölvuleiki í skólastarfi þarf viðhorf 

stjórnenda skólastofnanna og kennara að breytast. Ekki má stimpla alla 

tölvuleiki sem „drepum-blóðsugur-uppvakninga-tímaeyðslu“ það eru til 

vandaðir fræðandi tölvuleikir sem margt er hægt að læra af (Shaffer o.fl., 

2005). Það er ekki spurning um hvort heldur hvernig nemendur læra með 

því að spila tölvuleiki. Þeir munu verða spilaðir og ætti þá ekki að nota 

tækifærið og fá þá sem standa að gerð kennsluefnis að koma að gerð 

þeirra? (Shaffer o.fl., 2005). 
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Þegar kennarar velta því fyrir sér að nota fræðandi tölvuleiki í kennslu 

geta vaknað upp margvíslegar spurningar. Hvaða leik á ég að velja fyrir fagið 

sem ég er að kenna? Við hvaða kennslufræðilegu viðmið á ég að miða til 

þess að ná settum markmiðum í námsskránni? Hvert er virði þess að nota 

tiltekinn leik? (de Freitas og Oliver, 2006) 

Rice (2007) tekur fyrir sex málefni sem hann skilgreinir sem hindranir 

sem verða í vegi þeirra sem vilja innleiða notkun fræðandi tölvuleikja í 

skólastarfi. 

1. Viðhorf kennara 

2. Grafík 

3. Vélbúnaður 

4. Tímatakmarkanir innan skólakerfisins 

5. Skortur á möguleikum (affordance) sem leikur býður upp á 

6. Ólík viðmið 

Fyrsta málefnið er viðhorf kennara. Rice (2007) heldur því fram að 

kennarar eigi mjög erfitt með að greina á milli hefðbundinna tölvuleikja 

(sem oft eru eina tegund tölvuleikja sem almennir borgarar þekkja til, úr t.d. 

spilasölum) og tölvuleikja sem innihalda flókna grafík, djúpa 

persónusköpun, hlutverkaleiki og eru vitsmunalega krefjandi nútímaleikir. 

Einnig nefnir Rice að almenningur telji að flestir tölvuleikir séu ofbeldisfullir 

en það hefur verið stutt af fræðimönnum (sjá t.d. Anderson og Bushman, 

2001; Sherry, 2001). Þetta almenna álit og stuðningur fræðimanna um að 

tölvuleikir hvetji til ofbeldis verður til þess að kennarar eru mjög varkárir við 

að setja orðið tölvuleikur í námsáætlanir. Rice nefnir að viðhorf breytist oft 

eftir því sem tíminn líður og að með kynslóðarskiptum þar sem ungir 

kennarar leysi af þá sem eldri eru sé líklegt að viðhorfið til notkunar 

fræðandi tölvuleikja breytist.  

Annað málefnið sem Rice telur vera hindrun varðar grafík. Þeir 

nemendur sem vanir eru að spila almenna tölvuleiki heima í gegnum 

leikjatölvur eins og Wii og PS3 eru vanir því að sjá mjög háþróaða leiki hvað 

varðar útlit og grafík. Ef gera ætti fræðandi tölvuleiki eingöngu í þeim 

tilgangi að nota þá í kennslu þyrfti grafíkin og útlitið að vera í samræmi við 

það sem notendur eru vanir úr heimi tölvuleikja. Þessi miklu gæði sem 

notendur eru vanir eru mikil hindrun fyrir þá sem vilja gera notendavæna 

tölvuleiki til fræðslu. Tölvuleikir sem gefnir eru út fyrir leikjatölvur eru 

framleiddir eins og bíómyndir, með fjölda starfsfólks og milljóna 
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fjárframlögum. Ungt fólk sem er orðið vant slíkum gæðum lætur ekki bjóða 

sér lélega grafík eða ónotendavænar leiðir. Að þessu þarf að gæta og 

rannsaka þyrfti nánar þetta atriði að mati Rice.  

Þriðja málefnið sem skilgreint er sem hindrun er vélbúnaður. Fjöldi tölva 

til notkunar fyrir nemendur er takmarkaður í mörgum skólum og oft eru 

þær ekki af nýjustu gerð. Ef góður fræðandi tölvuleikur myndi koma á 

markaðinn gæti vélbúnaður í skólakerfinu orðið til þess að hann yrði ekki 

spilaður. Stærri tölvuleikir geta verið mjög tímafrekir í spilun og sá tími sem 

ætlaður er í tölvunotkun í skólakerfinu hentar ekki slíkum leikjum.  

Fjórða atriðið sem Rice (2007) bendir á að sé takmarkandi er einmitt 

tíminn. Hann bendir á að laus tími eftir að hefðbundnum skóladegi líkur eða 

jafnvel sumarnámskeið geti hentað vel til kennslu með stærri tölvuleikjum. 

Rice vitnar í Squire (2005) sem hefur tekið fyrir leikinn Civilization III sem er 

stór sögulegur tímafrekur hlutverkaleikur. En tími er mikilvægur ef hanna á 

sérstaka tölvuleiki sem ætlaðir eru til kennslu og þá þyrfti að vera hægt að 

spila þá innan tímaramma hefðbundinnar kennslustundar (40 mín.). En bent 

er á að þó svo að leikirnir væru stærri þyrftu að vera í þeim atriði sem hægt 

væri að leysa innan tímaramma kennslustundar. 

Fimmta atriðið sem Rice (2007) minnist á er skortur á möguleikum sem 

leikir bjóða upp á (lack of affordances). Með því vísar hann í affordance 

theory sem var sett fram af Gibson árið 1977 sem felst í því gera 

sýndarheim hluta af reynsluheimi þátttakanda. Í hnotskurn vísar Rice til 

þess augljósa, að sýndarheimar og raunveruleikinn séu alls ólíkir og vegna 

þess eigi tölvuleikir erfitt uppdráttar. Hann bendir um leið á að tækniþróun 

eigi eftir að minnka þennan mun.  

Sjötta og síðasta atriðið sem Rice nefnir sem hindrun við innleiðingu 

tölvuleikja í kennslu er sú staðreynd að formið á tölvuleikjum hentar ekki 

formi kennslustunda eða almenns skólastarfs. Viðmið þessa tveggja fara 

ekki saman eins og staðan er í dag. Deubel (2002) nefnir að sveigjanleiki til 

breytinga sé forsenda þess að kennarar muni nota tölvuleiki til kennslu. 

Máli sínu til stuðnings nefnir hún PowerPoint sem dæmi um hugbúnað sem 

sé víða notaður í kennslu. Staðlar þurfa að vera gefnir út af stjórnendum 

menntamála til þess að notkun tölvuleikja ryðji sér til rúms í kennslustofum.  

En allar þessar hindranir verða líklega yfirstignar að mati Rice (2007), það 

munu bæði forritarar, hagsmunaaðilar (nemendur og foreldrar) og 

rannsakendur gera og munu þannig verða til þess að öflugt 

lærdómsumhverfi verði til. 
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De Freitas og Oliver (2006) setja fram ferli sem inniheldur fjórar víddir 

(sjá mynd 3) fyrir kennara sem hugleiða að nota tölvuleiki í kennslu. 

Þessi fjögra vídda rammi krefst þess af leiðbeinendum að hugleiða 

þessar fjórar víddir áður en leikir eða hermileikir eru notaðir í kennslu. 

Ramminn er settur fram með það í huga að hann sé endurtekið matsferli. 

Innihald rammans miðar að því að gefa leiðbeinendum efni til íhugunar og 

gagnrýni um notkun leikja og hermileikja frekar en að vera fyrirskipandi við 

nálgun á efnið. 

 Fyrsta víddin fjallar um aðstæður (context), þar sem leikur/nám á sér 

stað. Víddin tekur bæði til greina ytri aðstæður eins og sögulega, pólitíska 

og hagfræðilega þætti og innri aðstæður sem taka til sértækra úrræða eða 

tækja. Bakgrunnur kennara og skilningur skipta máli og möguleiki á 

tæknilegum stuðningi. Aðstæður geta verið mikilvægt atriði hvað varðar 

stuðning við nemendur.  

Önnur víddin snýst um eiginleika nemenda eða hóps nemanda, þetta 

gæti átt við aldur og fyrri kunnáttu hópsins. Víddin tekur einnig til þess 

bakgrunns sem hópurinn býr yfir, hverju hann er vanur hvað varðar 

lærdómsaðferðir og hvort að nemendur eru vanir hefðbundnum eða 

óhefðbundnum kennsluaðferðum. 

Mynd 3. Greiningarrammi til að meta tölvuleiki og hermilíkön í menntun (de 
Freitas og Oliver, 2006, bls. 253). 
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Þriðja víddin snýr að kennslufræðilegum hugleiðingum, þetta er 

jafnframt mikilvægasta víddin. Hvernig er leikurinn settur fram, hvað er 

hægt að framkvæma, hvaða upplýsingar þarf að gefa upp og hvernig er 

framvindan? Þessi vídd varpar ljósi á mismun þess að sökkva sér ofan í 

tölvuleik og að geta séð hann utan frá og geta greint hann á gagnrýninn 

hátt. Að geta séð leik innan frá jafnt sem utan. 

Fjórða víddin snýst um lærdómsferlið (processes of learning), bæði 

samkvæmt hefðbundinni námsskrá en einnig þegar óformlegt nám fer fram. 

Þessi vídd snýst um sjónarhorn námsmannsins á aðferðir, kenningar, líkön 

og matskvarða sem notaðir eru til að styðja við námsárangur (de Freitas og 

Oliver, 2006). Tafla 2 sýnir ferlið (sjá mynd 3) í formi gátlista. Þeir þættir 

sem þegar hafa verið settir fram í formi myndar geta sagt til um hvernig 

nám fer fram. En það ber að hafa í huga að það sem hentar einum nemanda 

hentar ekki endilega öllum. 

Gátlistinn eins og hann birtist hér (sjá töflu 2) er hugsaður fyrir 

starfsmenn menntastofnanna eða forritara tölvuleikja sem ætlaðir eru til 

kennslu. Höfundar sjá fyrir sér að hægt sé að útvíkka gátlistann enn frekar 

og sérhæfa t.d. fyrir endurmenntun á vinnumarkaði, sérstök námskeið m.v. 

tilteknar námsgreinar o.s.frv. (de Freitas og Oliver, 2006). 
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Tafla 2. Gátlisti til greiningar á fræðandi tölvuleikjum (de Freitas og Oliver, 2006, 
bls. 256). 

Aðstæður Nemandinn 
Kennslufræðilegar 

hugleiðingar 
Lærdómsferlið  

Hvernig eru 
aðstæðurnar? (t.d. í 
skóla, háskóla, 
heimili, blanda 
margra staða) 

Hver er nemandinn? 
Hvaða kennslufræðilegu 
líkön eða nálganir eru 
notaðar? 

Hvaða hugbúnaður eða 
efni styður best við 
námsaðferðirnar? 

Hafa aðstæðurnar 
áhrif á námið? (t.d. 
gæði tækja, nálgun, 
tæknilegur 
stuðningur) 

Hver er bakgrunnur 
og fyrri reynsla 
nemanda? 

Hvaða kennslufræðilegu 
líkön eða nálganir gætu 
verið líklegar til 
árangurs? 

Hvaða hæfniviðmið þurfa 
að vera til staðar til þess 
að styðja við sett 
markmið? 

Hvernig er hægt að 
tengja saman 
aðstæðurnar og 
frammistöðuna? 

Hvaða námsaðferðir 
kýs nemandinn? 

Hver eru markmið úr 
námsskrá (skráðu þau 
niður) 

Hversu mikinn samruna 
(immersion) þarf til þess 
að styðja við 
hæfniviðmiðin? 

 Hver er hópurinn sem 
á að kenna? 

Hver eru 
hæfniviðmiðin? 

Hversu mikið raunsæi þarf 
til þess að ná 
hæfniviðmiðum? 

 Hvernig er hægt að 
styðja nemandann 
eða nemendahópinn 
á sem bestan hátt? 

Hverjar eru 
námsaðferðirnar? 

Hvernig er hægt að tengja 
saman það sem gerist í 
leiknum og hugleiðingar 
um nám? 

 Á hvaða hátt vinna 
hópar saman (þ.e. 
einstaklingar, 
hópavinna) og 
hvernig væri hægt að 
styðja samvinnuna? 

Hvernig er hægt að nota 
námsaðferðirnar og 
hæfniviðmiðin með 
leikjum sem þegar eru 
til? 

 

  Hvernig væri hægt að 
nota námsaðferðirnar 
og hæfniviðmiðin með 
sérhönnuðum 
hugbúnaði (sem væri 
hannaður fyrir 
hefðbundna skólatíma) 

 

  Hvernig getur kynning 
og eða eftirfylgni stutt 
við hæfniviðmið? 

 

 

Eins og fram hefur komið í þessum kafla er margt sem þarf að hafa í 

huga þegar tölvuleikir eru notaðir í skólastarfi. Skemmtun er mikilvægur 

þáttur þegar horft er til notkunar tölvuleikja. Nemendur eyða nú þegar 

miklum tíma í spilun slíkra leikja og þeir þekkja miðilinn mjög vel. Viðhorfin 

sem geta verið ríkjandi gagnvart notkun tölvuleikja geta verið stór hindrun 
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og um þær hindranir hefur verið fjallað. Að mörgu er að hyggja þegar nota á 

tölvuleiki í kennslu og kynntur var gátlisti sem getur verið gagnlegur. Svarið 

við spurningunni sem sett var fram í upphafi kaflans er því margþætt.  
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3 Raunveruleikurinn 

Í kaflanum verður fjallað um rannsóknarefni ritgerðarinnar, Raunveru-

leikinn. Byggt er á prófun og mati með greiningarramma sem er kynntur í 

kaflanum. Einnig verður fjallað um keppni og hvernig hún getur haft áhrif á 

skólastarf og að lokum er fjallað um fjármálalæsi sem er megin kennsluefni 

leiksins. 

3.1 Um leikinn 

Raunveruleikurinn er gagnvirkur hermileikur sem er hannaður sem 

fjármála- og neytendafræðsla fyrir efstu bekki grunnskóla (Landsbankinn, 

2011). Raunveruleikurinn er keppni, sem verðlaunað er fyrir, og stendur yfir 

í fyrirfram skilgreindan tíma og hefur staðið öllum 10. bekkjum á landinu til 

boða frá árinu 2004. Leikurinn er vefleikur þar sem nemendur fá innsýn í 

þær fjölmörgu ákvarðanir sem fólk þarf að takast á við í lífinu. Nemendur 

þurfa að auki að bregðast við ólíkum tækifærum og hindrunum sem verða á 

vegi þeirra með því að leysa ýmis verkefni. Á síðasta ári var efni 

Raunveruleiksins endurbætt og leiknum skipt upp þannig að í 9. bekk er lífið 

óskrifað blað og nemendur setja sig í spor tvítugra ungmenna sem eru 

nýútskrifuð úr framhaldsskóla. Í 10. bekk verður viðfangsefni þátttakenda 

tímabil þar sem þeir koma yfir sig þaki og eignast fjölskyldu (Landsbankinn, 

2011). Leikmenn fá ákveðna upphæð á bankareikning en lífið er annars í 

höndum leikmannsins hvað varðar menntun, vinnu, heimilishald og búsetu. 

Raunveruleikurinn er í raun samfélag þar sem lögmál fram-

boðs og eftirspurnar gildir. Í leiknum er líkt eftir raun-

aðstæðum þannig að ákveðið hlutfall þátttakenda kemst í vel 

launuð störf á meðan aðrir þurfa að sætta sig við lakari laun. Á 

sama hátt fær ákveðið hlutfall happdrættisvinning – að 

sjálfsögðu aðeins þeir sem spila með, ákveðið hlutfall gleymir 

að skrúfa fyrir baðvatnið, ákveðið hlutfall eignast börn á 

ákveðnum tíma o.s.frv. Gunna á Grundarfirði getur þannig haft 

áhrif á Binna í Breiðholti en leikurinn, eins og lífið sjálft, er 

samspil gæfu og gjörvileika. (Landsbankinn, 2011, bls. 13). 

Á vorönn 2011 var 9. bekkjum í fyrsta sinn boðið að taka þátt. Að sögn 

Ómars Arnar Magnússonar (munnleg heimild, 2011), aðstoðarskólastjóra 

Hagaskóla og höfundar leiksins, má rekja uppruna leiksins 10 ár aftur í 

tímann en mikil þróunarvinna hefur átt sér stað frá því að honum var hleypt 

af stokkunum. Leikurinn hefur aldrei verið greindur kennslufræðilega en 
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hefur hlotið verðlaun norrænu ráðherranefndarinnar sem besta námsefnið í 

neytendamálum (Morgunblaðið, 28. október 2005). Um 1300 nemendur úr 

77 bekkjum og 50 skólum hafa að meðaltali spilað leikinn á hverjum vetri. 

Sumir skólar hafa notað leikinn meira en aðrir og margir kennarar verið 

notendur ár eftir ár á meðan aðrir hafa skráð sig inn en ekki haldið áfram 

notkun leiksins eða jafnvel aldrei notað hann.  

Rannsóknirnar sem framkvæmdar verða munu snúast um að finna 

mögulegar ástæður þessa og þær geta í kjölfarið bent forsvarsmönnum 

Raunveruleiksins á kosti og galla leiksins sem kennsluefnis.  

Kynning á leiknum til grunnskóla landsins fer þannig fram að í upphafi 

haustannar er sendur tölvupóstur á alla grunnskóla um spilun leiksins á 

skólaárinu og þar eru helstu dagsetningar nefndar. Tveimur vikum fyrir 

spilun er aftur sendur tölvupóstur um að leikurinn sé að fara af stað og að 

upplýsingaefni og stuðningsdiskur ásamt aðgangsheimildum kennara berist 

bráðlega. Sjö til tíu dögum fyrir upphaf berst diskurinn öllum grunnskólum 

sem hafa 9. og 10. bekki og á þriðjudegi fyrir upphaf er sendur tölvupóstur 

sem minnir á innskráningu.  

Kennarar fá því sendar upplýsingar um Raunveruleikinn í formi 

geisladisks og bæklings um leikinn og hlutverk hans. Á geisladisknum er 

stuðningsefni fyrir kennara í formi PowerPoint fyrirlestra fyrir hverja 

spilunarviku. Kennarar fá jafnframt send aðgangsorð og það eru þeir sem 

skrá nemendur sem þátttakendur í leiknum (sjá mynd 4). 
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Þegar þátttakendur hafa verið stofnaðir skrá þeir sig inn með kennitölu og 
velja sér lykilorð og notendanafn. Loks skrá nemendur inn raunupplýsingar 
um sig, velja nafn og útlit persónu sinnar í leiknum (sjá mynd 5) og velja 
framhaldsskólanám sem þeir vilja að persóna sín hafi lokið þegar leikurinn 
hefst (á við um 9. bekk). 

Við val á útliti geta nemendur valið allt frá kyni til gerð augabrúna og 

útlits klæðnaðar eins og sjá má á mynd 5: 

  

Mynd 4. Innskráning í Raunveruleikinn. 
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3.2 Kennsluaðferð og markmið 

Í bæklingnum sem fylgir leiknum er bent á hlutverk kennara, leiknum fylgja 

upplýsingar um hvert verkefni og glærusýningar fyrir hverja viku „þannig 

geti kennarar undirbúið innlögn, leitt nemendur í gegnum verkefnavinnu og 

stjórnað umræðum“, að auki hafa kennarar aðgang að síðum nemenda 

sinna og geta skoðað stöðu þeirra. Í bæklingnum er fjallað um 

kennsluaðferðina sem höfð er að leiðarljósi við gerð leiksins. Þar stendur að 

miklar breytingar verði á vitsmunaþroska einstaklinga á unglingsárunum og 

að megineinkenni þeirra sé aukin geta einstaklinga til óhlutbundinnar 

hugsunar um tilveruna og þar með um sig sjálfa. Unglingar fari að setja sig í 

spor annarra og að þeir fari að mynda sér skoðanir og hugmyndir um hvað 

Mynd 5. Val á útliti persónu í Raunveruleiknum. 
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þeir eigi að vera og hvernig þeir ætli að vera í framtíðinni. Hlutverka- og 

hermileikir séu þess vegna mjög heppilegir til kennslu á unglingsárum þar 

sem þeir nýti þann „tiltölulega nýfengna hæfileika unglingsins að geta 

upphugsað ólíka möguleika, sett sig í ólík spor og mótað sjálfstæðar 

hugmyndir um möguleg sjálf“ (Landsbankinn, 2011). Í bæklingnum er vitnað 

í skrif Ingvars Sigurgeirssonar um hermileiki þar sem segir að þeir feli í sér 

margháttaða þekkingaröflun og að þeir geti einnig stuðlað að skilningi sem 

erfitt sé að skapa með öðrum aðferðum, þeir skapi einnig notalegt 

andrúmsloft og stuðli að jákvæðum viðhorfum til náms. Hermileikir reyni á 

bæði samkeppni og samvinnu og auðvelt sé að tengja hermileiki við önnur 

efni s.s. ritunarefni, umræður, heimildaöflun og önnur sjálfstæð 

viðfangsefni (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b). 

Með því að nýta eiginleika hlutverka- og hermileikja býr Raun-

veruleikurinn til aðstæður fyrir nemendur. Aðstæðurnar gera það að 

verkum að nemandinn öðlast fjölbreytta þekkingu á fjármálum, rekstri 

heimilis og neytendamálum og notar hana á hagnýtan hátt til að skapa 

persónu sem hann vill líkjast eða forðast. Forsvarsmenn leiksins halda því 

fram að slíkri þekkingu sé erfiðara að gleyma en t.d. einfaldri útlistun á 

hlutverki verðbóta eða lánshæfni. „Eftir situr frekar minningin um að 

þekking á málefnum sem snúa að stöðu neytandans og öflun hennar sé 

undirstaða þess að komast vel af í nútímasamfélagi“ (Landsbankinn, 2011). 

Kennslumarkmið leiksins eru sett skýrt fram í bæklingnum. Þar eru tekin 

fram yfirmarkmið, inntaksmarkmið, markmið fyrir nemendur og 

færnimarkmið (sjá Fylgiskjal 1). 

Að mati Ingvars Sigurgeirssonar (1999a) er skýr og öfgalaus mark-

miðssetning af hinu góða. Það hljóti að vera gagn að því að leggja skipulega 

fyrir sig hvernig viðfangsefni leggja á fyrir nemendur. Einnig auðveldar það 

kennaranum að gera öðrum grein fyrir viðfangsefnunum sem hann 

skipuleggur og hjálpar honum að skilja til fulls kjarnann í því sem hann 

kennir. Shelton og Scores (2011) velta fyrir sér hlutverki námsmarkmiða í 

tölvuleikjum sem notaðir eru til kennslu. Þeir skipta slíkum tölvuleikjum sem 

notaðir eru í kennslu í þrjá meginflokka.  

Fyrsti flokkurinn inniheldur tölvuleiki sem hannaðir eru sem leikir fyrir 

almennan markað en eru notaðir í kennslu. Leikir sem þessir eru hannaðir 

fyrst og fremst sem skemmtun þar sem sama og ekkert hefur verið hugsað 

um námsmarkmið til þess að ná til nemanda. SimCity 3000 er dæmi um 

slíkan leik. Í þeim tilfellum sem slíkir leikir eru notaðir, hafa kennarar 

aðlagað þá að kennsluefni sínu. Nám sem fer fram við spilun slíkra leikja er 

óviljandi og óskylt fyrirfram ákveðnum námsmarkmiðum sem sett eru fram í 
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hefðbundnu kennsluefni. Þannig getur sá sem spilar leiki af þessu tagi lært 

aukna félagslega færni, hvernig á að nota stjórntæki leiksins betur eða 

hvaða eiginleika erkióvinurinn hefur. 

Í öðrum flokki tölvuleikja sem þegar er notaður í kennslu eru verðlaun 

notuð til að hvetja nemendur áfram. Leikmenn eru stöðugt verðlaunaðir 

fyrir góða hegðun. Þetta eru oft leikir sem byggðir eru á hömrun (drill-and-

skill). Shelton og Scores (2011) segja að námsmarkmiðum sé ekki náð við 

spilun slíkra leikja, allt gangi út að fá verðlaunin en lítil þekking sitji eftir. 

Þriðji flokkur tölvuleikja sem notaður er í kennslustofum eru leikir sem 

hannaðir eru sérstaklega fyrir námsumhverfið en í vantar þau atriði sem 

hvetja nemendur áfram líkt og vinsælir hefðbundnir leikir gera. Þess konar 

leikir innihalda einnig oft allt of mörg borð (levels) eða upplýsingar sem 

trufla nemendur frá námsmarkmiðunum. Auk þess að eiga í vandræðum 

með uppsetningu og umbunakerfi, eiga slíkir tilbúnir lærdómsleikir oft í 

vandræðum með að vera í senn hvetjandi og skemmtilegir. Rannsóknir sýna 

að leikir sem eru bæði hvetjandi og skemmtilegir innihalda skemmtun, þeir 

auki forvitni, hvetji ímyndunarafl, hafi skýr markmið og áskoranir (Shelton 

og Scores, 2011; Koster, 2005).  

Raunveruleikurinn myndi flokkast í síðasta flokkinn, þ.e. leik sem gerður 

er sérstaklega til kennslu. Ég mun ekki meta hérna hvort að hönnun leiksins 

sé of flókin eða hann búi yfir of flóknum upplýsingum sem trufli öll þau 

ítarlegu námsmarkmið sem sett eru fram, það þyrfti að rannsaka nánar.  

Með framsetningu kenninga um fjölgreindir reyndi Gardner að útvíkka 

sýn mannlegra möguleika út fyrir þær takmarkanir sem hefðbundnar 

greiningaraðferðir á greindarvísitölu höfðu áður gert.10 Hluti af kafla í bók 

Armstrong (2001) um fjölgreindir í skólastofunni snýst um hvernig best sé 

að hagnýta fjölgreindarkenninguna og þar er tölvutæknin sérstaklega tekin 

fyrir. Með hverskonar margmiðlun í gegnum tölvur er hægt að hanna 

hugbúnað sem tengist öllum greindunum. Þar koma saman texti 

(málgreind), myndskýringar (rýmisgreind), hljóðútsetningar (tónlistar- og 

málgreind) og myndbandsgögn (líkams- og hreyfigreind og fleiri greindir). 

Slíkt ferli krefst mikillar sjálfsþekkingargreindar og þegar nemendur vinna 

slík verkefni saman reynir á samskiptagreind. Nefnd eru dæmi um 

hugbúnað sem eflir vissar tegundir greinda. Þar er leikurinn Sim City 

                                                           
10

 Gardner skapaði grundvöll til að skoða mannlega möguleika og skipti greindum 

niður í átta yfirgripsmikla flokka eða „greindir“. Greindirnar eru: Málgreind, rök- og 

stærðfræðigreind, rýmisgreind, líkams- og hreyfigreind, tónlistargreind, 

samskiptagreind, sjálfsþekkingargreind og umhverfisgreind (Armstrong, 2001). 
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nefndur sem dæmi um hermileik sem eflir samskiptagreind (Armstrong, 

2001). Raunveruleikurinn myndi falla að sömu skilgreiningu, hann reynir á 

samskiptagreind en einnig á rök- og stærðfræðigreind, málgreind (í gegnum 

þau verkefni sem þarf að leysa sem snúa að fjármálum og daglegu lífi), 

sjálfsþekkingargreind (sem hlutverkaleikur og persónusköpun). Hægt væri 

að auki að tengja umhverfisgreind við Raunveruleikinn þar sem nemendur 

þurfa að greina og meta hluti úr náttúrunni og vera næmir fyrir því sem 

gerist í umhverfinu (Armstrong, 2001). Notkun netsins og ýmiskonar 

hugbúnaðar (t.d. tölvuleikja) gefur því tækifæri til að efla fjölgreindir 

nemanda. 

3.3 Keppni 

Á forsíðu Raunveruleiksins er tafla, með flipum, sem sýnir stöðu fimm efstu 

í leiknum. Listi yfir nemendur birtist fremst, eins og sjá má á mynd 6, en 

hægt er að velja bekkjalista og skólalista. Þeir sem hafa alist upp við tilurð 

tölvuleikja vita að slíkir topplistar eru mjög mikilvægur hvati. Mætti jafnvel 

segja að slíkir topplistar séu ekki notaðir nóg í menntakerfinu þegar hugað 

er að því að þeir eru einfaldir og eru drifnir áfram af dugnaði þátttakenda 

sem eru að reyna að komast sem hæst á lista (Supanc, 2011). 

Fyrir marga nemendur er ákveðinn skammtur af samkeppni mikil 

hvatning. Einnig er viss þörf fyrir að bera sig saman við aðra. Topplistar þar 

sem staða er tekin á vissum málefnum geta hjálpað til við slíka samkeppni á 

jákvæðan hátt og hvatt nemendur til þess að reyna meira á sig. Slíkir listar 

eru notaðir í miklum mæli á samfélagsmiðlum og þar er Foursquare besta 

dæmið (sjá www.foursquare.com). Fólk safnar stigum um leið og það skráir 

sig inn á staði og ber sig saman við vini sína. Sá sem skráir sig oft inn á sama 

stað getur orðið Mayor á staðnum og er þannig búinn að „vinna“, þá 

stundina. Fyrirtæki hafa einnig notað keppni til kynningar á vörum, þar er 

íþróttavöruframleiðandinn Nike gott dæmi. Á vef Nike+ geta hlauparar 

skráð sig inn, skráð árangur og borið sig saman við aðra. Hægt er að segja 

að keppnir eins og Skólahreysti og Skrekkur séu þannig keppnir á sviði lista 

og íþrótta í grunnskólum landsins. Engin ástæða er til að halda að ekki sé 

hægt að koma á slíkum keppnum í öðrum greinum á sviðum hugvísinda og 

raungreina. Námsgrein eins og stærðfræði, sem byggð er á aðferðum sem 

leysa má skref-fyrir-skref er hentug til að glíma við með aðferðum 

tölvuleikjahönnunar. Stærðfræðin er þannig tilvalin til að setja upp sem leik 

þar sem viðurkenning fæst fyrir hvert skref sem leyst er. Aðferðin er kölluð 

virk framvinda (progression dynamic). Leikir eru mjög hentugir til að veita 

viðeigandi endurgjöf í formi sendifarar, verkefnis, leitar eða markmiðs. 
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Bestu leikirnir eru nógu erfiðir til þess að halda þátttakendum áhugasömum 

en um leið ættu þeir oft að veita jákvæða endurgjöf til þess að þátttakendur 

skemmti sér við spilun leiksins (Supanc, 2011). 

Raunveruleikurinn er keppni þar sem þátttakendur safna stigum. Stig í 

leiknum eru gefin í þremur flokkum. Þátttakendur fá heilsustig, 

hamingjustig og efnahagsstig. Hvern mánudag á meðan á leiknum stendur 

fær sá bekkur og einstaklingur sem hefur staðið sig best verðlaun. Vorið 

Mynd 6. Staðan í leiknum eins og hún birtist þátttakendum. 
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2011 voru bekkjarverðlaunin bíókort og einstaklingur fékk verðlaun að 

andvirði 5000 kr. Sá bekkur sem vann fékk stafrænan tónlistarspilara og sá 

einstaklingur sem stóð sig best fékk snjallsíma. Þeir einstaklingar sem voru í 

öðru og þriðja sæti fengu minni stafræna tónlistarspilara11 (Landsbankinn, 

2011). Veigamesti þátturinn sem gefur stig í keppninni eru verkefnin. Alla 

virka daga sem leikurinn stendur yfir vinna þátttakendur verkefni sem 

tengist markmiðum dagsins. Hvert verkefni er í raun vefleiðangur þar sem 

nemendur kynna sér ákveðið svið fjármála og svara rafrænt 

krossaspurningum. Þátttakandi getur aðeins unnið hvert verkefni einu sinni. 

Verkefnin fylgja að mestu leyti framgangi leiksins. Þau segja í raun sögu 

dæmigerðrar íslenskrar fjölskyldu sem er að koma sér fyrir, taka lán, gera 

skattframtal, ávaxta peningana sína, o.s.frv. Þátttakendur fá stig fyrir 

verkefni sem þeir vinna en einnig eru ákveðin örlög tengd úrlausn verkefna. 

Fyrir vel unnin verkefni fá þátttakendur jákvæð örlög en neikvæð fyrir illa 

unnin verkefni. Örlögin eru grundvöllur umræðna í bekkjum. Reynt er að 

tengja þau við viðfangsefni dagsins eða málefni sem eru ofarlega á baugi í 

þjóðfélaginu (Landsbankinn, 2011). 

3.4 Fjármálalæsi 

Stofnun um fjármálalæsi setur fram skilgreiningu á fjármálalæsi: Fjár-

málalæsi er getan til að lesa, greina, stjórna og fjalla um fjárhagslega þætti 

sem hafa áhrif á efnahagslega velferð einstaklinga. Hjá stofnuninni kemur 

að auki fram að fjármálalæsi feli í sér getuna til að greina valkosti í 

fjármálum, fjalla um peninga, gera framtíðaráætlanir og bregðast 

skynsamlega við breyttum forsendum ákvarðana í fjármálum, einnig í 

efnahagsumhverfinu. Fjármálalæsi byggist á þekkingu, viðhorfum og 

hegðun (Stofnun um fjármálalæsi, 28. desember 2010). 

Á vef Neytendasamtakanna er síða um neytendafræðslu þar sem koma 

fram upplýsingar um námsefni og fjármálafræðslu (sjá: 

http://ns.is/neytendafraedsla/). Þar er Raunveruleikurinn talinn upp sem 

tölvuleikur fyrir grunnskóla og einnig Galaktor sem er tölvuleikur fyrir 

unglinga og Verslum af viti sem er sagður tölvuleikur fyrir 12–15 ára 

(Neytendasamtökin, e.d.). Galactor er gagnvirkur tölvuleikur sem hannaður 

er sem neytendafræðsla. Leikurinn er fyrst og fremst hannaður fyrir 

unglinga og er settur fram í stíl við glæpasögu. Hlutverk leikmanna er að 

bjarga vinum sínum og sjálfum sér frá hættulegum, geðtrufluðum manni. 

                                                           
11

 Tegundir stafrænu tónlistarspilarana voru iPod shuffle og iPod nano. Tegund 

símans var Nokia C6. 
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Leikmenn og vinir þeirra eru settir inn í aðstæður með næstum því 

óyfirstíganlegum vandamálum sem tengjast netverslun. Í umsögn um 

leikinn er hann sagður taka á vandamálum úr hversdagslífinu. Og með því 

að taka afstöðu til vandamála geti leikmenn fengið ábendingar um hættur 

sem ný tækni getur haft í för með sér og fræðst í leiðinni um réttindi 

neytenda. Í leiknum safna leikmenn stigum og á forsíðu vefsins má sjá 

stigatöflu með 10 efstu leikmönnunum. Það var talsmaður neytenda sem 

stuðlaði að íslensku útgáfu leiksins en hann er til á dönsku, norsku, finnsku, 

sænsku og ensku. Leikurinn er þróaður í norrænu samstarfi með stuðningi 

Norrænu ráðherranefndarinnar (Talsmaður neytenda, 8. nóvember 2007). 

Tölvuleikurinn Verslum af viti er íslensk útgáfa af tölvuleiknum Sikker 

Shopping sem kom út árið 2008. Leikurinn er norrænt samstarfsverkefni 

sem upphaflega var hannað af dönsku neytendasamtökunum, sem 

námsefni í neytendafræðslu fyrir 12–15 ára nemendur. Verslum af viti er 

þýdd og staðfærð útgáfa á íslensku með íslenskan neytendarétt í huga 

(leikinn má finna á slóðinni http://www.ns.is/ns/upload/files/index.html) 

(Morgunblaðið, 28. nóvember 2008). 

Á ráðstefnu um fjármálalæsi sem haldin var í Þjóðmenningarhúsinu þann 

9. september 2011 kom fram í máli Adele Atkinson, fjármála-

læsissérfræðings hjá OECD að ýmsar aðferðir væru hentugar til þess að 

kenna fjármálalæsi. Ein leiðin væri að gera það á skemmtilegan hátt og leikir 

væru mjög hentug leið ,,make it fun“ (munnleg heimild, 9. september 

2011). Hún sagði að mjög vel hefði gefist að innleiða fjármálalæsi í formi 

leikja í skólastarfi og hentugt væri að gera það á þverfaglegan hátt. Í 

Aðalnámskrá grunnskóla í lífsleikni (Menntamálaráðuneytið, 2007a) er 

áfangamarkmið í lok 10. bekkjar t.d. þau að: „Þekkja íslenskan 

atvinnumarkað og helstu einkenni hans, hafa vitneskju um réttindi sín og 

skyldur sem neytandi og launþegi og átta sig á mikilvægi þess að geta 

skipulagt eigin fjármál og gera sér grein fyrir kostnaði við heimilisrekstur“. 

3.5 Greiningarrammi 

Skortur virðist hafa verið á rannsóknum sem fjalla um greiningarramma sem 

hægt væri að nota til að meta fræðandi tölvuleiki sem ætlaðir eru til 

kennslu. Slíkur rammi væri nytsamlegur þeim kennurum sem vildu meta 

leiki sem til væru í því fagi sem þeir kenna. (de Freitas og Oliver, 2006; 

Amory og Seagram, 2003).  

Nesbit, Belfer og Leacock (2003) hafa þó sett fram greiningarramma til 

að meta gæði námsefnis á margmiðlunarformi (framework for evaluating 

the quality of multimedia learning resources). Leacock og Nesbit (2007) 
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benda á að mikill fjöldi af slíku efni á tölvutæku formi standi kennurum og 

nemendum til boða í fjölmörgum gagnageymslum víðsvegar um heiminn. 

Þeir skilgreina námsefni á margmiðlunarformi (multimedia learning object) 

sem upplýsingaveitur eða gagnvirkan hugbúnað sem notaður er í námi á 

netinu. Sem dæmi um námsefni nefna þeir mynd, textasíðu, gagnvirka 

hermileiki og/eða heil námskeið. Raunveruleikurinn fellur því undir þessa 

skilgreiningu sem gagnvirkur hermileikur. 

The Learning Object Review Instrument (LORI) er verkfæri til að kalla 

fram einkunnagjöf og athugasemdir frá matsaðilum. Megintilgangurinn með 

útgáfu LORI er að styðja við mat á námsúrræðum á margmiðlunarformi. 

Titill greiningarrammans LORI mætti þýða sem verkfæri til að meta 

námsefni. Verkfærið hjálpar þeim sem meta námsefni, líkt og 

Raunveruleikurinn er, með sniðmáti til að mæla og gera athugasemdir við 

slíkt efni12. Ólíkt stærri greiningarrömmum sem innihalda mjög afmarkað 

efni er LORI hugsaður út frá atriðum sem innihalda mjög víðar skilgreiningar 

til að aðstoða við samantekt á styrkleikum og veikleikum þess sem metið er 

(Leacock og Nesbit, 2007). Þegar námsefni er metið með hjálp LORI er horft 

til níu mismunandi atriða eins og sjá má í töflu 3: 

  

                                                           
12

 Útgáfu 1.5 af LORI er að finna á vefslóðinni http://www.elera.net/eLera/ Home/ 

Articles/LORI%201.5.pdf. 
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Tafla 3. Matsatriði í LORI 1.5 (Leacock og Nesbit, 2007, bls. 45). 

Atriði Stutt lýsing 

1. Gæði efnis (Content quality) Áreiðanleiki, nákvæmni, jafnvægi í 

framsetningu hugmynda og viðeigandi magn 

smáatriða  

2. Tenging við námsmarkmið 

(Learning goals alignment) 

Samræming námsmarkmiða, starfsemi, mats og 

einkenna nemanda 

3. Endurgjöf og aðlögun (Feedback 

and adoption) 

Aðlögunarhæfni efnis eða endurgjafar sem er 

fengin með áliti nemanda  

4. Hvatning (Motivation) Getan til að hvetja og vekja áhuga nemenda 

5. Framsetning og hönnun 

(Presentation design) 

Hönnun bæði útlits og hljóðs til þess að auka 

nám og andlega skynjun  

6. Gagnvirkni og notkunarmöguleikar 

(Interaction usability) 

Hversu auðvelt er að rata um efnið, hvort að 

notendaviðmótið sé fyrirsjáanlegt og gæði 

notendaviðmótsins  

7. Aðgengi (Accessibility) Hönnun skipana og framsetning efnis og 

aðgengismál fyrir fatlaða eða nema í fjarnámi 

8. Notagildi (Reusability) Hvort hægt sé að nota efnið í mismunandi 

aðstæðum og með nemum með mismunandi 

bakgrunn 

9. Samræmi staðla (Standards 

compliance) 

Aðild að alþjóðlegum stöðlum og upplýsingum 

 

Hér á eftir mun ég fjalla um hvern þátt og meta efni Raunveruleiksins 

sem ég var sjálf þátttakandi í. Hver þáttur er metinn með stjörnugjöf (ein til 

fimm) eins og höfundar LORI leggja til.  

1. Gæði efnis 

Um þetta atriði er sagt að til að hljóta fimm stjörnur þurfi efnið að vera 

villulaust og sett fram á hlutlausan og vandaðan hátt til þess að afvegaleiða 

ekki nemendur. Hægt er að segja um Raunveruleikinn að umfjöllun um 

viðfangsefnið sé nákvæm og ábyggileg. Villur hafa þó komið upp í leiknum. 

Aðallega er fjallað um leikinn, tilgang hans og tilurð í bæklingi sem fylgir 

leiknum og sendur er í alla skóla landsins. Það er gert á faglegan hátt. 

Viðfangsefnið hefur gildi fyrir menntun og skólastarf. Fjármálalæsi, sem er 

viðfangsefni leiksins, hefur sannarlega gildi fyrir menntun og skólastarf. 
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Fjármálalæsi á að vera kennt samkvæmt námsskrá í lífsleikni. Það sem 

mætti setja út á er framsetning efnisins og líkindi þess með útliti einkabanka 

Landsbankans og um leið öllu markaðsefni bankans. Þar er fyllsta hlutleysis 

ekki gætt. Þessi atriði fá því þrjár stjörnur.  

2. Samræming námsmarkmiða  

Til þess að öðlast fimm stjörnur þurfa námsmarkmið að vera sett fram á 

aðgengilegan hátt. Markmið efnis og tilgangur eru sett fram á mjög skýran 

hátt í bæklingnum sem fylgir Raunveruleiknum. Þar eru þau flokkuð í 

yfirmarkmið, inntaksmarkmið og færnimarkmið (sjá Fylgiskjal 1). Ef leikurinn 

er stundaður og honum lokið á spilunartímabilinu ætti lærdómur af efninu 

að vera mikill. Skilgreindur tilgangur er kennsla í fjármálalæsi og almennri 

lífsleikni og efnið þjónar vel þeim tilgangi. Þetta atriði fær því fimm stjörnur.  

3. Endurgjöf og aðlögun  

Þar sem Raunveruleikurinn er keppni er endurgjöfin stöðug í formi stiga. 

Notendur fá einnig endurgjöf ef þeir fara rangar leiðir m.v. þá leið sem þeir 

hafa valið. Notendur eiga val um leiðir þvert á efnisbyggingu og geta farið 

hvert sem þeir vilja m.v. gengi þeirra í leiknum, þegar þeim hentar. Þetta 

atriði fær einnig fimm stjörnur. 

4. Hvatning 

Form efnisins, þ.e. tölvuleikur á netinu, ætti að vekja áhuga og vilja til náms 

en ekki er hægt að fullyrða að svo sé hjá öllum nemendum. Notandi hefur 

áhrif á hraða yfirferðar og efnisröð á þann hátt að eftir því sem oftar er farið 

inn í leikinn líður tíminn (hver dagur jafngildir einu ári) og því hafa notendur 

áhrif á hraða. Notendur hafa ekki beint áhrif á efnisröð en eftir því sem 

árunum fjölgar breytist efnisröðunin (t.d. fyrst fer leikmaður í 

framhaldsnám, næst sækir hann um vinnu, stofnar fjölskyldu o.s.frv.). Þar 

sem leikurinn hefst þegar nemendur eru búnir að ljúka stúdentsprófi er 

umfjöllunin ekki beint tengd reynsluheimi notenda. En notendur hafa 

auðvitað sjálfir verið hluti af sinni fjölskyldu og eru neytendur í samfélaginu. 

Þyngdarstig hæfir markhópnum og ætti því að vera hvetjandi, 

Raunveruleikurinn er gerður með nemendur í 9. og 10. bekkjum í huga, 

stuðningsefni fyrir kennara er til staðar á geisladiski sem fylgir leiknum. 

Eflaust þarf að útskýra nánar viss verkefni sem lögð eru fyrir nemendur á 

meðan á leiknum stendur. Hvatning er því mjög mikil í leiknum og fær hann 

fimm stjörnur í þessum hluta. 
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5. Framsetning hönnunar 

Útlit leiksins er gott og styður vel við efni hans. Val um útlit persóna er 

mikið og hver leikmaður getur valið um fjölda einkenna. Hljóð er ekki notað 

í leiknum. Stjórn notanda yfir útliti persónu sinnar og þess sem hún tekur 

sér fyrir hendur í lífinu ætti að ýta undir sköpunargleði notenda. Þó svo að 

hljóð vanti kemur það ekki niður á gæðum leiksins, þó væri eflaust hægt að 

gera hljóðmynd sem myndi henta leiknum. Þetta atriði fær fjórar stjörnur.  

6. Notkunarmöguleikar gagnvirkni 

Fyrir tölvulæsa einstaklinga er efnið skýrt og rökrétt, þeir sem eru vanir 

spilun tölvuleikja (sérstaklega leikja í anda Sims) standa betur að vígi en þeir 

sem eru ókunnugir tölvuleikjum. Auðvelt er að rata um leikinn og myndir og 

tákn hjálpa til við að gefa notandanum sýn á stöðu sína. Þeir notendur sem 

eru vanir hermileikjum gætu eflaust náð að nota leikinn án aðstoðar en 

þyrftu líklega aðstoð við einhver af þeim verkefnum sem eru lögð fyrir á 

spilunartímabilinu. Flestir notendur þurfa hjálp við upphaf leiksins. 

Gagnvirkni í leiknum er mikil, lítil sem engin framvinda er í leiknum nema að 

nemandinn leggi fram sína vinnu. Þetta atriði fær því fimm stjörnur.  

7. Aðgengi 

Að sögn höfundar leiksins var hann viðmótsprófaður af íslensku fyrirtæki 

þegar hann kom fyrst út fyrir sjö árum síðan. Í þessum hluta 

greiningarrammans er þess krafist að leikur sé viðmótsprófaður með 

alþjóðlega staðla í huga. Margt hefur breyst á sjö árum í vél- og tölvubúnaði 

og því þyrfti að endurtaka slíka prófun. Myndir eru þó með ALT texta sem er 

mikilvægur fyrir þá einstaklinga sem nota skjálesara. Vefurinn er í raun 

fjarnámsvefur og því hentugur til fjarnáms. Þessi hluti fær því þrjár stjörnur. 

8. Notagildi 

Raunveruleikurinn hentar mjög vel til hópkennslu og er hannaður með efstu 

bekki í grunnskóla í huga. Stuðningsefni fyrir kennara inniheldur glærur sem 

ætlaðar eru til hópkennslu. Einstaklingar geta jafnframt verið þátttakendur í 

leiknum og er því leikurinn hentugur til kennslu mismunandi hópa 

nemenda. Raunveruleikurinn líkir eftir aðstæðum í lífinu sjálfu og því er 

bakgrunnur nemanda ekki fyrirstaða. E.t.v. væri hægt að forrita leikinn 

þannig að hann myndi henta t.d. símum eða spjaldtölvum sem smáforrit og 

myndi þá útbreiðsla hans aukast til muna. Notagildi leiksins er því mikið og 

fær fimm stjörnur. 
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9. Samræmi staðla 

Í þessu níunda og síðasta atriði greiningarrammans er vísað í staðla sem 

æskilegir þykja fyrir námsefni á tölvutæku formi. T.d. IEEE Learning Object 

Metadata og tæknilegar leiðbeiningar sem gerðar eru af IMS, IEEE, SCROM 

eða W3C. Þessar upplýsingar þurfa að vera aðgengilegar notendum innan 

námsefnisins. Eftir minni bestu vitneskju eru engir alþjóðlegir staðlar 

notaðir við gerð Raunveruleiksins og atriðið fær því eina stjörnu. 

 

Ef öll þessi atriði eru tekin til umfjöllunar má sjá að Raunveruleikurinn 

kemur nokkuð vel út í LORI greiningarrammanum. Það er helst þegar litið er 

til aðgengismála og alþjóðlegra staðla sem hallar á námsefnið, einnig hafa 

villur komið upp í leiknum þó svo að ég hafi ekki orðið þeirra vör. Það er 

hinsvegar auðvelt að bæta þar úr og gera um leið leikinn samkeppnishæfan 

á alþjóðlegum vettvangi.  

Greiningin er mitt persónulega mat en æskilegt væri að fá mat kennara 

sem hefur unnið með leikinn í kennslu. TEEM er fyrirtæki sem hefur ráðlagt 

kennurum og veitt aðstoð vegna notkunar á stafrænu kennsluefni frá árinu 

1998. Fyrirtækið var stofnað af kennurum, fyrir kennara, í þeim tilgangi að 

styðja þá í notkun á rafrænu kennsluefni á öllum skólastigum. Starfsemi 

vefsins er á þann veg að útgefendur kennsluefnis senda inn tillögur að 

leikjum sem eru metnir af kennurum og matið er í framhaldinu birt á 

síðunni13. Hægt væri að leita til slíkra hlutlausra aðila í þeim tilgangi að fá 

faglegt mat kennara á Raunveruleiknum. Í næsta kafla verður fjallað um 

þær aðferðir sem voru notaðar í rannsókninni sem framkvæmd var á 

leiknum. 

  

                                                           
13

 Sjá nánar á vefnum www.teemeducation.org.uk 
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4 Aðferð 

Í þessum kafla er fjallað um rannsóknaraðferðina sem notuð var til þess að 

skoða reynslu kennara af notkun Raunveruleiksins og afstöðu þeirra til 

leiksins sem námsefnis. Fjallað er um rannsóknarsnið, þátttakendur og 

mælitæki.  

4.1 Rannsóknarsnið 

Rannsóknaraðferðirnar sem notaðar eru í rannsókninni eru blandaðar 

(mixed methods) megindlegar- og eigindlegar aðferðir. Í eigindlega 

hlutanum, voru tekin sex viðtöl en í megindlega hlutanum var spurningalisti 

lagður fyrir valda þátttakendur. 

4.2 Þátttakendur 

Notast var við markvisst úrtak (purposeful sampling) til gagnasöfnunar. 

Þegar markvisst úrtak er notað velja rannsakendur þátttakendur vegna 

þeirrar þekkingar sem þeir búa yfir og rannsakandi telur mikilvægt innlegg í 

rannsóknina. Á þann hátt byggir rannsakandi upp úrtak sem hann telur gefa 

rétta mynd af viðfangsefninu (Cohen, Manion og Morrison, 2000). 

Með því að ræða við einstaklinga sem þegar hafa notað og kynnt sér 

Raunveruleikinn munu forsvarsmenn leiksins fá ábendingar sem hægt 

verður að nota við ákvarðanir um þróun leiksins. Hluti af rannsóknarsniðinu 

sem valið var fólst í viðtölum við kennara. Til þess að ná til þeirra sem hafa 

mesta reynslu og þekkingu á leiknum fékk ég ábendingar um notendur frá 

forsvarsmanni leiksins. Fjórir kennarar sem notuðu leikinn voru á þeim lista, 

tveir kennarar sem notuðu ekki leikinn voru valdir af rannsakanda út frá 

þeim upplýsingum um notendur sem hægt er að fá í leiknum sjálfum. Ég 

hafði samband við skólastjóra og aðstoðarskólastjóra í viðkomandi skólum 

og fékk leyfi til að senda beiðni um þátttöku í rannsókninni til þessara 

kennara. Flestir tóku vel í beiðnina um þátttöku en þrír aðilar sem voru í 

úrtakinu neituðu þátttöku í rannsókninni. Einn bar fyrir sig tímaskorti og 

tveir svöruðu aldrei beiðninni. Sex kennarar tóku því þátt, þrír karlmenn og 

þrjár konur. Allir eiga þátttakendurnir sameiginlegt að kenna 9. bekk 

lífsleikni og hafa boðist Raunveruleikurinn sem kennsluefni. Fjórir af 

þátttakendunum höfðu notað Raunveruleikinn við kennslu en tveir störfuðu 

hjá skólum sem kusu að gera það ekki. Af þeim fjórum sem notuðu leikinn 

voru þrjár konur og einn karlmaður, af þeim störfuðu þrír kennarar við skóla 

á landsbyggðinni en einn á höfuðborgarsvæðinu. Þeir tveir kennarar sem 

talað var við, og notuðu ekki leikinn, voru báðir karlmenn sem starfa við 
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skóla á höfuðborgarsvæðinu. Viðmælendur koma fram undir dulnefni og 

þeim hafa verið gefin algeng íslensk nöfn eins og sést á töflu 4: 

 

Þátttakendur í megindlegu rannsókninni eru kennarar sem hafa skráð sig 

inn í Raunveruleikinn frá haustinu 2010. Listinn var tekinn út úr kerfinu af 

Ómari Erni Magnússyni, höfundi og umsjónarmanni leiksins. Ómar Örn 

sendi póst til allra kennaranna þar sem hann tilkynnti að könnun á notkun 

leiksins væri væntanleg til þeirra og bauð þeim að láta fjarlægja netfang sitt 

af listanum. Tveir kennarar þáðu það boð. Nokkur netföng reyndust tvítekin 

á listanum en eftir yfirferð reyndist endanlegur listi innihalda 115 netföng. 

Forkönnun var send út á þá sex aðila sem höfðu tekið þátt í eigindlega 

hluta rannsóknarinnar og einnig á höfund leiksins föstudaginn 29. apríl 

2011. Engar athugasemdir bárust rannsakanda eftir þann hluta og var því 

könnunin send á netfangalistann þriðjudaginn 3. maí 2011. Fjögur netföng 

reyndust ógild og lokaúrtakið varð því listi með 111 netföngum. Ítrekun var 

send mánudaginn 9. maí 2011. Lokaítrekun var send út fimmtudaginn 12. 

maí 2011. Eftir að rannsóknin hafði verið opin í tvær vikur urðu 

þátttakendur í rannsókninni alls 63. Við forgreiningu reyndust tveir 

þátttakendur ekki hafa lokið við að svara spurningalistanum og svöruðu því 

á ófullnægjandi hátt og niðurstaðan varð að 61 þátttakandi tók þátt í 

rannsókninni eða 55% af þeim sem voru í úrtakinu. Alls svöruðu 43 konur 

spurningalistanum en 18 karlar og var því kynjaskiptingin nokkuð ójöfn. 

Aldursdreifing þátttakenda varð nokkuð jöfn, enginn þátttakandi var á 

aldursbilinu 20–25 ára eða 66 ára eða eldri. Flestir voru á aldrinum 36–45 

ára eða tæp 41% þeirra sem tóku þátt. Mynd 7 sýnir aldursdreifingu 

þátttakenda. 

Viðmælandi Staðsetning skóla Hlutverk

Anna Landsbyggðin Notandi

Gunnar Landsbyggðin Notandi

Sigrún Landsbyggðin Notandi

Guðrún Höfuðborgarsvæði Notandi

Jón Höfuðborgarsvæði Ekki notandi

Ari Höfuðborgarsvæði Ekki notandi

Tafla 4. Eigindleg rannsókn – þátttakendur í viðtölum. 
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Einnig var spurt um starfsaldur þátttakenda. Flestir svarenda höfðu 

starfað við kennslu í 15 ár eða lengur (sjá mynd 8) en svörun varð mjög jöfn 

á milli þeirra tímabila sem sett voru fram.  

Mynd 8. Aldursdreifing þátttakenda sem svöruðu könnuninni (N=61). 
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Mynd 7. Starfsaldur þátttakenda við kennslu (N=61). 
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Af þeim kennurum sem tóku könnunina störfuðu 65% á landsbyggðinni 

(40 af 61). Þegar spurt var um aðalkennslugrein þátttakenda dreifðust 

svörin nokkuð. Flestir kenndu stærðfræði sem aðalkennslugrein eða 33% og 

íslenska var sú kennslugrein sem 18% kenndu aðallega. Þeir kennarar sem 

kenndu erlend tungumál voru 15% þátttakenda og náttúrufræðikennarar 

voru 11,5% af þátttakendum. Því má segja að aðalkennslugreinar kennara 

skiptist nokkuð jafnt á milli raungreina og hugvísinda.  

4.3 Framkvæmd og aðferðir við gagnasöfnun 

Undirbúningur rannsóknarinnar hófst í febrúar 2011 og gagnasöfnun lauk í 

maí sama ár. 

Prófun á leik: Áður en viðtölin fóru fram gerðist ég þátttakandi í 

Raunveruleiknum. Þetta var gert til þess að ég yrði betur undirbúin fyrir 

viðtölin og gæti spurt spurninga sem upplýstur notandi. Þessi prófun á 

leiknum liggur einnig til grundvallar við greiningu með greiningarramma (sjá 

kafla 3.5). Notendanafn og lykilorð inn á svæði kennara og nemenda bárust 

rannsakanda mánudaginn 7. mars 2011, aðgangurinn var prufusvæði og 

nokkrir hnökrar voru þá enn á kerfinu. Verið var að prófa grunninn en 

leikurinn fór í gang 14. mars 2011 fyrir 9. bekk. Ég hóf leikinn sem nemandi 

sama dag. 

Viðtöl: Annar hluti rannsóknarinnar var gerður með því að taka viðtöl við 

fjóra kennara sem höfðu notað Raunveruleikinn í kennslu en einnig tvo sem 

höfðu ekki notað leikinn. Viðtölin fóru öll fram í gegnum síma á tímabilinu 

28. mars til 28. apríl 2011. Allir þátttakendur fengu sendan tölvupóst með 

upplýstu samþykki (sjá Fylgiskjal 2). Notaður var spurningarammi (sjá 

Fylgiskjöl 3 og 4). 

Þann 28. mars 2011 var fyrsta viðtalið tekið við Sigrúnu og annað viðtalið 

við Jón þann 1. apríl 2011. Þann 6. apríl 2011 var rætt við Gunnar og Ara og 

loks var rætt við Guðrúnu og Önnu 28. apríl 2011. Viðtölin voru tekin í þeim 

tilgangi að fá álit kennara sem eru að nota leikinn í skólastarfi. Í 

spurningarömmum sem gerðir voru fyrir viðtölin er spurt um almennt álit á 

tölvuleikjum og um notkun tölvuleikja í skólastarfinu. Spurt var um viðhorf 

nemenda og hvort að þátttakandinn hefði áhuga á að nota tölvuleiki meira 

sem kennsluefni. Þátttakendur voru einnig spurðir hvernig ákvarðanir væru 

teknar um utanaðkomandi kennsluefni og hvort að einhver siðferðileg 

sjónarmið væru þar að baki. Þeir sem notuðu Raunveruleikinn voru spurðir 

um notkunina og tæknileg atriði við spilun leiksins. Einnig var spurt um 

hvort að einhver mál hefðu komið upp varðandi samskipti við foreldra. Þeir 

sem notuðu ekki leikinn voru spurðir út í hvort að þeir hefðu kynnt sér 
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leikinn og svo hverjar væru helstu ástæðurnar fyrir þeirri ákvörðun að nota 

ekki leikinn. 

Spurningalisti: Gerður var rafrænn spurningalisti á vefsíðunni 

www.kannanir.is, og slóð sem vísaði á hann sendur á netfangalista sem 

rannsakandi hafði fengið sendan frá höfundi leiksins, Ómari Erni 

Magnússyni. Listinn innihélt netföng allra kennara sem höfðu skráð sig inn í 

Raunveruleikinn frá haustinu 2010. Í kynningunni sem þátttakandinn las 

áður en hann tók þátt í könnuninni kom fram að hún væri hluti af rannsókn 

sem væri gerð vegna lokaverkefnis í M.Ed. námi í kennslufræði og að 

rannsóknin væri unnin undir leiðsögn Sólveigar Jakobsdóttur dósents og að 

markmiðið væri að kanna viðhorf kennara til Raunveruleiksins sem hafi 

undanfarin 7 ár verið í boði fyrir kennara efstu bekkja grunnskóla. 

Þátttakandinn var beðinn um að gefa sér tíma til að svara meðfylgjandi 

spurningalista, ekki væri hægt að rekja svör til þátttakenda, að 

spurningalistinn innihéldi 17 spurningar og það tæki um 5–10 mínútur að 

svara könnuninni. 

Spurningalistinn (sjá Fylgiskjal 5) samanstóð af 17 lokuðum spurningum 

sem höfðu svarmöguleika sem innihéldu nafnkvarða og jafnbila-

/hlutfallskvarða. Spurningarnar voru þróaðar út frá þeim viðtölum sem fyrst 

voru tekin vegna eigindlega hluta rannsóknarinnar og út frá prófunum 

rannsakanda á leiknum. Fyrst var spurt um viðhorf til tölvuleikja almennt og 

hvort að viðkomandi hafi notað Raunveruleikinn sem kennsluefni. Ef 

þátttakandi svaraði játandi fékk hann röð spurninga um hvernig leikurinn er 

notaður og í hversu langan tíma hann hefur notað leikinn. Ef þátttakandi 

svaraði neitandi var hann spurður um ástæðu þess að hafa ekki notað hann 

og ef svarað var að viðkomandi hefði eingöngu prófað leikinn var hann 

spurður af hverju hann hætti að nota leikinn. Þátttakendur voru að auki 

spurðir hvort að þeir hefðu spilað tölvuleiki og þá hvaða leiki helst. Síðast 

var spurt um viðhorf gagnvart Raunveruleiknum og aðgengi. 

Bakgrunnsupplýsingar voru kyn, aldur, starfsaldur, aðalkennslugrein og 

staðsetning á landinu. Að lokum var opin spurning þar sem þátttakendur 

gátu skrifað og sett fram ábendingar til forsvarsmanna leiksins. 

4.4 Greining gagna og úrvinnsla 

Hægt var að skipta gögnunum í tvennt. Eigindleg gögn úr viðtölunum voru 

kóðuð og flokkuð eftir efnisþáttum. Gögnin úr megindlega hluta 

rannsóknarinnar voru flutt yfir í Excel og lýsandi tölfræði notuð við 

greiningu. 
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4.5 Siðferðileg álitamál 

Tölvupóstur um upplýst samþykki var sendur öllum þeim sem viðtöl voru 

tekin við (sjá Fylgiskjal 2). Að auki fengu allir þeir sem sem höfðu skráð sig 

inn í Raunveruleikinn frá hausti 2010 tölvupóst um að rannsókn á 

Raunveruleiknum stæði yfir. Ekki var vitað um neinar neikvæðar afleiðingar 

af þátttöku í verkefninu og hægt var að draga sig til baka úr rannsókninni 

hvenær sem var í gagnasöfnunarferlinu. Tilkynnt var um rannsóknina til 

Persónuverndar en engar athugasemdir bárust. Farið var með gögn sem 

trúnaðarmál og þátttakendur eru ekki nafngreindir. 
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5 Niðurstöður 

Í þessum kafla verður niðurstöðum rannsóknarinnar gerð skil. Í fyrsta 

hlutanum verða kynntar niðurstöður úr viðtölunum. Í öðrum hlutanum 

verða settar fram niðurstöður spurningakönnunarinnar sem send var 

rafrænt á þá kennara sem höfðu skráð sig inn í Raunveruleikinn. 

5.1 Viðtöl - Viðhorf kennara til Raunveruleiksins 

Eins og sjá má af niðurstöðum úr viðtölunum reyndust skoðanir 

viðmælenda mjög skiptar. Viðtalsgögnin voru kóðuð og mátti flokka svörin í 

fjóra meginflokka. Sá fyrsti snéri að notkun tölvuleikja í kennslu, annar um 

notkun Raunveruleiksins en mjög mismunandi er á milli skóla hvernig 

leikurinn er kynntur nemendum og notaður. Þriðji flokkurinn snéri að 

aðkomu fyrirtækis, þ.e. bankastofnunnar, að útgáfu leiksins og sá fjórði að 

nýjum hugmyndum sem komu upp í viðtölunum og geta verið nytsamlegar 

forsvarsmönnum leiksins. 

5.1.1 Notkun tölvuleikja í kennslu 

Allir kennararnir eru sammála um að ef rétt sé haldið á málunum geti 

notkun tölvuleikja í kennslu verið jákvæð þróun í skólastarfinu. Það sé alveg 

hægt að nota þá til gagns en allir voru þeir sammála um að slagsmálaleikir 

og aðrir ofbeldisleikir sem notaðir eru til gamans hefðu almennt ekki 

jákvæð áhrif á nemendur. Gunnar nefndi að sú staðreynd að nemendur 

væru vanir forminu, hjálpi þeim til að takast á við Raunveruleikinn. 

Nemendur þekktu miðilinn af eigin reynslu og ,,allt er spennandi í tölvum“ 

að mati þeirra.  

Gunnar myndi fagna því að geta notað tölvuleiki meira sem kennsluefni í 

ýmsum fögum ef þeir væru jafn vel upp settir og Raunveruleikurinn. Hann 

nefndi, ásamt fleiri kennurum sem rætt var við, að kennsluvefir 

Námsgagnastofnunnar væru það efni sem oftast væri farið í ef tölvur væru 

notaðar í kennslunni.  

Aðspurð, sagði Anna að hún notaði tölvuleiki talsvert í sinni kennslu, og 

nefndi sem dæmi í landafræði og ensku. Hún hefur t.d. hvatt nemendur til 

að nota landafræðileik á Facebook. Samskiptasíðan er lokuð innan skólans 

en hún hvetur nemendur til þess að fara í leikinn heima við. Framboðið er 

alltaf að aukast að hennar sögn en oft er þetta ekki beint námsefni að 

hennar mati og ekki viðurkennt sem slíkt. Efnið er léttara og er oft notað í 

formi umbunar segir hún. Athyglisvert er að hún afsakar notkunina fyrir 
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sjálfri sér með því að þau séu að læra. Hugsar með sér ,,Úpps, ef 

skólastjórinn sér, og heldur að við séum bara að leika okkur!“. 

Sigrún segir að flottir leikir séu til sem hægt væri að nota í kennslu í 

samfélags-og landafræði og sögu. Hún segir að oft hafi komið upp dæmi, 

t.d. í trúarbragðafræði, þar sem nemendur eru að tengja það sem fjallað er 

um við tölvuleiki sem þau hafa verið að spila í frístundum. Hún vildi sjá leik 

sem hægt væri að nota í stærðfræðikennslu þar sem nemendur gætu leyst 

dæmi með tölvuleikjum.  

Ari nefnir að notkun tölvuleikja geti verið bæði jákvæð og neikvæð, hann 

nefnir að ef litið sé á rannsóknir sýni þær að spilun tölvuleikja geti aukið 

hæfni nemanda á ýmsum sviðum en aðrar bendi á andstæðuna um að 

spilun tölvuleikja hafi óæskileg áhrif. Spurningar vakni um 

kynjastaðalímyndir o.fl. En Ari nefnir einnig að tölvuleikir séu hluti af 

nútímamenningu og að kennarar geti notað þá í kennslu. 

Allir sex kennararnir sem rætt var við voru jákvæðir í garð tölvuleikja og 

notkun þeirra í kennslu. Þeir benda helst á skort á nothæfum leikjum til 

kennslu. Þeir nefna allir að heimur tölvuleikja sé heimur sem er nemendum 

kunnugur og þeir telja allir að nemendum finnist skemmtilegt að læra með 

tölvuleikjum. 

5.1.2 Notkun Raunveruleiksins 

Í skólanum þar sem Anna starfar ákváðu kennararnir sem kenna 9. bekk 

(sem eru tveir) að þátttaka í leiknum yrði 20% hluti af lífsleiknieinkunn og að 

nemendur þyrftu að sinna leiknum að mestu leyti heiman frá sér. Þetta var 

tilkynnt með bréfi til foreldra. Ef aðstæður sköpuðust fóru kennarar í 

verkefni leiksins og hjálpuðu nemendum að leysa þau en svo komu dagar 

sem það var ekki mögulegt. Sum verkefnin voru erfið að mati nemenda og 

upp kom að villa væri í verkefnum. Að sögn Önnu komu einnig upp 

aðstæður hjá nemendum að tölvur á heimilunum voru í viðgerð eða 

aðgengi ekki til staðar. Í þeim tilfellum voru nemendur að biðja um að fara 

inn í leikinn í öðrum tímum en lífsleikni til þess að bæta stöðu sína. Ef það 

var ekki hægt voru margir miður sín.  

Gunnar starfar við skóla þar sem ábyrgðin á spilun Raunveruleiksins er 

einnig í höndum nemenda. Hann kynnti leikinn fyrir bekknum sem hann 

kennir og sagði frá reynslu annarra nemenda við skólann (nemenda í 10. 

bekk) og tengdi notkun leiksins við aðra tölvuleiki eins og Sims. Hann 

útskýrði fyrir nemendum að líkt og í Sims gengi leikurinn út á að komast af í 

raunveruleikanum. Sigrún nefndi það einnig að nemendur hennar tengdu 

notkun Raunveruleiksins við Sims. Gunnar sendir tölvupóst til allra nemenda 
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í upphafi spilunartímabilsins um hvernig þeir gætu staðið sig vel í leiknum. Í 

öðrum bekknum vissi einn nemandinn að hann væri að fara erlendis og þá 

tóku þau sameiginlega ákvörðun um að sá nemandi myndi ekki stofna sig 

sem notanda í leiknum af þeirri ástæðu að hann myndi þurfa að hætta og 

þá myndi stigafjöldi nemandans draga niður heildarstigafjölda bekkjarins. 

Þessi nemandi fylgdist með framvindu vinar og var þannig samt inni í 

umræðunni á meðan hann var á landinu. Bekkurinn tók sig einnig saman um 

að standa sig vel og það var algjörlega þeirra ákvörðun. Verðlaunin í 

leiknum hafa mikið að segja upp á slíkt keppnisskap að sögn Gunnars. En 

nemendur eru líka í keppni innbyrðis og hann segir að það séu ekki alltaf 

bara verðlaunin sem eru málið. Þau voru mjög stolt sem heild af einum 

nemanda sem vann verðlaun fyrir aðra leikvikuna. Gunnar hefur verið að 

koma inn í tíma til bekkjanna til að segja þeim stöðuna í leiknum og segja 

þeim að þau eigi t.d. núna nemendur sem eru í 2. sæti í leiknum á landsvísu. 

Þau eru mjög stolt af sínum nemendum. Gunnar er alltaf að minna 

nemendur á leikinn og segir það skipta miklu máli. Allt í einu koma upp 

verkefni í leiknum sem þarf að vinna á hverjum degi og nemendur eru mjög 

meðvitaðir um þá staðreynd að um leið og þeir klikka á einum degi hafa þau 

ekki möguleika á að vinna heildarkeppnina. Gunnar er mjög kappsamur fyrir 

hönd nemanda sinna og það virðist skilja algjörlega á milli þeirra skóla sem 

eru ofarlega í leiknum og þeirra sem reka lestina að hvatningin sé til staðar í 

skólanum. 

Í skólanum þar sem Sigrún kennir hefur notkun Raunveruleiksins breyst 

nokkuð eftir að skólinn hóf að nota leikinn. Þau gáfu nemendum fyrst tíma í 

tölvuveri skólans en það þótti taka of mikinn tíma. Í dag skráir Sigrún þau 

inn og nemendur vinna verkefni leiksins heima. Umsjónarkennarar, auk 

Sigrúnar sem kennir samfélagsfræði, nota efni úr leiknum í umræðutímum 

og oft liggur nemendum mikið á hjarta og skemmtilegar umræður skapast. 

Enginn er skyldugur að taka þátt en umræðurnar sem skapast verða svo 

skemmtilegar að þátttaka í leiknum verður val nemenda. Sigrún nefndi 

dæmi um að nemandi hefði mætt í skólann og sagt frá því að hann væri 

farinn að ,,slá sér upp“ og spurði kennara sinn hvað væri eiginlega að ,,slá 

sér upp“. Þeir nemendur sem stunda íþróttir eða aðrar tómstundir sjá sér 

samt oft ekki fært að taka þátt vegna tímaleysis en taka samt þátt í 

umræðunum sem skapast. Þegar kennarar leyfðu nemendum að vinna í 

tölvuverinu reyndu þau mikið að hanga yfir þessu og þá tók þetta heila 

kennslustund og það er mikill tími í þann heila mánuð sem leikurinn stendur 

yfir. Í skólanum nota kennarar aðeins glærurnar sem fylgja kennsluefninu en 

ekki mikið, þá eru það umsjónarkennarar sem nota það. Sigrún hefur tekið 
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eftir því að minni skólum úti á landi gangi betur í leiknum. Hún telur að það 

sé tíminn sem þau fá í leikinn í skólanum sem vegi mest. 

Guðrún segir að sinna þurfi leiknum vel að hálfu kennara. Leikurinn er 

settur sem námsefni inn í lífsleiknitíma sem eru einu sinni í viku. Hún kynnir 

leikinn þannig fyrir þeim að nú standi þessi tölvuleikur til boða en að 

þátttaka í honum sé heilmikil vinna fyrir nemendur og kennara. ,,Þið þurfið 

að gera eitthvað á hverjum degi, líka um helgar. Þið fáið verðlaun fyrir. 

Leikurinn er mjög gagnlegur og mikil námsupplifun í leiðinni.“ Hún kemur 

þeim skilaboðum til nemenda að þátttaka sé hagnýt. Hún lætur nemendur 

segja sína skoðun í lokin en þeim finnst þetta alltaf þjóna sínum tilgangi að 

sögn Guðrúnar. Hún tekur skýrt fram að meðan á leiknum standi þurfi allir 

að leggja sig fram. Námstímar eru á dagskrá einu sinni á dag í skólanum og 

kennarar sýna því mikinn skilning að nemendur þurfi að skjótast í tölvu og 

gera verkefni leiksins. Í fyrstu skrefunum þarf að leiða nemendur mikið 

áfram og leiðbeina. Hún fer sjálf í gegnum leikinn fyrsta daginn og kynnir 

fyrir þeim dagbókina og fleira. Hún notar til þess skjávarpa og hún fer yfir 

leikinn og hvetur nemendur til að gera frekar minna en meira á meðan að 

þeir eru að átta sig á umhverfinu í leiknum. Tekur oft svona eina viku þar til 

nemendur verða sjálfbærir í þessu að hennar sögn en það þarf að aðstoða 

við að finna verkefni dagsins sem gefa flest stig. Þá skýst hún aðeins inn og 

notar tímann til að ræða um tiltekna hluti við nemendur sem tengjast 

verkefnunum í leiknum. Guðrún segir að nemendur fylgist með framgangi 

sínum í leiknum á hverjum degi og séu mjög spenntir. Ungt fólk eru 

kröfuharðir neytendur og eru vön vel ígrunduðu útliti úr vefheimum. 

Hönnun Raunveruleiksins þykir mjög góð og Guðrún hafði útlit leiksins 

sérstaklega að umtalsefni og hvernig það virkaði hvetjandi á nemendur. 

Rice (2007) skilgreindi einmitt grafíska uppsetningu sem eina af þeim 

hindrunum sem standa í vegi fyrir því að innleiða fræðandi tölvuleiki í 

skólastarf (sjá kafla 2.3). Útlit Raunveruleiksins stendur honum ekki fyrir 

þrifum, það er helst líkindin við útlit Einkabanka Landsbankans 

(heimabanka) sé að trufla einhverja kennara sem rætt var við (sjá kafla 

5.1.3). 

Jón, sem starfar í skóla sem notar ekki leikinn, sagði frá skoðun 

samkennara síns sem hefði gagnrýnt lífsstílinn sem honum fannst að 

leikurinn væri að normalísera, að það væri smáborgaralegur lífsstíll. Jón 

nefndi sjálfur að viss hippasjónarmið væru í gangi í skólanum sem hann 

kennir við sem pössuðu ekki við þá lífssýn sem kæmi fram í leiknum, kallaði 

hann „lífsgæðakapphlaupalífsstíl“. Notkun kennara á Raunveruleiknum eins 

og hún hefur komið fram til þessa er sett fram í töflu 5: 
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Tafla 5. Notkun Raunveruleiksins í skólum þátttakenda sem nota leikinn. 

Notkun Raunveruleiksins 

Þátttakandi Hvað gera nemendur Hvað gera kennarar Vandamál 

Anna 

 
Sinna leiknum heiman frá 
sér 
 
Þátttaka gildir 20% af 
einkun í lífsleikni 

 
Kynna leikinn með bréfi til foreldra  
 
Ef aðstæður leyfa hjálpa þeir 
nemendum að leysa verkefni 

 
Of erfið verkefni, 
villur 
 
Tölvur á 
heimilum ekki til 
staðar 

Gunnar 

Sinna leiknum í frítíma 
sínum 

Kynna leikinn vel fyrir nemendum, 
segja frá reynslu annarra nemenda 
við skólann  
 
Tölvupóstur sendur til hvers og eins 
(einnig foreldra) með ábendingum 
um gott gengi.  
 
Sífelldar áminningar allan 
spilunartímann 

  

Sigrún 

Sinna leiknum í frítíma 
sínum (fengu áður að 
nota tölvutíma en það var 
of tímafrekt) 

Nota efnið úr leiknum í 
umræðutímum 
 
Nota glærurnar lítillega 

  

Guðrún 

Námsefni í lífsleiknitíma 
einu sinni í viku 
 
Í daglegum námstímum fá 
nemendur tækifæri á að 
vinna í leiknum 

Kynna leikinn vel sem heilmikila 
vinnu á hverjum degi fyrir 
nemendur og kennara 
 
Notar glærurnar og skjávarpa til að 
sýn 

  

 

5.1.3 Aðkoma fyrirtækis 

Aðspurð hvort að einhver siðferðileg mál hefðu komið upp varðandi boð um 

að nota Raunveruleikinn sagði Anna að hún hefði fyrst haft efasemdir vegna 

stöðu Landsbankans. Kennurum við hennar skóla finnst að leikurinn sé á 

engan hátt auglýsing frá bankanum. Þau hafa einnig notað kennsluefni frá 

öðrum fyrirtækjum og nefndi Landsvirkjun í því sambandi.  

Gunnar sagði að enginn innan þess skóla sem hann starfar hjá sé að velta 

því fyrir sér að Landsbankinn komi að gerð leiksins. Honum finnst 

Landsbankinn vera að gera þetta mjög snyrtilega og finnst bankinn alls ekki 

vera að ota sínum tota í leiknum. Honum finnst þetta líka oft spurningin um 

hvað fólk vilji láta trufla sig? Ætlarðu að gera það eða horfa á innihald 

leiksins? Hann segir að enginn varningur sé sendur eða að annar þrýstingur 

frá bankanum sé meðfylgjandi. Ef hann skoðar geisladiskinn sem var sendur 

finnst honum lítið um bankann þar og að lógó Landsbankans sé í felum 
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þegar inn í leikinn er komið. Engar athugasemdir bárust frá foreldrum um 

leikinn en öllum foreldrum var sagt frá þátttöku bekkjanna.  

Framsetningin hjá Landsbankanum er ekki þess eðlis að þeir séu að 

auglýsa sig, að áliti Guðrúnar. Frekar óbeint þá en hún hefur það ekki á 

tilfinningunni að það séu einhverjar veiðar í gangi. Engin tilboð, engar 

gulrætur eða slíkt. Hennar bekkur hefur hlotið verðlaun í leiknum og þegar 

þau hafa farið í höfuðstöðvar bankans til þess að taka við verðlaunum eru 

engir tilburðir til að auglýsa neitt en það er þá óbeint að hennar mati. En 

það verður líka að kenna að í neyslusamfélagi þarf hver og einn að meta 

hvað passi fyrir sig. Þó að það sé tilboð í gangi þarf ekki að taka þeim öllum! 

Þau myndu aldrei taka þátt í skólanum sem hún starfar í ef þetta truflaði 

þau. Nemendur eru aldrei spurðir hvort að t.d. vaxtatilboð séu betri í 

þessum banka eða öðrum enda hafa þeir jafnan ekki forsendur til að taka 

slíkar ákvarðanir. Hún nefnir einnig að leikur af þessu tagi stæði jafnvel 

engum til boða ef ekki væri fyrir svona bakhjarl. 

Jón, sem starfar í skóla sem notar ekki leikinn, segir að aðalástæðan fyrir 

því að leikurinn sé ekki notaður í skólanum sem hann starfar hjá sé að 

leikurinn sé styrktur af fjármálafyrirtæki. Hann var samt á því að hugmyndin 

væri flott og margt sniðugt í leiknum en tengingin við Landsbankann stuðar 

kennarana mikið. Þeirra álit er að leikurinn sé markaðssetning af ákveðnu 

tagi. Ef ekki væri fyrir tengingu við banka væri líklegt að skólinn myndi prófa 

leikinn því að leikurinn fylli upp í ákveðið tómarúm í námsskráinni og að það 

mætti færa rök fyrir því að ef þessari fræðslu hefði verið sinnt sem skyldi þá 

hefði kannski ekki farið svo fyrir þjóðinni sem raun bar vitni. Leikurinn sé 

góð hugmynd og mjög sniðugt að kenna fjármálalæsi með þessum hætti. 

Jón bætti síðan við að þetta væri frábær aðgangur fyrir bankann og að 

leikurinn væri meira að segja í sama umhverfi og heimabanki Landsbankans. 

Honum finnst að aðkoma fjármálafyrirtækis að kennsluefni lýsi kannski helst 

sorglegri stöðu í námsefnisgerð á Íslandi að jafn góð hugmynd og 

Raunveruleikurinn sé hafi þurft að verða að veruleika með aðkomu banka.  

Í skólanum sem Ari starfar við, og notar ekki leikinn, kom upp ákveðin 

tortryggni varðandi aðkomu banka að leiknum. Þau væru eflaust jákvæðari 

ef leikurinn hefði komið frá öðrum eins og t.d. frá Neytendasamtökunum. 

Þetta sé fyrirtæki sem er að senda leikinn og það veki alltaf tortryggni.  

Hægt er að segja að kennarar skiptist algjörlega í tvo hópa hvað varðar 

skoðanir á aðkomu fyrirtækis eins og Landsbankans að útgáfu námsefnis. 

Þeir sem eru að nota leikinn láta aðkomu bankans ekkert trufla sig á meðan 

að aðkoma bankans er þyrnir í augum þeirra sem nota hann ekki. 
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5.1.4 Nýjar hugmyndir 

Í skólanum sem Anna kennir við var foreldrum kynntur leikurinn með bréfi 

og í þeim skóla var leikurinn notaður fyrst og fremst sem sjálfstætt 

heimanám. Hún sagði að allir hefðu verið mjög jákvæðir í garð leiksins og að 

foreldrar hefðu verið að læra með börnunum sínum sem hefði verið mjög 

jákvætt. Einnig nefndi hún að mjög gaman væri að sjá nemendur sem ekki 

væru annars sterkir í bóklegum fögum njóta sín við spilun Raunveruleiksins.  

Önnu fannst spilunartímabilið óþarflega langt og að þrjár vikur væri 

passlegur tími í stað fjögurra vikna eins og nú er. Hún myndi einnig vilja sjá 

meira efni fyrir kennara, fyrir utan glærupakkann. Eitthvað í hendurnar líka. 

Þetta vekur upp hugmyndir að gerð kennslubókar sem myndi fylgja leiknum. 

Að slíkri bók gætu fleiri aðilar en Landsbankinn komið að t.d. samtök eins og 

Neytendasamtökin sem Jón nefndi að byggi yfir meira trausti almennings. 

Gunnar setti tengil inn í leikinn inn á Mentor sem námsefni í lífsleikni. 

Hugmynd getur verið að fara í samstarf við Mentor um áframhaldandi 

þróun leiksins eða notkun tölvuleikja í kennslu. 

Fyrir tveimur árum var sérkennari í skólanum sem Sigrún starfar við, með 

þroskaheftan dreng í sinni umsjón. Leikurinn var kynntur fyrir honum og 

hann fór í hann á hverjum degi og stóð sig mjög vel. Hann var orðinn giftur 

og kominn með börn! Fékk svo að koma inn í tíma hjá bekknum og segja frá. 

Sigrún sagði að þetta hefði verið mjög athyglisvert og mjög skemmtilegt að 

vinna þetta með drengnum. En þetta hefur ekki verið notað síðan þá í 

sérkennslunni. Þetta var maður á mann kennsla og mjög markviss og flott 

kennsla sem skilaði sér sannarlega til nemandans. Í viðtölunum komu oft 

fram dæmi um nemendur sem ekki njóta sín í hefðbundnu skólastarfi sem 

fundu sig mjög vel í leiknum. E.t.v. gætu stjórnendur leiksins lagt meiri 

áherslu á kynningu hans til nemenda með námserfiðleika. Annar kennari 

nefndi að krakkar væru að blómstra í Raunveruleiknum sem annars væru 

ekki sterkir námsmenn, mjög gefandi er fyrir kennara að sjá það gerast. Þeir 

námsmenn hafa hæfileika eða innsýn sem nýtur sín í leiknum. 

Ein hugmynd væri að kynna leikinn sem þverfaglegt námsefni. Í 

skólanum sem Guðrún starfar við er leikurinn hafður flæðandi á milli 

kennara þessar fjórar vikur sem hann er í spilun. Stærðfræðikennari tekur 

upp dæmi sem koma upp og lífsleiknikennari það sem snýr að málum sem 

tengjast tilfinningum.  

Þeir kennarar sem notuðu leikinn ekki nefndu báðir að hann hefði borist 

seint til þeirra. Það mætti e.t.v. senda kynningu á leiknum inn í skólana á 

vorin um spilunardagana til þess að hægt verði að gera ráð fyrir þeim í 



 

66 

kennsluáætlunum. Reynsla er komin á spilun í 10. bekk en þetta á kannski 

meira við kennara í 9. bekk sem eru að kynnast leiknum í fyrsta sinn.  

Ari nefndi að hann hefði viljað fá meiri kynningu á leiknum. Þeim hafi 

fundist leikurinn flókinn í framkvæmd. Hann nefndi að ef Landsbankinn 

ætlaði að leggja áherslu á að skólar notuðu leikinn þyrfti meiri kynningu eða 

,,sales pitch“ eins og hann orðaði það. Lagt er til að farið verði í átak, 

sérstaklega á höfuðborgarsvæðinu, þar sem leikurinn er kynntur og 

reynslusögur sagðar. Þar væri hægt að gefa hugmyndir um mismunandi 

notkun leiksins og möguleikana sem hann gefur sem kennsluefni. 

5.2 Spurningalisti - Viðhorf notenda 

Spurningalistanum var ætlað að mæla viðhorf kennara til Raunveruleiksins. 

Fyrst voru þátttakendur spurðir um hversu oft þeir spiluðu tölvuleiki sjálfir. 

Svörin má sjá á mynd 9: 

Eins og sjá má á mynd 9 eru þátttakendur í könnuninni ekki mikið að 

spila tölvuleiki en tæp 60% kennara í könnuninni spila tölvuleiki aldrei eða 

nokkrum sinnum á ári. Tæp 5% spila þó tölvuleiki daglega. 

 

 

 

 

Mynd 9. Hversu oft spilar þú tölvuleiki? (hlutfall aðspurðra N=61). 
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Eins og sést á mynd 10 merktu 30 þátttakendur við þrautaleiki eins og 

Tetris og Bejeweled en netleikir og hopp og skopp leikir virðast einnig vera 

vinsælir hjá þeim kennurum í könnuninni sem spila tölvuleiki, þátttakendur 

gátu merkt við allt sem átti við.   

Hluti af seinni rannsóknarspurningunni var að komast að afstöðu 

kennara til námsefnis sem flokka mætti undir skemmtimennt (líkt og 

tölvuleikir eru). Ein af þeim spurningum sem þátttakendur í könnuninni 

svöruðu varðaði viðhorf til notkunar tölvuleikja sem kennsluefnis. 

Niðurstöður má sjá á mynd 11. 

Af þeim 61 sem tóku þátt könnuninni höfðu 51 notað Raunveruleikinn 

sem kennsluefni. 41% af þeim sem höfðu notað leikinn eitt skólaár og 33% 

leikinn tvö til þrjú skólaár. Sex svöruðu neitandi en fjórir höfðu prófað hann.  

Aðeins einn þátttakandi nefndi aðra ástæðu en að leikurinn væri viðbót 

við kennsluefni í lífsleikni, að hann væri sérstakt námskeið eða að aðferðin 

væri sú að kynna leikinn fyrir nemendum og að þeir væru ábyrgir. Sá 

kennari notar leikinn í sambandi við kennslu í þjóðfélagsfræði. Þessi 

niðurstaða endurspeglar niðurstöður úr viðtölunum sem tekin voru, en þar 

Mynd 10. Hvaða tegund af tölvuleikjum hefur þú spilað? (N=61). 
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kom fram að algengt væri að leikurinn væri kynntur en að ábyrgðin á spilun 

hans og þátttöku væru í höndum nemenda. Oft var leikurinn einnig hluti af 

kennsluefni í lífsleikni eins og sjá má á mynd 12. 

 

Mynd 11. Viðhorf gagnvart notkun tölvuleikja sem kennsluefnis (N=61). 

Mynd 12. Hvernig nota kennarar Raunveruleikinn? (N=61). 
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Af þeim sex þátttakendum sem svöruðu því að þeir hefðu aldrei notað 

leikinn bar helmingurinn fyrir sig tímaleysi en tveir sögðu að leikurinn 

passaði ekki sem námsefni. Einn nefndi að leikurinn hefði borist of seint inn 

í skólann. Fjórir þátttakendur nefndu að þeir hefðu prófað leikinn. Af þeim 

nefndu tveir að nemendur hafi ekki verið áhugasamir sem ástæðu fyrir því 

að leiknum var hætt. Hinir tveir nefndu tímaleysið. Eins og kom fram í 

viðtölunum nota kennarar, í þeim skólum sem hvað lengst ná í leiknum, 

mikið af tíma sínum í að hvetja nemendur áfram og gefa nemendum tíma 

fyrir umræður og tíma í tölvum. Skólar á landsbyggðinni hafa verið í miklum 

meirihluta þeirra sem nota Raunveruleikinn og þeir sem hafa verið í efstu 

sætum leiksins undanfarin ár. Eina undantekningin er Tjarnarskóli í 

Reykjavík en sá skóli er lítill einkaskóli sem erfitt er að líkja við aðra 

grunnskóla á höfuðborgarsvæðinu (sjá mynd 13). 

Sigrún nefndi að e.t.v. væri það ástæðan fyrir því að skólar á landsbyggðinni 

væru svo framarlega í leiknum; að þeir gæfu sér tíma. 

Spurt var um viðhorf gagnvart Raunveruleiknum sem kennsluefni. Alls eru 

35 af 61 þátttakanda jákvæðir og 18 mjög jákvæðir. Niðurstaðan er því mjög 

ánægjuleg fyrir forsvarsmenn Raunveruleiksins. Um 87% þátttakenda er 

jákvæður eða mjög jákvæður gagnvart leiknum sem kennsluefni. Tæp 74% 

þátttakenda telja viðhorf nemenda vera jákvætt eða mjög jákvætt gagnvart 

leiknum eins og sjá má á mynd 14. 

Í spurningunni um aðgengi var útskýrt að leikurinn teldist aðgengilegur ef 

engin tæknileg vandamál kæmu upp og auðvelt teldist að setja sig inn í 

leikinn. Í viðtölunum sem tekin voru höfðu allir kennararnir sem notuðu 

Mynd 13. Lokastaðan í Raunveruleiknum í apríl 2011. 
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leikinn góða sögu að segja um aðgengismál. Guðrún nefndi að leikurinn væri 

sérlega vel upp settur og hönnunin væri falleg sem væri mjög mikilvægt 

atriði hvað varðaði aðgengi leiksins.  

Ánægjulegt er fyrir framleiðendur leiksins að 83% þátttakenda finnst 

Raunveruleikurinn aðgengilegur eða mjög aðgengilegur eins og sjá má á 

mynd 15: 

Mynd 15. Viðhorf gagnvart Raunveruleiknum (N=61). 

Mynd 14. Aðgengi að Raunveruleiknum (N=61). 
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5.3 Ábendingar frá kennurum 

Í lok spurningalistans var opin spurning og 14 af 61 þátttakanda nýtti sér 

þann möguleika að koma á framfæri ábendingum til forsvarsmanna 

Raunveruleiksins. Ummæli kennaranna eru birt hér eins og þau komu fyrir 

en ummælin voru flokkuð eftir innihaldi. 

5.3.1 Fyrirkomulag leiksins 

Nokkrir lýstu yfir skoðunum sínum á fyrirkomulagi leiksins. Í viðtölunum 

komu einnig fram ýmsar ábendingar hvað það varðar. Fjórar vikur þykja of 

langur spilunartími þar sem fara þarf inn í leikinn á hverjum degi. Einn 

þátttakandi sagði: „Nóg að hafa hann í 3 vikur. Á fjórðu viku voru nemendur 

orðnir leiðir.“. Einnig kom fram ábending varðandi erfiðleikastig og villur: 

Ég notaði Raunveruleikinn í lífsleiknikennslu í 9. bekk. 

Nemendurnir voru mjög áhugasamir í byrjun en þegar leið á 

minnkaði áhuginn. Margar villur voru í leiknum og verkefnin 

reyndust nemendum of erfið þó svo að vefsíður hafi verið 

gefnar upp þar sem upplýsingar var hægt að finna. Hugmyndin 

á bakvið Raunveruleikinn er samt sem áður góð, en það þyrfti 

að laga nokkra hnökra svo leikurinn væri skilvirkur í kennslu. 

Nemendurnir höfðu samt flestir gaman að leiknum en þyrftu 

að hafa meira gagn að honum. 

Það kom fram í viðtölunum að kynningin á leiknum mætti vera meiri. 

Einn kennari hafði þetta að segja: 

Þyrfti að kynna betur í upphafi að það er ætlast til að 

nemendur fari strax í nám eða að leita sér að vinnu og svo frv. 

Við t.d. föttuðum það ekki fyrr en á öðrum eða þriðja degi og 

þá strax breytir það miklu upp á framvindu leiksins. 

Tillaga til forsvarsmanna Raunveruleiksins væri að auka kynningu á 

leiknum með því markmiði að auka notkun hans, sérstaklega á 

höfuðborgarsvæðinu. Núna er fyrirkomulagið þannig að geisladiskur með 

leiknum er sendur öllum grunnskólum landsins en sendingunni er ekki fylgt 

eftir. Þarna má gera betur. 
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5.3.2 Meiri yfirsýn fyrir kennara 

Eins og kom fram í viðtölunum við kennarana er stuðningur þeirra við 

nemendur mikilvægur á meðan á spilatímabilinu stendur. Allur stuðningur 

við kennara þyrfti því að vera vel ígrundaður og vel fram settur í leiknum. 

Ég óskaði eftir því í lok leiksins að fá að sjá hvernig öllum 

nemendum mínum gekk (fá t.d. yfirlit.) en fékk ekki svar við 

beiðni minni. Ef kennari fengi aðgang og gæti fylgst vel með 

öllum nemendum sínum frá upphafi leiksins myndi það bæta 

leikinn mikið. Eftirfylgni kennara yrði meiri og leikurinn 

árangursríkara kennslugagn. 

Kennarinn mætti hafa meiri aðgang/yfirsýn inn í leik nemenda, 

þ.e. get séð hvernig staðan er og hvað þeir eru að gera. 

Ég hefði viljað getað skoðað heildaryfirlit yfir bekkinn á einum 

stað svo það væri auðveldara að skrifa fréttir og hvetja þau 

áfram. 

Það getur verið erfitt að halda utan um verkefnið þar sem 

nemendur þurfa að leysa dagleg verkefni og það er oft á þeirra 

ábyrgð, að minnsta kosti í stærri skólum. Ég tel það ástæðuna 

fyrir því að minni skólar vinna oftast og eru fjölmennari í hópi 

þátttakenda. Eins fannst mér reglurnar ekki alltaf vera alveg 

nógu skýrar og ég veit að krakkarnir voru sammála því. 

Þessi ummæli eru mikilvæg fyrir framleiðendur leiksins og ber að taka 

alvarlega. Forsenda þess að nemendum gangi vel í leiknum og sýni honum 

áhuga er að þeir fái gott aðhald og hvatningu og að áhugi sé til staðar hjá 

kennurum. Það þarf að bæta aðgang kennara verulega og gera hann 

notendavænni. Kennarar ættu að geta séð heildaryfirlit yfir nemendur sem 

þeir skrá inn í leikinn. Þeir ættu, á auðveldan hátt, að geta sent öllum 

hópnum skilaboð þar sem hægt væri að hvetja og gefa góðar ábendingar. 

5.3.3 Áframhaldandi þróun 

Nokkur ummæli kennaranna snérust um breytingar, eitthvað sem þyrfti að 

hafa í huga í áframhaldandi þróun. 
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Gera hann að meiri hlutverkaleik þannig að nemendur nái að 

skapa dýpri karakter og hafa samskipti sín á milli. 

Halda áfram og þróa hann í samanburði við breyttar aðstæður í 

þjóðfélaginu. 

Í þessum ummælum felst ósk um aukin samskipti líkt og kom fram í 

athugasemdinni hér á undan. 

Er með samkennslu á unglingastigi. Væri til bóta að geta tekið 

saman 9. og 10. bekk. Raunveruleikurinn nýttist frekar í 

kennslu ef allur hópurinn væri að spila í einu. Í vetur var 10. 

bekkur fyrir áramót og svo fór sama ferlið af stað núna í apríl. 

Léleg nýting á tíma. 

Nokkrir skólar á landinu hafa samkennslu í 9. og 10. bekk og þeim hentar 

ekki sú uppsetning sem nú er á leiknum. Framleiðendur gætu tekið til greina 

að hafa meira val um spilun eftir því hvernig aðstæður eru í hverjum skóla 

fyrir sig. 

5.3.4 Tæknileg álitamál 

Mjög mikilvægt er að huga að aðgengismálum leiksins, en 83% kennara sem 

tóku þátt í könnuninni fannst leikurinn aðgengilegur eða mjög aðgengilegur. 

Einn kennari sá ástæðu til að minnast á aðgengismál: 

Mér fannst ekki nægilega skýrt hvernig komast ætti inn, við 

vorum tvö sem þurftum að eyða talsverðu púðri í að komast 

inn. Þetta þarf að vera mjög aðgengilegt og einfalt. Prófunin á 

því þyrfti að fara fram hjá fólki sem hefur lítinn áhuga á tölvum 

og tækni! 

Ekki má gleyma því að kennarar sem eru að nota leikinn koma úr 

mismunandi umhverfi og eru misjafnlega tölvuvæddir. Við prófanir á 

leiknum þarf að hafa alla hópa í huga. 

Það er mjög erfitt að stunda leikinn á hverjum degi í skóla þar 

sem nemendur hafa ekki aðgang að tölvum hvenær sem er. 
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Vangaveltur um spilunartímabilið og fyrirkomulagið koma upp við lestur 

þessarar athugasemdar. E.t.v. væri hægt að minnka vægi þess að fara inn á 

hverjum degi á móti því sem gert væri þegar nemandi væri inni í leiknum. 

Nemendum fannst mjög skrítið að geta valið það að þvo bílinn 

en samt sem áður ekki átt neinn bíl. 

Einhverjir tæknilegir hnökrar hafa komið upp í leiknum og gæta ætti þess 

að prófa leikinn ítarlega áður en hann er birtur á vefnum. Þessi athugasemd 

um bílinn er einfalt dæmi um slíkt. Þegar haft er í huga hversu stór leikurinn 

er með eins mörgum eiginleikum og hann býður upp á er samt mjög lítið um 

hnökra. Þessar athugasemdir styðja vel við það sem áður hefur komið fram í 

viðtölunum við kennarana en um leið koma fram mikilvægar ábendingar um 

það sem betur mætti fara. Flestar athugasemdirnar snéru að aukinni yfirsýn 

fyrir kennara og forsvarsmenn leiksins ættu að taka þann hluta sérstaklega 

til greina. Einnig mætti athuga hvort endurskoða ætti spilunartímabilið sem 

nú er fjórar vikur og hvort að hægt væri að koma til móts við skóla þar sem 

9. og 10. bekk er kennt saman. 
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6 Samantekt og umræða 

Ritgerðin hófst með umfjöllun um leiki og nám og mismunandi gerðir leikja. 

Næst var fjallað um notkun tövuleikja í skólastarfi og margskonar viðhorf 

voru kynnt, bæði skólafólks og nemenda. Að auki var farið yfir atriði sem 

þarf að hafa í huga sé vilji til að nota tölvuleiki í kennslu. Þriðji kafli fjallaði 

um Raunveruleikinn og hvað hann stendur fyrir og í lok kaflans var leikurinn 

metinn með hjálp LORI greiningarrammans. Helstu niðurstöður mínar voru 

þær að Raunveruleikurinn kemur nokkuð vel út í greiningarrammanum. Það 

er helst þegar litið er til aðgengismála og alþjóðlegra staðla sem hallar á 

námsefnið. Það er hinsvegar auðvelt að bæta þar úr og gera um leið leikinn 

samkeppnishæfan á alþjóðlegum vettvangi. Ég endurtek að greiningin 

byggðist á persónulegu mati mínu en æskilegt væri að fá ítarlegra mat 

kennara sem hefur unnið með leikinn í kennslu. 

Í upphafi var sett fram rannsóknarspurning sem snéri að reynslu kennara 

af notkun tölvuleiksins og afstöðu þeirra til hans sem námsefnis. Svör við 

spurningunni fengust með því að taka saman viðhorf sex kennara til 

Raunveruleiksins og í öðru lagi viðhorf þátttakenda og niðurstöðum úr 

spurningakönnun sem lögð var fyrir þann hóp. Niðurstöður reyndust 

jákvæðar. Eins og fram hefur komið eru um 87% þátttakenda jákvæður eða 

mjög jákvæður gagnvart leiknum sem kennsluefni. Einnig er jákvætt fyrir 

áframhaldandi þróun leiksins að um 66% aðspurðra voru jákvæðir eða mjög 

jákvæðir í garð tölvuleikja sem kennsluefnis. Anna nefndi í viðtalinu, sem 

tekið var við hana, að henni finndist tölvuleikir ekki vera „alvöru námsefni“ 

og það er viðhorf sem eflaust margir deila. Hún sér tölvuleiki sem umbun en 

Raunveruleikurinn gæti jafnvel breytt slíkum viðhorfum. 

Algengast virðist að kennarar kynni leikinn fyrir nemendum sem síðan 

bera ábyrgðina á eigin þátttöku og þá er algengt að leikurinn sé hluti af 

kennsluefni í lífsleikni. Í viðtölunum kom fram að keppnin væri mikilvæg og 

einnig sá samhugur sem bekkirnir sýndu með þátttöku sinni í heild. Gott er 

dæmið um bekkinn sem ákvað í sameiningu, vegna fyrirhugaðrar fjarveru 

eins nemandans, að sá skyldi ekki taka þátt sem einstaklingur því að þegar 

hann þyrfti að fara myndi bekkurinn allur þurfa að taka á sig mögulegan 

lægri stigafjölda. Í viðtölunum kom fram að leikurinn vakti áhuga nemanda 

á mörgum sviðum, ekki eingöngu á sviði fjármála. Margt vekur einnig upp 

spurningar varðandi heimilishald, samskipti kynjanna, hvað matur kostar og 

hvort að maður verði að kaupa sér húsgögn, o.s.frv. Því má segja að 

leikurinn sé sannarlega kennsluefni í lífsleikni en að aðaláherslan sé á 

fjármálafræðslu. 
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Gunnar nefndi að upplifun nemenda í skóla hans af því að spila 

Raunveruleikinn væri kannski önnur ef nemendurnir væru ekki að standa sig 

svona vel. Það hefur eflaust mikil áhrif á heildarupplifunina. En auðvitað 

standa nemendur Gunnars sig vel af því að mikil hvatning og metnaður er til 

staðar hjá honum sem kennara. Það virðist skipta gríðarlega miklu máli að 

kennarar hafi áhuga. Það kemur vel fram í viðtalinu við Guðrúnu að allir 

kennarar skólans þurfi að taka þátt og hjálpa nemendum á meðan á 

leiknum stendur. Þetta krefst mikils tíma og bjóði upp á mjög þverfaglega 

vinnu. 

Tími er stór þáttur og sú ástæða sem oftast var nefnd hjá þeim sem 

notuðu ekki leikinn. Einhverra hluta vegna virðast skólar á landsbyggðinni 

gefa sér meiri tíma í námsefni eins og Raunveruleikinn en grunnskólar í 

höfuðborginni. Hér er sett fram sú ástæða að fjöldi nemenda gæti verið stór 

ástæða fyrir því að svo sé. Einnig fjöldi kennara við skólana, það er e.t.v. 

auðveldara fyrir kennara í skóla þar sem einn til tveir bekkir með fáum 

nemendum eru í 9. eða 10. bekk að taka þá ákvörðun að byrja að nota 

leikinn. Þverfagleg kennsla gæti verið meiri vegna nándar í minni skólum, en 

þetta eru eingöngu tilgátur sem þyrfti að rannsaka nánar. 

Í skóla á höfuðborgarsvæðinu sem notar Raunveruleikinn er horft á 

notkun leiksins sem lífsleikniform og leið til þess að kynna tölvur fyrir 

nemendum sem námstæki. En það er eitthvað sem nemendur þurfa að 

kunna skil á þegar í framhaldsskóla kemur. Þeir þurfa að læra að það fari 

ekki eingöngu fram leikur í tölvum, hún sé verkfæri sem hægt er að nota í 

menntunartilgangi. 

Athyglisvert væri að kanna í framhaldinu viðhorf nemenda til 

Raunveruleiksins og hvernig þeir myndu vilja sjá leikinn. Í könnuninni kom 

fram að tæp 74% þátttakenda telja að viðhorf nemenda vera jákvætt eða 

mjög jákvætt gagnvart leiknum. En fyrst verður að koma til móts við þarfir 

kennara, því að það eru þeir sem leiðbeina og hvetja nemendur áfram. Í 

opnu spurningunni í könnuninni voru nokkrir kennarar sem bentu á að gott 

hefði verið að hafa yfirlit yfir árangur nemanda og bekkjanna í heild og það 

er eflaust hægt að leysa úr því á farsælan hátt fyrir alla. 

6.1 Aðkoma fyrirtækis að útgáfu námsefnis 

Í viðtölunum sem tekin voru komu fram mjög ólík viðhorf gagnvart aðkomu 

Landsbankans að útgáfu Raunveruleiksins. Þeir sem notuðu ekki leikinn 

nefndu að tengingin við bankann væri mjög stór þáttur í þeirri ákvörðun að 

nota ekki leikinn í kennslu (sjá kafla 5.1.3). Ástæða var því til að athuga 

nánar aðkomu íslenskra fyrirtækja að námsefnisgerð. 
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Landsvirkjun efndi til samkeppni á meðal grunnskólanemenda árið 2005, 

þar sem grunnskólanemendum og kennurum er boðið að vinna verkefni um 

orkumál og fá til þess umtalsverðan stuðning frá fyrirtækinu. Þeir sem urðu 

efstir í keppninni fengu að taka þátt í að leggja hornstein að 

Kárahnjúkavirkjun. Ólafur Páll Jónsson (2005) gerir þessa keppni að 

umfjöllunarefni sínu. Hann setur fram rök þess efnis að stjórnendur 

grunnskóla ættu að hafna slíku efni fortakslaust. Með keppninni var ætlun 

Landsvirkjunar að afhenda grunnskólunum umfangsmikið kennsluefni um 

orku og orkumál í samræmi við aðalnámsskrá grunnskóla, námsefnið var 

þverfaglegt. Að mati Ólafs Páls er það ekki hlutverk fyrirtækja að sjá 

grunnskólum landsins fyrir námsefni. Skiptir þá ekki máli hvort það er 

Landsvirkjun að fræða nemendur um orkumál, Mjólkursamsalan að búa til 

námsefni um hollt mataræði, Actavis um lýðheilsu eða Landsbankinn að 

fræða nemendur um fjármál heimilanna. Ólafur Páll nefnir að námsefni 

þurfi að fullnægja ströngum gæðakröfum þar sem gildi eins og 

trúverðugleiki, hlutlægni og sanngirni í garð ólíkra sjónarmiða sé í hávegum 

höfð og að trygging sé fyrir því að viðeigandi upplýsingar komi fram. Hann 

nefnir að kröfurnar séu svipaðar þeim sem almennt eru gerðar um 

vísindalegar greinar. Hann nefnir í framhaldinu að ef Landsvirkjun sé svo 

umhugað um að stuðla að því að grunnskólar landsins hafi aðgang að 

nútímalegu námsefni þá hefðu þeir getað stutt t.d. við Námsgagnastofnun 

eða aðra aðila sem eru hæfir til að semja námsefni fyrir grunnskóla. 

Þorsteinn Hilmarsson (2005) svarar grein Ólafs Páls og nefnir m.a. að gæði 

námsefnis ráðist ekki af því hver gerir það heldur af því hversu vel það er 

gert, að það sé kjarni málsins og að innihaldið sé það sem skiptir máli. 

Þorsteinn nefnir að mörg dæmi séu um gott samstarf á milli fyrirtækja og 

skóla á sviði fræðslumála og að slíkt samstarf hafi mætt velvild skóla, 

atvinnulífs og heimila. Góð dæmi séu t.d. mjólkurframleiðendur og Marel 

sem á í ýmiskonar samvinnu við Garðabæ um uppbyggingu 

raungreinakennslu og kosta nýsköpunarsamkeppni meðal grunnskólanema 

landsins. Þorsteinn telur að skóli verði að vera í tengslum utan 

skólastofunnar. Helgi Skúli Kjartansson (2005) brást við umræðunni og segir 

að vegna mikils skorts á íslensku námsefni beri að fagna öllu námsefni sem 

er vandað þó að það komi frá aðila sem segja megi að sé umdeildur. Að auki 

kalli þróun náms- og kennsluhátta á að nemendur afli fanga úr ýmsum 

áttum. 

Á ráðstefnu um fjármálalæsi sem fór fram á haustmánuðum nefndi 

Adele Atkinson, fjármálalæsissérfræðingur hjá OECD, að bankar geti verið 

hjálparhellur þegar kemur að fjármögnun til þess að auka fjármálalæsi. Það 

sé reynsla af slíku samstarfi í heiminum (líkt og í tilfelli Raunveruleiksins og 
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Landsbankans) en í slíkum tilfellum hafi það verið kennarar sem stöðvi 

,,flæðið“. Lausn sem Adele nefndi væri að ef bönkum eða öðrum stofnunum 

og fyrirtækjum væri alvara með því að vilja styðja við kennsluefni til að efla 

fjármálalæsi gætu þeir stofnað sjóð. Í stjórn slíks sjóðs myndu sitja hlutlausir 

aðilar frá skólum, ráðuneytum og hagsmunasamtökum (munnleg heimild, 9. 

september 2011). Á sömu ráðstefnu talaði framkvæmdarstjóri 

Neytendasamtakanna, Þuríður Hjartardóttir. Hún nefndi í erindi sínu að 

bankar kæmu að fræðslu í lífsleikni með því að gefa námsefni í 

fjármálafræðslu og nefndi að margt gott hefði verið gert t.d. með gerð 

Raunveruleiksins (munnleg heimild, 9. september 2011). En það er ekki 

auðvelt að greina á milli þess hvað sé auglýsing og hvað ekki, sérstaklega 

fyrir börn á grunnskólaaldri.  

Um leið og fyrirtæki, hvort sem að það er Landsvirkjun eða 

Landsbankinn, hefur beina aðkomu að námsefnisgerð t.d. með því að leggja 

til háar upphæðir, vakna óneitanlega upp efasemdir um óhlutdrægni sem 

erfitt er að eyða (Ólafur Páll Jónsson, 2005). Nokkur hefð hefur myndast um 

að fyrirtæki og stofnanir taki þátt í skólastarfi. Má þar nefna mjólkurdaginn 

sem er á vegum Mjólkursamsölunnar. Listasafn Íslands hefur skipulagt efni 

fyrir þrjá árganga og Orkuveita Reykjavíkur býður börnum að heimsækja 

Rafheima. Helgi Skúli Kjartansson (2005) rekur sögu námsefnis sem styrkt 

hefur verið af fyrirtækjum. Hann nefnir Ágrip af samvinnusögu sem 

fræðsludeild Sambandsins gaf út árið 1984. ÍSAL gaf út kynningarhefti sem 

er titlað Kennslubók fyrir grunnskóla skömmu seinna. Helgi Skúli rifjar einnig 

upp fræðsluefni á vegum Rauða kross Íslands og Þjóðkirkjunnar. Þó að um 

hugsjónasamtök sé að ræða er þetta utanaðkomandi kennsluefni. Einnig 

hefur Reykjavíkurborg í samvinnu við Námsgagnastofnun komið að gerð 

kennslubóka í tilefni að 200 ára afmæli sínu árið 1986. Fleiri dæmi um 

samtök hagsmunaaðila eru nefnd í grein Helga Skúla. Hann nefnir að með 

þátttöku Námsgagnastofnunnar í útgáfunni eigi námsefnið greiðan aðgang 

að skólunum. 

Í bæklingi um Raunveruleikinn svara forsvarsmenn Landsbankans þeirri 

spurningu af hverju bankinn sé að koma að útgáfu tölvuleiks. Því er svarað á 

þann hátt að bankinn hafi í mörg ár boðið þjónustu fyrir börn og unglinga en 

jafnframt lagt áherslu á að miðla fræðslu um fjármál. Í því starfi hafa 

forsvarsmenn bankans orðið varir við að vantað hefur upp á að ungt fólk 

geri sér grein fyrir hvaða áhrif ákvarðanir sem koma að lífsstíl og lífsmáta 

hafa á fjármál og tækifæri lífsins. Með því að gefa út Raunveruleikinn hafi 

bankinn tekið stórt skref hvað þessa fræðslu varðar, þ.e. að bjóða sem 

raunverulegasta kynningu í menntakerfinu á fjármálum í sinni víðustu mynd 
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þar sem rúm er fyrir umræður og virka þátttöku á löngum tíma 

(Landsbankinn, 2011).  

Stjórnendur Landsvirkjunar virðast vera farnir að huga að útgáfu 

námsefnis á annan hátt. Samfélagssjóður fyrirtækisins hefur, ásamt 

samfélagssjóði Símans, styrkt útgáfu lestrarbókanna Hrekklaus fer á netið, 

Leikurinn og Afmælisveislan sem eru eftir Þórarin Leifsson. Bækurnar voru 

gefnar öllum leik- og grunnskólum landsins. Bækurnar voru unnar af Heimili 

og skóla – Landssamtökum foreldra í samstarfi við Lýðheilsustöð, mennta- 

og menningarmálaráðuneytið og Námsgagnastofnun. Tilgangurinn með 

lestrarbókunum var að fræða börn á einfaldan hátt um jákvæða og örugga 

netnotkun. Verið er að útbúa bækurnar sem kennsluefni fyrir miðstig í 

samvinnu við sömu aðila (SAFT, e.d.). Á vef Landsvirkjunnar (haustið 2011) 

er ekkert að finna um námsefni fyrir grunnskóla. Þar er hinsvegar að finna 

tölvuleik sem nefnist Orkuleikurinn þar sem þátttakendur eiga að búa til 

rafmagn á eyju sem þeir gefa nafn og geta stjórnað því hvernig rafmagn er 

notað. Leikinn er að finna undir liðnum Fræðsla um orkumál (Landsvirkjun, 

e.d.). 

Sú ákvörðun fyrirtækis að taka þátt í gerð námsefnis þarf að vera vel 

ígrunduð aðgerð. Til þess að fyllsta hlutleysis og trúverðugleika sé gætt er 

sterkur leikur að stofna samfélagssjóð þar sem hlutlausir aðilar útdeila 

styrkjum. Þetta er m.a. ein af tillögum OECD eins og áður hefur komið fram. 

Þannig geta fyrirtæki látið gott af sér leiða en um leið styrkt orðspor sitt. 

6.2 Tillögur að áframhaldandi þróun 

Í þeim tilgangi að taka saman á einn stað þær tillögur og úrbætur sem komu 

upp í viðtölum og í rannsókninni sem heild eru í þessum kafla settar fram 

mögulegar leiðir að úrbótum fyrir Raunveruleikinn. 

 

6.2.1 Aukið kynningarefni 

Margt af því sem hefur komið fram snýr að frekari kynningu eða 

markaðssetningu á Raunveruleiknum. Fyrst ber að nefna frekari kynningar 

til kennara um hvernig nota megi leikinn og upp á hvaða möguleika hann 

býður. 

 

Senda út kynningu á vorin  

Þeir sem notuðu ekki leikinn fannst hann berast of seint inn í skólana. Ráð 

væri að senda upplýsingar um leikinn, ásamt fyrirhuguðum spilunartíma, 
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með góðum fyrirvara. Þá geta kennarar gert ráð fyrir leiknum í 

námsáætlunum. 

 

Kynningarherferð  

Hjá kennara sem notar ekki leikinn kom fram að honum finnst vanta meiri 

kynningu. Eflaust er hægt að auka notkun leiksins með kynningu og 

reynslusögum af vettvangi. 

 

Kynna leikinn sem sérkennsluúrræði  

Leikurinn hefur verið notaður með mjög góðum árangri í sérkennslu en fáir 

vita af því. Kynna mætti þennan kost mun betur svo að fleiri geti notað 

leikinn. Fara þyrfti yfir aðgengismál en eins og fram kom í LORI 

greiningarrammanum (sjá kafla 3.5) var þeim málum ábótavant. 

 

Auka samstarf milli foreldra og nemenda  

Útbúa sérstakt kynningarefni fyrir foreldra sem gæti verið í formi vefsíðu 

sem beint væri til foreldra.  

 

Meira efni fyrir kennara  

Á meðan að leikurinn er í þróun væri prentuð handbók fyrir kennara og / 

eða nemendur álitlegur kostur. Hægt væri að gefa út slíka handbók á pdf- 

sniði til útprentunar. Önnur hugmynd væri að útbúa spjallsvæði innan 

leiksins sem aðeins kennarar hefðu aðgang að. Þeir gætu þar veitt hverjum 

öðrum stuðning og ráð. 

 

Kynning leiksins sem þverfaglegt námsefni  

Hægt væri leggja áherslu á að kynna Raunveruleikinn sem þverfaglegt 

námsefni. Það væri hægt með reynslusögum frá þeim kennurum sem þegar 

hafa notað leikinn á þann hátt og einnig væri hægt að setja fram dæmi um 

notkun á þverfaglegan hátt. 

6.2.2 Aðrir miðlar 

Átta af hverjum tíu Íslendingum eru skráðir á Facebook (Atli Fannar 

Bjarkason, 2010). Þar eru notendurnir. Tenging leiksins inn á 

samfélagsmiðla myndi auðvelda aðgang að leiknum og opna fyrir nýjar leiðir 

og samskipti. 
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Tenging á Facebook 

Með því að stofna hóp, þarf fólk ekki að „vera vinir“ en getur átt í 

margvíslegum samskiptum. Hugmynd væri að tengja umræðuþráð eða 

utanumhald kennara í gegnum hóp á Facebook.  

 

Tenging við Mentor  

Með því að tengja Raunveruleikinn við Mentor myndi það um leið vera góð 

kynning fyrir leikinn og kennslu í upplýsingatækni almennt. Kennari gæti t.d. 

valið að flipi kæmi fram þar sem leikinn væri að finna ásamt verkefnum 

dagsins. Slík tenging yrði hentug fyrir alla, nemendur, kennara og foreldra. 

 

Smáforrit fyrir síma og spjaldtölvur 

Smáforrit til niðurhals í gegnum App Store Apple eða Android Market gæti 

aukið notagildi leiksins og bætt aðgengi. Mögulega væri um leið hægt að 

opna leikinn fyrir aðra en grunnskólanemendur. 

 

Útrás 

Ef aðgengi og alþjóðleg staðlamál væru yfirfarin (eins og kom fram að þyrfti 

að bæta í kafla 3.5) mætti þýða leikinn á önnur tungumál og bjóða hann 

nemendum í öðrum löndum. 

6.2.3 Uppsetning 

Nokkrar ábendingar hafa komið fram um fyrirkomulag leiksins og 

uppsetningu hans. Sú mikilvægasta snýr að beiðni um betri yfirsýn kennara. 

 

Auka yfirsýn kennara í leiknum  

Nokkrir kennarar nefndu að það vantaði yfirsýn fyrir kennara. Kennarar 

þyrftu að geta séð yfirlit yfir þá nemendur sem þeir skrá inn. Þeir ættu að 

geta fylgst með árangri þeirra og sent tölvupóst til nemenda.  

 

 

 

Uppsetning leiks  

Nokkrir skólar eru með samkennslu í 9. og 10. bekk. Þeim hentar því ekki 

það fyrirkomulag sem nú er á leiknum. Hugmynd væri að hafa meira val um 
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spilunarform. Við áframhaldandi þróun leiksins til stærri markhópa væri 

hægt að hafa þetta í huga. 

 

Stytta leikinn úr fjórum vikum í þrjár  

Þetta atriði var nefnt nokkrum sinnum í viðtölum og í könnun. Ef brugðist er 

við þessu gæti það aukið notkun á leiknum og fjölgað þátttökuskólum. 

 

Ábendingarnar sem hér hafa verið teknar saman verða vonandi teknar til 

greina við áframhaldandi þróun leiksins. 
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7 Lokaorð 

Í ritgerðinni hef ég leitað svara við tveimur rannsóknarspurningum sem 

settar voru fram í upphafi þessarar ritgerðar. Fyrst var sett fram spurning 

um hvað bæri að hafa í huga þegar tölvuleikir væru notaðir í skólastarfi. 

Svarið við þeirri spurningu er margþætt eins og sjá má í kafla þrjú. Önnur 

rannsóknarspurningin snérist um reynslu kennara af notkun tölvuleiksins 

Raunveruleiksins og afstöðu þeirra til leiksins sem námsefnis. Segja má að 

niðurstöður þeirra rannsókna sem framkvæmdar voru hafi verið jákvæðar 

fyrir framleiðendur Raunveruleiksins og skólafólk en flestir notendur úr hópi 

kennara voru ánægðir með hann, en ýmsar ábendingar komu engu að síður 

fram um hvernig bæta megi leikinn. Í ritgerðinni hafa verið dregnar saman 

tillögur og ábendingar um þróun og notkun leiksins sem gætu nýst 

forsvarsmönnum hans og notendum. Niðurstöður gætu einnig nýst þeim 

sem hafa áhuga á nýtingu skemmtimenntar og leikja í skólastarfi. 

Það sem stendur upp úr í þessu ferli sem ég hef farið í gegnum við skrif 

ritgerðarinnar er að tölvuleikir eru sannarlega öflugt lærdómstæki. Með því 

að skoða gerð tölvuleikja og framsetningu geta leiðbeinendur kynnst nýrri 

og áhrifaríkri leið til kennslu; í skólum, á vinnustöðum og í samfélaginu. Þeir 

tilbúnu heimar sem fólk getur tekist á við í tölvuleikjum geta gert þá að 

mikilvægu verkfæri sé vel að málum staðið. En hætturnar leynast víða og 

tölvuleikjafíkn er vandamál sem margir glíma við (sjá t.d. á vefnum 

www.spilavandi.is). Ég vona samt sem áður að mér hafi tekist að sýna fram 

á í þessari ritgerð að til eru ólíkar gerðir tölvuleikja og að blóðugur 

slagsmálaleikur sé ekki það sama og leikur sem gerður er sérstaklega til 

kennslu.   

Kynslóðin sem nú situr í skólum hér á landi þekkir ekkert annað en hinn 

stafræna heim, þau hafa alltaf verið umkringd tölvum, stafrænum 

myndavélum, farsímum, tölvuleikjum, netinu og öllum þeim hugbúnaði sem 

þessum búnaði fylgir. Þessi stöðuga nánd við stafrænar lausnir hefur breytt 

hugsanagangi þessarar kynslóðar, breytt samskiptaháttum og notkun hvers 

lags upplýsinga. Af hverju ættu nemendur að læra eitthvað utanbókar sem 

þeir geta fundið svarið við á þremur sekúndum með því að leita að því á 

Google í símanum sínum?  

Til þess að ná til þessarar nýju kynslóðar þarf að beita öðrum aðferðum 

en hingað til hefur verið gert, a.m.k. í bland við góðar og gildar 

kennsluaðferðir. Skólastjórnendur og kennarar geta ekki haldið aftur af 

nemendum hvað varðar notkun á nýjustu tækni og nálgun upplýsinga. 

Tækin eru nú þegar til staðar í vösum nemenda, nú er lag að skólakerfið spili 
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með. Greinilegur áhugi er á tölvuleikjum í samfélaginu og sjálfsagt að 

skólastjórnendur og kennarar nýti sér þann áhuga og athugi notkun 

tölvuleikja sem kennsluefnis nánar.  

Í kjölfar þessarar ritgerðar og rannsóknar mætti kanna nánar hug 

nemanda til Raunveruleiksins og einnig væri vert að kanna hvort að 

námsmarkmiðunum sem sett eru fram sé náð í lok spilunartímans. 

Framleiðendum leiksins óska ég velfarnaðar og spennandi verður að fylgjast 

með þróun og notkun Raunveruleiksins í framtíðinni. 
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Fylgiskjal 1 – Kennslumarkmið í Raunveruleiknum 

Yfirmarkmið 

 Ábyrgð á eigin lífi 

o Að nemendur geri sér grein fyrir nauðsyn ábyrgðar í fjármálum og 
að sumar þeirra ákvarðana sem þeir taka fylgja þeim út í lífið 

 Að velja og hafna 

o Að nemendur kynnist kostum og ókostum þeirra möguleika sem 
þeir munu standa frammi fyrir einhvern tíma á lífsleiðinni. Að 
þeir sjái að í lífinu þarf að velja og hafna. 

 Fjármál heimilanna 

o Að nemendur geri sér grein fyrir hver útgjöld meðalfjölskyldu eru 
og hvernig þau eru samsett, hvar má skera niður og hvernig 
breytingar í þjóðfélaginu eða innan fjölskyldunnar hafa áhrif á 
fjölskylduútgjöldin. 

 Fréttir líðandi stundar 

o Að nemendur fylgist með fréttum líðandi stundar og læri að vega 
og meta gildi fjölmiðla og einstakra frétta. 

 Að búa í samfélagi við aðra 

o Að nemendur sjái að lífið snýst um gæfu og gjörvileika; að þeir 
hafa e.t.v. ekki alltaf fullkomið vald á eigin lífi 

 Að lifa í neyslusamfélagi 

o Að nemendur kynnist hlutverki neytandans í nútímasamfélagi, 
réttindum hans og skyldum 

o Að nemendur átti sig á samhengi lífsins, neysluvenja og lífsgæða 

o Að nemendur fái innsýn í hugmyndir um sjálfbæra þróun og 
umhverfisvernd. 

Inntaksmarkmið 

 Útgjöld og innkoma 

o Að nemendur geri sér grein fyrir kostnaði við að reka heimili og 
geti sundurgreint hann í kostnaðarflokka. 

o Að nemendur fái innsýn í mismunandi kostnað við rekstur heimilis, 
m.t.t. fjölskyldusamsetningar. 

o Að nemendur geti sett upp fjárhagsáætlun og haldið bókhald. 

o Að nemendur læri að þekkja mismunandi gerðir greiðslukorta. 
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 Vinnumarkaðurinn 

o Að nemendur kynnist þeim launum sem í boði eru fyrir 
mismunandi störf, mismun á launum eftir aldri, kyni og búsetu 
og þeim launatengdu gjöldum sem þeim ber að greiða. 

 Skattar 

o Að nemendur kynnist því hvernig ríkið er rekið, þekki muninn á 
beinum og óbeinum sköttum. 

 Sparnaður 

o Að nemendum verði kynntir kostir sparnaðar og hvaða möguleikar 
standi þeim til boða 

Lán 

o Vextir – að nemendur þekki hugtakið vextir og geti reiknað vexti á 
innlánum og útlánum. 

o Verðbólga og vísitölur – að nemendur þekki hugtökin verðbólga og 
vísitala, geri sér grein fyrir áhrifum verðbólgu á útgjöld 
venjulegrar fjölskyldu. 

o Gengi og viðskiptajöfnuður- að nemendur öðlist færni í að reikna 
vöruverð í mismunandi gjaldmiðlum, kynnist tollum og 
aðflutningsgjöldum auk þess sem útskýrt sé fyrir þeim 
mikilvægi jafnvægis í milliríkjasamskiptum. 

Einstaklingurinn og samfélagið 

 Að nemendur þekki réttindi og skyldur neytenda 

 Að nemendur kynnist því hvar og hjá hverjum er hægt að fá hjálp og 
ráðgjöf ef þörf er á slíku til að ná tökum á fjármálunum. 

 Að nemendur skilji hvernig neysla og lífsstíll hafa áhrif á umhverfið. 

 Að nemendur velti vöngum fyrir auðlindanýtingu og skiptingu 
auðlinda í heiminum. 

 Að nemendur verði meðvitaðir um félagslega og siðferðilega ábyrgð 
sem neytendur. 

 Að nemendur læri að greina milli auglýsinga og ritstjórnarefnis og 
skilji hlutverk fjölmiðla. 

Færnimarkmið 

 Nákvæm og sjálfstæð vinnubrögð 
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o Að nemendur læri að tileinka sér nákvæmni og vönduð 
vinnubrögð þar sem skiladagar eru endanlegir og ekki hægt að 
endurtaka verkefni eða taka aftur val sitt eða gerðir 

 Netið notað til þekkingaröflunar 

o Að nemendur þjálfi sig í notkun Internetsins, hvar ber að leita 
upplýsinga og hvernig netið er notað sem verkfæri 

 Einfaldar reikniaðgerðir 

o Að nemendur geti framkvæmt einfalda fjármálareikninga, eins og 
að reikna vexti, verðbólgu, skatta, afborganir lána eða gengi  

(Landsbankinn, 2011). 
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Fylgiskjal 2 – Upplýst samþykki þátttakenda í eigindlega 
hluta rannsóknarinnar 

Komdu sæl/l 

Hildur Óskarsdóttir heiti ég og er meistaranemi á Menntavísindasviði HÍ. Ég 
er að skrifa lokaritgerð sem ber titilinn Notkun tölvuleikja í kennslu – 
Raunveruleikurinn í grunnskólastarfi. Ritgerðin fjallar um notkun tölvuleikja 
í kennslu og rannsóknarefnið verður um notkun Raunveruleiksins sem hefur 
verið í boði sem kennsluefni í grunnskólum um nokkra ára skeið. 

Meginmarkmið ritgerðarinnar er að meta kosti og galla þess að notast 
við tölvuleiki í kennslu. Markmið rannsóknarinnar er að rannsaka viðhorf 
kennara til Raunveruleiksins sem kennsluefni. Rannsakandi mun notast við 
eigindlega og megindlega aðferðarfræði í rannsókn sinni. Til þess að ná 
marktækum niðurstöðum um Raunveruleikinn sem kennsluefni mun 
rannsakandi leita til nokkra kennara sem notað hafa leikinn en einnig til 
þeirra sem hafa kosið að notfæra sér hann ekki. Að auki mun spurningalisti 
verða sendur út á alla þá kennara sem hafa skráð sig inn í leikinn sem 
notendur frá haustinu 2010.  

Ég mun hefja rannsóknarvinnuna á því að taka viðtöl (í síma) við nokkra 
kennara sem hafa notað Raunveruleikinn í kennslu og það er ástæðan fyrir 
því að þú hefur lent í þessu úrtaki. 

Erindið er því að bjóða þér til viðtals í síma um reynsluna af notkun 
Raunveruleiksins núna á misserinu. Eftir viðtöl við kennara mun ég gera 
spurningalista sem verður sendur til allra kennara sem hafa skráð sig inn í 
Raunveruleikinn þennan veturinn. 

Mikilvægt er að heyra m.a. hvað hefur gengið vel og hvað miður svo 
hægt verði að koma því á framfæri við stjórnendur sem geta þá brugðist við 
með viðeigandi hætti. Ég vona því að þú sjáir ávinning fyrir þig, námsefnið 
og skólann að leggja mér lið í þessu verkefni. 

Ekki er vitað um neinar neikvæðar afleiðingar af þátttöku í verkefninu og 
hægt verður að draga sig til baka úr rannsókninni hvenær sem er í 
gagnasöfnunarferlinu. Tilkynnt hefur verið um verkefnið til Persónuverndar. 
Þátttakandi þarf ekki að koma fram undir nafni sé þess óskað. 

Undirrituð veitir nánari upplýsingar ef óskað er áður en ákvörðun er 
tekin um þátttöku. 

  

Í von um jákvæð viðbrögð. Gætir þú þá gefið mér upp farsíma/vinnusíma 
eða lagt fram tíma með því að svara þessum pósti svo að ég geti fundið tíma 
með þér. 
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Fylgiskjal 3 – Spurningarammi fyrir kennara sem hafa 
notað Raunveruleikinn 

 Hver er þín almenna skoðun á tölvuleikjum?  

 Hvernig telur þú að upplifun nemenda sé á því að nota tölvuleik sem 
kennsluefni? 

 Hefðir þú áhuga á að nota tölvuleiki meira sem kennsluefni? 

 Hefur þú kynnt þér/notað tölvuleiki sem kennsluefni fyrir utan 
Raunveruleikinn? 

 Hver ákvað innan þíns skóla að nota Raunveruleikinn? 

 Hvernig notar þú Raunveruleikinn? Tæknimál? Flækjustig? 

 Er einhver opinber stefna/viðhorf hjá skólastjórnendum gagnvart 
kennsluefni eins og Raunveruleiknum? Einhver siðferðisleg 
sjónarmið? 

 Eru einhver álitamál sem hafa komið upp varðandi samskipti við t.d. 
foreldra  

 Eitthvað annað sem þér finnst getað hjálpað mér við rannsóknina? 
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Fylgiskjal 4 – Spurningarammi fyrir kennara sem hafa ekki 
notað Raunveruleikinn 

 Hver er þín almenna skoðun á tölvuleikjum?  

 Hefur þú kynnt þér/notað tölvuleiki sem kennsluefni? 

 Hver ákveður innan skólans að nota ekki Raunveruleikinn sem 
kennsluefni? 

 Er einhver opinber stefna/viðhorf hjá skólastjórnendum gagnvart 
kennsluefni eins og Raunveruleiknum? Einhver siðferðisleg 
sjónarmið? 

 Hefur þú kynnt þér/prófað Raunveruleikinn? Hverjar eru helstu 
ástæðurnar fyrir því að þú hættir að nota leikinn (ef prófaður)? 

 Hverjar eru helstu ástæður þess að skólinn notar ekki 
Raunveruleikinn? 

 Er eitthvað annað sem þú telur að ætti að koma fram sem þú telur 
getað hjálpað mér við rannsóknina. 
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Fylgiskjal 5 – Spurningar í megindlega hluta 
rannsóknarinnar 

Ágæti þátttakandi 

  

Könnunin er hluti af rannsókn sem gerð er vegna lokaverkefnis í M.Ed. námi 

í kennslufræði með áherslu á upplýsingatækni og miðlun við 

Menntavísindasvið Háskóla Íslands.  

 

Rannsóknin er unnin undir leiðsögn Sólveigar Jakobsdóttur dósents. 

Markmiðið er að kanna viðhorf kennara til Raunveruleiksins sem hefur 

undanfarin 7 ár verið í boði fyrir kennara efstu bekkja grunnskóla.  

 

Könnunin inniheldur 17 spurningar og tekur um 5-10 mínútur að svara. Ekki 

er mögulegt að rekja svör til þátttakenda. 

  

Með fyrirfram þökkum fyrir aðstoðina. 

  

Hildur Óskarsdóttir (hio2@hi.is) 

Meistaranemi í Menntavísindasvið HÍ 

Upplýsingatækni og miðlun 

 

Það eru 17 spurningar í þessari könnun 

 

1  Hversu oft spilar þú tölvuleiki? 

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Aldrei 

 Nokkrum sinnum á ári 

 Nokkrum sinnum í mánuði 

 Nokkrum sinnum í viku 

 Daglega 
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2 Hvaða gerðir af tölvuleikjum hefur þú spilað?  

Vinsamlegast veldu allt sem við á: 

 

 Spilakassaleiki (sem eru staðsettir t.d. í spilasal eða söluturni) 

 Netleiki (t.d. Facebook leikir) 

 Herkænskuleiki (t.d. Civilization,Warcraft) 

 Hopp og skopp leiki (t.d. Super Mario Bros., Sonic) 

 Hlutverkaleiki (t.d. Sims) 

 Ævintýraleiki (t.d. Harry Potter, Uncharted) 

 Skotleiki (t.d. Counterstrike) 

 Bardagaleiki (t.d. Mortel Combat) 

 Þrautaleiki (t.d. Tetris, Bejeweled) 

 Hryllingsleiki (t.d. Doom) 

 Bílaleiki (t.d. Need for Speed) 

 Partýleiki (t.d. Singstar, Buzz) 

 Íþróttaleiki (t.d. Football Manager) 

 Hef ekki spilað tölvuleik 

Annað?:   

 

3 Hvert er viðhorf þitt gagnvart notkun tölvuleikja sem kennsluefnis?   

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Mjög neikvætt 

 Neikvætt 

 Hlutlaus 

 Jákvætt 

 Mjög jákvætt 

 

4 Hefur þú notað Raunveruleikinn sem kennsluefni? 

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 Já 

 Nei 

 Eingöngu prófað 



 

103 

5 Hver er megin ástæða þess að þú hefur ekki notað Raunveruleikinn sem 

kennsluefni?  

Svaraðu aðeins þessari spurningu ef eftirfarandi skilyrðum er mætt: 

Svar var 'Nei' við spurningu 4 ( Hefur þú notað Raunveruleikinn sem 

kennsluefni?) 

Vinsamlegast veldu allt sem við á: 

 

 Ótti við viðbrögð foreldra 

 Leikurinn barst of seint inn í skólann 

 Leikurinn virtist of flókinn 

 Passaði ekki sem námsefni 

 Tímaleysi 

 Tengsl leiksins við fjármálastofnun 

Önnur ástæða?:   

 

6 Hver er megin ástæða þess að þú hættir að nota Raunveruleikinn sem 

kennsluefni?  

Svaraðu aðeins þessari spurningu ef eftirfarandi skilyrðum er mætt: 

Svar var 'Eingöngu prófað' við spurningu 4 ( Hefur þú notað Raunveruleikinn 

sem kennsluefni?) 

Vinsamlegast veldu allt sem við á: 

 

 Nemendur ekki áhugasamir 

 Leikurinn var of flókinn 

 Hentaði ekki sem námsefni 

 Viðbrögð foreldra 

 Tímaleysi 

Önnur ástæða?:   

 

7 Hvernig notar þú Raunveruleikinn sem kennsluefni? 

Svaraðu aðeins þessari spurningu ef eftirfarandi skilyrðum er mætt: 

Svar var 'Já' við spurningu 4' ( Hefur þú notað Raunveruleikinn sem 

kennsluefni?) 

Vinsamlegast veldu allt sem við á: 
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 Sem viðbót við kennsluefni í lífsleikni 

 Sem sérstakt námskeið 

 Kynni hann fyrir nemendum en þeir bera ábyrgðina 

Önnur leið, hver?:   

 

8 Í hversu mörg ár hefur þú notað Raunveruleikinn? 

Svaraðu aðeins þessari spurningu ef eftirfarandi skilyrðum er mætt: 

Svar var 'Já' við spurningu 4 ( Hefur þú notað Raunveruleikinn sem 

kennsluefni?) 

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 1 skólaár 

 2-3 skólaár 

 4-5 skólaár 

 6-7 skólaár 

 

9 Hvert er viðhorf þitt gagnvart Raunveruleiknum sem kennsluefni?  

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Mjög neikvætt 

 Neikvætt 

 Hlutlaus 

 Jákvætt 

 Mjög jákvætt 

 

10 Hvernig finnst þér viðhorf nemenda þinna vera gagnvart 

Raunveruleiknum? 

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Mjög neikvætt 

 Neikvætt 

 Hlutlaus 
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 Jákvætt 

 Mjög jákvætt 

 

11 Hversu aðgengilegur er Raunveruleikurinn? 

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Mjög óaðgengilegur 

 Óaðgengilegur 

 Hlutlaus 

 Aðgengilegur 

 Mjög aðgengilegur 

 

(Leikurinn telst aðgengilegur ef engin tæknileg vandamál koma upp og 

auðvelt telst að setja sig inn í leikinn.) 

 

Svör við eftirfarandi spurningum hjálpa mér að vinna úr spurningunum og 

setja fram marktækar niðurstöður: 

 

12 Hvert er kyn þitt?  

 Karl 

 Kona 

 

13 Hver er aldur þinn? 

 20-25 ára 

 26-35 ára 

 36-45 ára 

 46-55 ára 

 56-65 ára 

 66 ára eða eldri 

 

14 Hversu lengi hefur þú starfað við kennslu? 

 0-2 ár 

 3-6 ár 
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 7-10 ár 

 11-14 ár 

 15 ár eða lengur 

 

15 Hver er aðal kennslugreinin þín?  

Vinsamlegast veldu aðeins eitt af eftirfarandi: 

 

 Íslenska 

 Stærðfræði 

 Erlend tungumál 

 Heimilisfræði 

 Íþróttir – líkams- og heilsurækt 

 Kristin fræði, siðfræði, trúarbragðafræði 

 Listgreinar 

 Lífsleikni 

 Náttúrufræði 

 Samfélagsgreinar 

 Upplýsinga- og tæknimennt 

 Annað?   

 

 

16 Hvar á landinu er skólinn sem þú kennir við staðsettur? 

 Á höfuðborgarsvæðinu 

 Á landsbyggðinni 

 

17 Hefur þú einhverjar ábendingar til forsvarsmanna Raunveruleiksins? 

 

Vinsamlegast skrifaðu svar þitt hér: 

 

 

 Þakka þér kærlega fyrir þátttökuna! 

 


