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Ágrip 

Þessi ritgerð fjallar um þróun á námspilinu Klapplandi og prófun á því í 

spilun í framhaldsskólum. Klappland er hlutverka- og hermileikur þar sem 

líkt er eftir kosningum og stjórnarmyndun í ímynduðu landi. Í ritgerðinni er 

fjallað um fræðilegar kenningar um námspil og uppbyggingu þeirra. Tekin 

eru til umræðu sjónarmið úr kennslufræðum og notkun á spilum í kennslu 

sett í samhengi við þau. Grunnþættir og lykilhæfni úr Aðalnámskrá 

framhaldsskóla eru rædd og spilið tengt þeim, einkum lýðræði, sköpun og 

læsi. Klapplandi er svo lýst ítarlega og hver þáttur spilsins settur í fræðilegt 

samhengi eftir því sem hægt er og settar fram hugmyndir um notkun þess í 

kennslu ólíkra námsgreina. Rannsóknin í verkefninu er fólgið í 

tilraunakennslu þar sem spilið var prófað með nemendahópum í þremur 

framhaldsskólum. Aðferðafræði rannsóknarinnar var af meiði 

starfendarannsókna, tilviksrannsókna og sviðslistafræða. Niðurstöður benda 

til að nemendur séu virkir í spilinu, spilið virki sköpunargáfu þeirra, styrki þá 

félagslega og veiti þjálfun í lýðræðislegum vinnubrögðum. Ekki er hægt að 

áætla af niðurstöðum hversu mikla fagþekkingu nemendur tileinka sér við 

spilun. Almenn niðurstaða er að notkun hlutverkaleikja, eins og þessa spils, 

sé vinnulag sem rannsóknir sýna að virki vel og gæti orðið mikilvægur þáttur 

í að auka fjölbreytni í fremur einsleitu námsumhverfi framhaldsskólans.  
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Abstract 

The road to Klappland – the design and testing of Klappland, a political 

role playing game 

This dissertation is about the development of the academic game Klappland 

and playtests where the game was tried out among college students. 

Klappland is a role playing game where elections and government 

formation in an imagined country are simulated. The dissertation includes 

discussion on theories on games and their structure. Views of educational 

theorists are taken into consideration and put into the context of using 

games for teaching. The game is discussed in relation to fundamental ideas 

in a new national curriculum; especially democracy, creativity and literacy. 

Klappland is described in detail in the appropriate pedagogical and 

theoretical framework and guidelines for its possible use in different 

subjects presented. Playtesting in three different colleges in Iceland is then 

discussed. This research was carried out using methods from action 

research, case studies and performance studies. The conclusions suggest 

that students are active in playing, the game activates their creativity, 

strengthens them socially and trains their democratic skills. No conclusions 

can be drawn concerning knowledge acquisition based on these findings. A 

general conclusion is that the use of role playing games is a teaching tool 

that research has shown to be effective and could play an important role in 

increasing diversity in the rather homogeneous learning environment of 

Icelandic colleges.  
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1 Inngangur 

Ég hef starfað sem framhaldsskólakennari í sextán ár. Ég kenni ensku og 

heimspeki við Verzlunarskóla Íslands. Ég hef alltaf haft mikinn metnað í 

starfi, ekki síst metnað fyrir því að kennslan verði stöðugt fjölbreyttari og 

áhugaverðari. Jafnframt hef ég haft áhuga á því að kennsla og starf í skólum 

á Íslandi almennt verði fjölbreyttara og áhugaverðara. Mögulega gætu þessi 

tvö metnaðarmál átt einhverja samleið. Þessi ritgerð er lokapunkturinn í 

hluta af þessari viðleitni sem fól í sér að stunda meistaranám við 

Menntavísindasvið Háskóla Íslands.  

Árið 2011 kom út ný Aðalnámskrá framhaldsskóla (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti, 2011), en samkvæmt henni á nám í íslenskum 

skólum meðal annars að byggja á sex grunnþáttum. Tveir þessara 

grunnþátta höfða sérstaklega til mín, en það eru lýðræði annars vegar og 

sköpun hins vegar. Lýðræðishugtakið er grundvallartriði í Klapplandi, spilinu 

sem þetta verkefni hnitar um. Viðfangsefnið er mín eigin sköpun, og spilun 

þess reynir á sköpunarmátt nemenda. Sköpun í einfaldasta skilningi felur í 

sér að eitthvað verður til þar sem ekkert var áður. Áður hef ég verið 

meðhöfundar að kennslubók í heimspeki (Ármann Halldórsson og Róbert 

Jack, 2008). Ég tel að það sé mikilvægur þáttur í starfi kennara að vera 

skapandi, og að fjölbreyttir möguleikar til þess geti aukið verulega á gæði 

starfsins og laðað fólk að því.  

Ég hef alla ævi haft mikinn áhuga á spilum og leikjum. Spil og leikir hafa 

til að bera sterka lýðræðiseiginleika þar sem í þeim er staða þátttakenda 

jöfn. Spil og leikir bjóða upp á ríkulega möguleika til margvíslegrar 

sköpunar. Reynsla mín og áhugi tengjast fyrst og fremst borðspilum og 

hlutverkaspilum en ekki tölvuspilum. Ég hef notað leiki og spil óformlega um 

árabil í enskukennslu, og kennt heilan áfanga sem byggði á spilun 

hlutverkaspila á ensku (Ármann Halldórsson, 2012).  

Námsefnishluti meistaraverkefnis míns er Klappland, hlutverkaspil þar 

sem þátttakendur bregða sér í hlutverk stjórnmálamanna, mynda 

stjórnmálaflokka og komast svo í stjórn eða skuggaráðuneyti 

(stjórnarandstöðu). Í spilinu fá nemendur pólítísk markmið sem þeir eiga að 

vinna að, og með því að beita ýmis konar færni í samskiptum og samningum 

að viðbættri smá heppni geta þeir náð árangri í spilinu, sjá nánar í kafla 4. 
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Ritgerðin byrjar með greiningu á námspilum. Síðan er lýðræðishugtakið 

krufið einkum þó sem grunnþáttur í Aðalnámskrá framhaldsskóla 2011 

(Mennta- og menningarmálaráðuneyti) þar sem Klappland er spil um 

lýðræði. Spilinu er síðan lýst ásamt með tengslum einstakra þátta þess við 

önnur spil, grunnþætti og lykilhæfni í námskrá. Mögulegar útfærslur á 

notkun spilsins í kennslu ólíkra greina eru þá ræddar og settar fram 

hugmyndir um kennsluleiðbeiningar. Fjallað er um þá aðferðafræði sem 

beitt er við prófun spilsins: starfendarannsóknir, tilviksrannsóknir og 

sviðslistafræði í samhengi við hugsun um hönnun á námsefni. Að því loknu 

er farið yfir niðurstöður með því að greina gögn sem koma úr 

tilraunakennslu í þremur framhaldsskólum. Í umræðukafla er svo rakið 

hvernig niðurstöðurnar tengjast kennslu- og spilafræðilegu samhengi. Spilið 

sjálft, gögn varðandi persónuvernd og skjöl varðandi stigagjöf fylgja svo sem 

viðaukar (A-K). 

Verkefnið er tvísamsett. Annars vegar er um að ræða greinargerð með 

spilinu, umfjöllun um samningu þess, hvaðan ólíkir hlutir í gangvirki þess 

koma og rökstuðningur með því. Hins vegar er fjallað um tilraunakennslu á 

spilinu í þremur framhaldsskólum. Þó að prófun spilsins beri viss einkenni 

eigindlegrar rannsóknar (ég vísa einkum til starfenda- og tilviksrannsókna 

sem og sviðslistafræða) þá eru þessar prófanir á vissan hátt óformlegri en 

hefðbundnar rannsóknir. Markmið þeirra er fyrst og síðast hagnýtt og 

niðurstöður úr þeim nýtast vel til frekari þróunar spilsins. Kostir þeirra og 

gallar ættu líka að nýtast öðrum sem leggja á ráðin um slíka prófun. 

Rannsóknarspurningarnar sem lagt var upp með í tilraunakennslunni voru 

fjórar:  

 Hversu mikið læra nemendur af spilinu?  

 Hvernig virkar spilið, er það skiljanlegt og flæðir það vel? 

 Hversu virkir eru nemendur í spilinu? 

 Kemur eitthvað óvænt í ljós í spilinu?  
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2 Námspil, fræðilegur kafli 

2.1 Námspil og kennsluaðferðir 

Í bók sinni Litróf kennsluaðferðanna flokkar Ingvar Sigurgeirsson (2013) 

notkun hermileikja með þrautalausnaraðferðum (e. problem-solving). (bls. 

153-156). Klappland tilheyrir vafalítið þessum flokki. Ég tel þó að Klappland 

eigi líka margt sameiginlegt með sjálfstæðum og skapandi verkefnum á borð 

við skosku söguaðferðina (e. storyline) (sama, bls. 202-207; Björg 

Eiríksdóttir, 1995; Jørgensen og Rasmussen, 1994) og íslensku Landnáms-

aðferðina (Ingvar Sigurgeirsson 2013, bls. 208-211; Herdís Egilsdóttir, 1998). 

Ættarsvipur með þessum aðferðum er sterkur, ekki síst með söguaðferðinni  

þar sem hluti þeirrar aðferðar felst í því að nemendur nálgast verkefni sitt 

sem persónur í sögu.  

Í bók sinni Skil skólastiga fjallar Gerður G. Óskarsdóttir (2012) um 

rannsókn sína á starfsháttum á þremur skólastigum á Íslandi. 

Kennsluaðferðir í framhaldsskólum og efri bekkjum grunnskóla eru fremur 

einsleitar, eins og kemur fram hjá Gerði (2012) en rannsókn hennar, og 

samhengi spila og kennsluaðferða er nánar rædd í kafla 2.6. 

Á undanförnum árum hefur áhugi fyrir notkun spila í kennslu vaxið og þá 

einkum tölvuspila, en hluti af umræðunni um svokallaða leikvæðingu (e. 

gamification) hefur snúið að menntakerfinu (sjá kafla 2.8). Ekki er þó að sjá 

að skólar hafi enn tekið spil og leiki að verulegu marki inn í starf sitt, í það 

minnsta ekki hérlendis. Ýmsir ágallar eru á notkun tölvuspila í kennslu, og 

flesta kosti þess að nota tölvuspil má virkja með því að nota annars konar 

spil. Hér er um að ræða vandkvæði tengd tæknimálum og þekkingu 

kennara. Kennslufræði tölvuspila og annarra spila að mestu leyti sú sama.  

2.2 Námspil á Íslandi 

Saga námspila er stutt á Íslandi. Á áttunda áratugnum hönnuðu Þórarinn 

Þórarinsson og Þröstur Magnússon Söguspilið (1973) sem er einfalt borðspil 

þar sem leikmenn eru leiddir í gegnum Íslandssöguna og fræðast meðan 

þeir spila. Á níunda áratugnum kom svo út Landnámsleikur (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1980) sem var öllu flóknara og metnaðarfyllra spil. Í því setja 

nemendur sig í spor landnámsmanna og – kvenna og nema land á Íslandi.  
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Markmið Söguspilsins var að 

skerpa á staðreyndaþekkingu. Spilið 

er einfalt teningaspil þar sem að hið 

sögulega innihald hefur enga 

tengingu við það hvernig spilið 

virkar. Leikmenn safna spjöldum og 

peningum sem þeim fylgja. Sigur-

vegari er sá sem mestan pening á í 

lok leiks. Tilbrigði við leikinn er að 

leikmaður svari spurningum um at-

burðinn sem um ræðir á spjaldinu 

sem hann á að fá. Ef leikurinn á að kenna staðreyndir gæti verið snjallt að 

spila eina umferð með venjulegum reglum og aðra með spurningum. Í 

spilinu er fólgin mjög hefðbundin sýn á Íslandssöguna. Leikhlutirnir eru 

stílhreinir og vel hannaðir. Mögulegur galli á þessu spili er að kerfið henti 

yngri leikmönnum en innihaldið kannski frekar þeim eldri.  

Landnámsleikur byggði á hugmyndum um innlifun og upplifun sem myndi 

skila dýpri skilningi á aðstæðum landnámsfólks. Spilið byggir á eftirlíkingu á 

lífi á landnámsöld og setur nemendur í hlutverk. Landnámsleikur var hluti af 

miklu þróunarstarfi á sviði menntamála sem fór fram undir lok áttunda 

áratugarins á Íslandi. Hluti af því starfi voru smiðjur í spila- og leikjahönnun 

sem haldnar voru um land allt á vegum skólarannsóknardeildar 

menntamálaráðuneytisins (Wolfang Edelstein, 2008b). Landnámsleikur 

byggir á flóknara kerfi en 

Söguspilið þó í grunninn sé það 

borðspil sem byggir á 

teningakasti. Leikmenn þurfa 

að sýna nokkra útsjónarsemi í 

skipulagningu og gæta þess að 

halda jafnvægi í því hvernig þeir 

skipuleggja ferð sína til Íslands. 

Teningakast á mismunandi 

stöðum hefur ólíkar afleiðingar. 

Spilaborðið er kort og á því eru 

bara ákveðnar brautir sem 

hægt er að sigla eftir. Áhugavert hefði verið að hafa fleiri brautir að velja um. 

Önnur spennandi lausn hefði getað verið að mögulegt væri að sigla hvar sem er 

og notast þá við reglustiku til að ákvarða vegalengdir, þekkt aðferð úr 

stríðsspilum í meira en öld áður en Landnámsleikur varð til. Annar möguleiki 

væri að skipta borðinu upp í reiti sem hægt væri að fara á milli samkvæmt 

Mynd 1. Söguspilið 

Mynd 2. Auglýsing um Landnámsleik frá 1980 
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einhverjum þeim kerfum sem ákveðin hefðu verið líkt og þekkist í spilum á borð 

við Dýflissur og dreka (Peterson, 2012), sjá kafla 2.7. Einnig hefði verið hægt að 

gefa meira færi á bardögum. 

Í spilareglum kemur fram að „[ef] tvö skip lenda á sama reit […] geta þeir 

leikmenn, sem skipin eiga, átt með sér kaupstefnu“ (Ingvar Sigurgeirsson, 

1980, bls. 9). Leikmenn með ákveðið geðslag gætu velt því fyrir sér að 

stundum væri tími til viðskipta, en annar kostur væri að grípa til vopna og 

taka bardaga. Hér má að sjálfsögðu spyrja að hvaða marki ljótur leikur á 

heima í námspilum (sjá kafla 2.3). Á sama hátt og í Söguspilinu fylgja 

fróðleiksmolar með um mismunandi aðstæður á stöðum og vísað er til 

sögulegra atburða en ólíkt Söguspilinu geta þeir haft áhrif á hvað gerist á 

hverjum stað sem heimsóttur er.1 

Cruickshank og Telfer (1980) hafa sett fram greiningu á tegundum spila þar 

sem þeir greina á milli námspila (e. academic games) og skemmtispila (e. non-

academic games). Þeir greina námspilin í tvo flokka þar sem annars vegar eru 

spil sem fela ekki í sér eftirlíkingu (e. non-simulation), og eru þar með ekki 

hermileikir, og hins vegar hermileiki (e. simulation games). Hermileikir fela í sér 

einhver konar eftirlíkingu af því sviði sem þau kenna um, en hin ekki. Athygli 

vekur að spilin sem þeir nefna sem námspil eru spil sem ekki er hefðbundið að 

líta á sem spil til náms, t.d. Scrabble. Hér er til þess að taka að í mörgum 

skilgreiningum á spilum er eitt grundvallaratriði þeirra lærdómur (sjá t.d. Skaff 

Elias, Garfield og Gutschera, 2012). Bæði lærdómur sem gerir mann færari í 

spilinu og lærdómur um ýmislegt annað sem spilið getur fólgið í sér. Útfærslu 

mína á þessari skiptingu er að finna í töflu 1. 

Tafla 1. Tegundir spila (byggt á Cruickshank og Tefler, 1980) 

Skemmtileikir Námspil 

Flestar íþróttir 
Stórfiskaleikur 
Lúdó 

Spil án hlutverka 
eða eftirlíkinga 

Hermileikir 

Scrabble 
Söguspilið 
Skák 

Bundin/ formföst Frjáls / lifandi 

Landnámsleikur Dýflissur og 
drekar 
Klappland 

                                                            
1 Ég prófaði bæði Söguspilið og Landnámsleik óformlega með dætrum mínum, en 
það síðarnefnda féll í betri jarðveg.  
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Við nánari skoðun á þessari greiningu er auðvelt að fella íslensku námspilin 

tvö inn í kerfið, en þá væri Söguspilið námspil án eftirlíkingar, en 

Landnámsleikur væri hermileikur. Skák er upprunalega hermileikur sem er þó 

orðin mjög óhlutbundinn. Pagnotti og Russel III, (2012) hafa sett fram hugmynd 

um að endurheimta eftirlíkingahlutverk skákarinnar með því að bjóða 

nemendum upp á að breyta reglunum í ljósi nýrra þjóðfélagsaðstæðna.  

Ég hef valið að nota kerfi Cruickshank og Telfer (1980) með nokkrum 

breytingum (tafla 1). Í mínu kerfi kalla ég einn flokk hermileikja 

„hlutverkaspil“, enda eru leikmenn í slíkum spilum almennt í hlutverkum. Í 

stríðsspilum sem Cruickshank og Telfer (1980) nefna í þessum flokki eru 

leikmenn oftast í hlutverki herstjórnanda og í Landnámsleik eru leikmenn í 

hlutverki landnámsfólks. Ég bæti svo inn í töflu 1 kvarða á hlutverkaspil þar 

sem ég mæli hversu lifandi þau eru. Eiginleikinn „lifandi“ kallast líka á við 

eitthvað sem kalla mætti „frelsi“, en því meira lifandi sem spilið er þeim 

mun frjálsari er leikmaðurinn. Eftir því sem frelsið eykst færist spilið nær því 

að tengjast leiklist og skapandi tjáningu.  

2.3 Spil og leikur 

Á þessu stigi er rétt að skerpa örlítið á hugtakinu spil annars vegar og hugtakinu 

leikur hins vegar (e. game/ play). Orðin spil og leikur virðast hvorki hafa alveg 

fastan sess né skýra tilvísun á íslensku. Þó það kunni að vera freistandi er ljóst 

að ekki er hægt að nota orðið spil fyrir það sem er á ensku „game“. Á ensku er 

„game“ ákveðið kerfi sem byggir á reglum innan hverra stefnt er að ákveðnu 

fyrirframgefnu marki, t.a.m. að ná slögum, máta eða skora eins mörg mörk og 

hægt. Leikur er hins vegar það sem á ensku er kallað „play“. Þetta er frjálst 

sjálfsprottið atferli sem á sér ekki sérstakt markmið (Deterding, Dixon, Khaled 

og Nacke, 2011). Góður eiginleiki í spilum er að innan reglukerfisins bjóðist 

spilurum færi á að bregða á leik, því leikur er eitt af því sem tilheyrir góðu spili. 

Jafnframt má segja að eftir því sem spil er meira lifandi aukist þáttur leiksins í 

því. Þannig virðist í raun ekkert sérstaklega mikill leikur í Landnámsleik þó hann 

sé kallaður leikur en valið á nafninu tengist þeim eiginleika hans að vera 

hermileikur. Þó má sjá hjá Ingvari Sigurgeirssyni (1979) að í vinnu með leikinn í 

kennslustofu hafi nemendur brugðið á leik og hugsað út fyrir kassann. Önnur 

leið til skilgreiningar á spilum er að greina á milli eiginleika þeirra sem frásagna 

(e. narrative) og hins vegar sem reglukerfa (e. ludology). Hafa fræðimenn sem 

fást við tölvuspil gjarna verið flokkaðir inn á þessa tvo póla en Frasca (2003) 

bendir á það sé mikil einföldun. Með nokkrum rétti má segja að frásagnarlegir 

eiginleikar leikja aukist eftir því sem þeir verða meira lifandi, frjálsari og 
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innihalda þar með meiri leik. Hættan á að þeir fari úr böndum og verði að tómri 

þvælu eykst að sama skapi.  

Leikur er mikilvægt viðfangsefni í tengslum við skilning á listum og hafa 

fræðimenn á borð við Richard Schechner (2013) fengist við að greina það 

nánar. Í bók hans um sviðslistafræði gengur hann svo langt að halda því fram að 

leikurinn eigi sér stað í innsta eðli allrar sviðssetningar (bls. 89). Schechner 

fjallar ítarlega um margvíslegar kenningar um leikinn. Eitt grundvallaratriði er 

að alltaf sé með einhverjum hætti gefið til kynna að um leik sé að ræða og að 

við sem manneskjur eigum það sameiginlegt að skilja þetta.  

Ein áhugaverð tegund leiks sem Schechner fjallar um er „ljótur leikur“ (e. 

dark play). (bls. 118-119).2 Hér er um það að ræða að leikurinn fer yfir mörk 

hins siðferðilega og verður jafnvel hættulegur. Þetta atriði er mikilvægt þegar 

hugað er að námspilum. Ekki er líklegt að nokkur myndi hanna námspil sem fæli 

í sér raunverulega líkamlega hættu, og Klappland gerir það alls ekki. Önnur hlið 

ljóta leiksins er hins vegar að í honum getur verið „gert gys að fólki, það blekkt 

og leitt á villigötur“ (Schechner, bls. 121). Er ásættanlegt að opna á slíkt í spilum 

fyrir nemendur? Ég geri það upp að vissu marki í Klapplandi og umfjöllun um 

hvernig það virkar og fer verður þáttur í rannsókn minni. Umræða um hvort 

fólk verði fyrir slæmum siðferðilegum áhrifum við það að upplifa eða lifa sig inn 

í vonda hluti er aldagömul. Í Ríkinu heldur Platon (1991) því fram að svo sé og 

vill meðal annars þess vegna úthýsa listum úr fyrirmyndarríki sínu.3 Lærisveinn 

hans Aristóteles (1976) heldur því hins vegar fram að í slíkri upplifun geti falist 

geðhreinsun (gr. kaþarsis) og að hún sé þannig sálfræðilega holl. Í einum kafla 

bókarinnar Dýflissur og drekar og heimspeki (Cogburn og Silcox, 2012) orðar 

Brandon Cooke þetta með áhugaverðum hætti: „Meðan að það að gera X kynni 

að vera rangt, virðist það vera svo að það að ímynda sér X, eða ímynda sér að 

gera X er mikilvægur hluti þess að skilja af hverju X er rangt“ (bls. 89).  

Gott er fyrir lesendur að hafa í huga að allar skilgreiningar og 

niðurnjörvanir á hugtökum og orðum eru erfiðar og hafa tilhneigingu til að 

smjúga frá okkur. Einföld þumalputtaregla varðandi spil og leiki er að öll spil 

eru leikir, en ekki allir leikir eru spil.4 Í ljósi þessi mun ég nota orðin til skiptis 

en gjarna tala um „spil og leiki“. 

                                                            
2 Afar groddalegt dæmi um ljótan leik er gjörningurinn Shoot þar sem Chris Burden (1971) 
lætur félaga sinn skjóta sig í vinstri handlegginn. 
3 Hin ástæðan er sú að listir séu í raun eftirlíking af eftirlíkingu, en umræða um þá pælingu 
mynda leiða okkur á frumspekilegar slóðir sem koma meginþræði verkefnisins ekki við.  
4 Leikir og spil eru reyndar endalaus uppspretta vandkvæðna tengdum skilgreiningum, gott 
dæmi eru munurinn á „krikket“ og „krokket“ sem félagarnir í leikritinu Hannyrðir og 
hagleiksmenn eftir Sigurð H. Pálsson (e.d.) ræða.  
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2.4 Pólítík, heppni og færni 

Í bók um eðli spila og leikja setja Skaff Elias o.fl. (2012) fram hugmynd um 

eina tegund spila sem eru pólítísk spil. Spil getur talist pólítískt þó að 

umfjöllunarefni þess sé ekki stjórnmál. Þetta eru leikir sem byggja á 

samskiptum og samningum þátttakenda. Klappland er þá pólítískt spil í 

tvöföldum skilningi, það fjallar um stjórnmál og virkni spilsins er pólítísks 

eðlis. Spil og leikir sem hafa þessa eiginleika til að bera eru öll úr 

nútímanum og þeir félagar velta fyrir sér hvort slíkir þættir þróist úr spilum 

eða hvort smekkur fólks fyrir spilum sé að breytast (sama). Þeir telja 

ákveðna ágalla á slíkum spilum og leikjum að ekki sé alveg ljóst hvernig 

maður beitir færni til að vinna og að þetta skapi óvissu um hvernig ná eigi 

árangri. Skaff Elias o.fl. nefna þó sem kost að slík spil séu spennandi allan 

tímann sem spilað er. Þeir nefna sem dæmi spilið Diplomacy eftir Alan 

Calhamer (1959) þar sem öll átök spilsins felast í samningum og svikum 

leikmanna en herkænska og uppröðun á leikborðinu er ekki aðalatriði líkt og 

í hefðbundnari stríðsleikjum. Diplomacy er eitt af þeim spilum sem ég 

kynnti mér og prófaði í undirbúningi á hönnun Klapplands. Annað spil sem 

hefur ríkan pólítískan þráð er The Werewolfs of Millers Hollow eftir Pallieres 

og Marly (2001), en það er í raun þróuð útgáfa af leiknum morðingja og 

þurfa leikmenn að ræða saman og kjósa leikmenn út í hverri umferð.  

Pólítíski þátturinn er mikilvægur en í almennum skilningi og greiningu á 

spilum og leikjum er erfitt að líta framhjá færni og heppni. Hversdagslegur 

skilningur er sá að heppni og færni séu andstæður, en Skaff Elias o.fl. (2012) 

halda því fram að svo sé ekki endilega og að mörg spil og leikir séu þannig 

að í þeim sé fólgin krafa um bæði mikla heppni og mikla færni, og nefna 

póker sem dæmi. Hins vegar benda þeir á að heppnisþátturinn minnki eftir 

því sem spil þróast og þá er það vegna þess að færni leikmanna eykst og þá 

beita þeir áhrifum sínum til að móta reglur þannig að færnin njóti sín á 

kostnað heppninnar. Skilningur þeirra á báðum þessum hugtökum, þ.e.a.s. 

heppni og færni er spennandi og reyndar gæti verið tilraunarinnar virði að 

nálgast ýmis vinnubrögð í skólum með þeim, t.a.m. að greina hefðbundin 

bókleg próf á grundvelli þeirra enda fráleitt að ætla að heppni eigi ekki sinn 

þátt þar eins og í spilum. 

2.5 Eðlisþættir spila 

Önnur leið til að nálgast spil og leiki er að greina þá þætti sem þau innihalda 

og möguleika til athafna innan þeirra. Þetta hefur áhrif á hvaða gerðir 

leikmanna spilið höfðar til. Námspil verður að höfða til breiðs hóps, þar sem 

alþekkt er að nemendur í skólum eru bæði kvenkyns og karlkyns og 
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endurspegla allar gerðir persónuleika. Spil og leikir höfða reyndar ekki til 

allra, en vel heppnað spil hefur möguleika á að ná til mjög breiðs hóps fólks. 

Í fyrirlestri um leikvæðingu setur Amy Jo Kim (2011) fram kerfi til greiningar 

á spilum og leikjum sem ég sýni í töflu 2. Jo Kim byggir þetta kerfi (að hluta) 

á hugmynd Bartles (1995) um tegundir leikmanna í tölvuleikjum og þau 

hlutverk sem leikmenn setja sig í við spilun.  

Tafla 2. Eiginleikar leikmanna og spilaathafnir (Bartle , 1995; Amy Jo Kim, 2011) 

Amy Jo Kim Bartle 

Tjá (e. express) (…) 

Keppa (e. compete) Keppnismaður (e achiever) 

Kanna (e. explore) Könnuður (e. explorer) 

Vinna saman (e. collaborate)  Félagsvera (e. socialiser) 

(…) Drápari (e. killer) 

Jo Kim (2011) hvetur spilahönnuði til að hafa í huga hvaða virkni er 

eftirsóknarverð í augum þeirra leikmanna sem þeir ætla að höfða til og 

jafnframt að möguleikinn til að bregða sér í ólík hlutverk sé fyrir hendi í 

leiknum. Ljóst má vera að svipaðan lista af sagnorðum mætti hafa í huga við 

skipulagningu kennslu. Flókin spil tengjast flóknari kennsluaðferðum. Sama 

á við um kennsluaðferðir og hönnun á námi að rétt er að miða aðferðir við 

nemendahópinn annars vegar og viðfangsefnið hins vegar. Raunveruleikinn 

í íslenskum grunn- og framhaldsskólum er sá að hópurinn sem kenna á 

hverju sinni er mjög fjölbreyttur og settur saman af einstaklingum með 

margvíslega getu og áhugamál. Einhæfar kennsluaðferðir eru til þess fallnar 

að draga úr námsáhuga og -gleði margra. Spil og leikir eru ein leið til að 

virkja fjölbreytilega möguleika til breiðs sviðs námsathafna. Ég tel að þær 

tegundir virkni sem Jo Kim fjallar um séu mikilvægar á öllum sviðum náms 

og kennslu og að þessa nálgun megi nýta víðar en bara í umfjöllun um spil 

og leiki. Benda mættti á ákveðnar hliðstæður í fjölgreindakenningu Howards 

Gardner (Armstrong, 2001). Sú persóna Bartles og sú athöfn sem fær mest 

rými í skólaleiknum eins og hann er leikinn víðast hvar er náttúrulega sá 

sem leitar eftir að ná sem bestum árangri: keppnismaðurinn. Spil og leikir 

hygla keppnismanninum líka mörg hver og mikilvægt að leita eftir frekari 

leiðum til að veita öðrum hlutverkum svigrúm. Skemmtilegt dæmi til að 

greina hér er íslenski leikurinn Quiz-up (e.d.). Þar er ljóst að keppnismaður-

inn fær mikið að gera, hann fær stig og framgang og getur borið sig saman 
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við aðra. Könnuðurinn hefur líka úr ansi miklu að moða við að fara yfir 

þekkingu á hinum ýmsu sviðum, og ýmsar leiðir til að sinna félagslegu 

hliðinni bjóðast líka. Það vekur athygli að Jo Kim fann enga athöfn við hæfi 

fyrir dráparann, en benda má á að í hans atferli er mögulega að finna 

hliðstæðu við ljóta leikinn sem ég vitnaði til frá Schechner (2013) í kafla 2.3. 

Í því samhengi mætti velta upp enn einni hlið spilaathafna, en það er 

hlutverk geðhreinsunar (gr. kaþarsis) sem Aristóteles taldi að væri hlutverk 

gríska harmleiksins (1976) sem ég ræddi í kafla 2.5.  

Jo Kim vitnar, líkt og margir sem fjalla um spil og leiki, til kenningar Mihaly 

Csikszentmihaly (1991) um flæði (e. flow). Kenning hans gengur út á að þegar 

þátttakandi í einhverju atferli nær ákveðnu einbeitingarstigi og jafnvægi er milli 

áskorunar og getu nái viðkomandi að vera í flæðisástandi. Tölvuspil eru hönnuð 

með það í huga að auka áskorun á leikmenn jafnt og þétt til að reyna að 

viðhalda þessu ástandi. Erfitt er að ætla að slíkt flæði sé mögulegt hjá öllum 

nemendum í stórum hópum en beiting aðferða sem miða að innlifun býður upp 

á þann möguleika og getur verið áhugavert að hafa þetta í huga við mat á 

kennsluaðferðum, spilum og leikjum jafnt sem öðrum.  

Íslenskt skólafólk hefur líka látið heillast af kenningunni um flæði, nefna 

má smiðjuverkefnið í Norðlingaskóla þar sem nemendur unnu að fjölbreyti-

legum verkefnum þvert á árganga þar sem lýðræði, sköpun og flæði voru í 

fyrirrúmi (Ingvar Sigurgeirsson, Ágúst Ólason, Björn Gunnlaugsson, Hildur 

Jóhannesdóttir og Sif Vígþórsdóttir, 2010). 

2.6 Kennsluaðferðir, spil og leikir 

Í bók sinni um sögu barnaskóla á Íslandi skrifaði afi minn og alnafni eftirfarandi 

klausu um starfið í Barnaskólanum í Reykjavík undir lok 19. aldar:  

Þó að þær aðferðir, sem skólinn beitti bæði í kennslu og til 

siðunar börnunum, hafi eigi verið taldar alls kostar 

ákjósanlegar frá sjónarhóli nútímans, ber ekki að skilja þá 

ábendingu sem ásökun í garð þeirra sem við skólann störfuðu, 

fremur en það væri ásökun í garð bændastéttar þeirra tíma, að 

á það væri bent, að ýmsar ræktunaraðferðir þeirra væru nú 

úreltar, og það enn síður vegna þess að starf skóla okkar hefur 

enn hvergi nærri náð þeim þroska, að það hafi alls kostar vaxið 

upp úr hinum úreltu aðferðum, fjarri því. Það eimir mjög eftir 

af þeim í skólum landsins, meira að segja svo, að oft sér ekki í 

heiðan himin. (Ármann Halldórsson (eldri), 2001, bls. 73) 
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Margt hefur breyst síðan þá, en ákveðnar vísbendingar eru fyrir hendi um 

að enn sé allnokkuð af skýjum á lofti, ef til vill ekki síst í framhaldsskólunum.  

Gerður G. Óskarsdóttir gerði nýlega ítarlega rannsókn á kennslu á 

þremur fyrstu skólastigunum á Íslandi. Í töflu 3 set ég fram kerfi sem hún 

notaði til greiningar á kennslustundum. Taflan er örlítið einfölduð útgáfa af 

kerfi Gerðar (2012). Leikur var ekki með í greiningarkerfinu fyrir efri bekki 

grunnskóla og framhaldsskóla heldur eingöngu á neðri skólastigum, en ég 

ákvað að hafa hann með. Ég tel að spil á borð við Klappland gæti flokkast á 

mörkum þess að vera bóklegt eða verklegt samvinnuverkefni, og að það sé 

á mörkum þess að vera á öðru og þriðja þrepi, sjá kafla 7.2. Verkleg 

samvinnuverkefni eru afar sjaldséð í framhaldsskólum samkvæmt úttekt 

Gerðar, einungis í 0,3% tilvika (bls. 214).  

Tafla 3. Starfshættir og þrep, byggt á Gerður G. Óskarsdóttir (2012, bls. 115, 179, 214). 

Vinnulag 1. þrep  
Kennari stýrir 

2. þrep 
Kennari/ nemandi 
stýrir 

3. þrep 
Nemandi stýrir 

Leikur Fyrirfram ákveðnar 
reglur 

Gagnvirkur leikur Frjáls leikur 

Hlustun  Hlustað á fyrirlestur Þátttaka í umræðum Nemandi heldur 
fyrirlestur (einn á 
þriðja, hinir á öðru 
eða fyrsta 

Áhorf Horft á myndskeið Virkt áhorf  Nemandi sýnir 
myndskeið að eigin 
vali 

Bókleg einstakl-
ingsverkefni 

Ein ákveðin þekkt 
lausn 

Fleiri en ein þekkt 
lausn 

Engin þekkt lausn 

Verkleg einstak-
lingsverkefni 

Búin til eftirlíking af 
fyrirfram gefinni 
mynd t.d.  

Hópur nemenda velur 
lausn úr nokkrum 
mögulegum 

Engin þekkt lausn 

Bókleg 
samvinnu-
verkefni 

Ein ákveðin lausn, 
en nemendur vinna 
saman 

Hópur nemenda 
vinnur saman að 
verkefni með nokkrum 
mögulegum útfærslum 

Engin þekkt lausn, 
nemendur skapa og 
tjá sig í samvinnu við 
aðra.  

Verkleg 
samvinnuverkefn
i 

Sama og í 
einstaklings-
verkefni, en 
nemendur vinna 
saman að útfærslu.  

Sama og að ofan Sama og að ofan 
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Rannsókn Árnýjar Helgu Reynisdóttir sem sagt er frá í grein hennar og 

Ingólfs Ásgeirs Jóhannessonar (2013) á viðhorfum framhaldsskólakennara til 

breytinga tengdum nýrri námskrá bendir til að kennarar séu meðvitaðir um 

þörf fyrir fjölbreyttari kennsluaðferðir. Þessa þörf telja þeir til komna vegna 

nýrra krafna úr námskrá og þess að nemendahópurinn sé orðinn fjölbreyttari. 

Kennararnir sem Árný ræddi við töldu sig vera að mæta þessari nýju þörf en 

höfundarnir benda á að óljóst sé í hversu ríkum mæli fjölbreytni í 

kennsluháttum sé viðhöfð og á hvaða stigum náms. Í niðurstöðum Gerðar 

(2012) kemur fram að stærstur hluti náms sé á fyrsta stigi fyrir einstaklinga á 

fyrsta ári í framhaldsskólum. Því má segja að líklega skorti enn nokkuð á að 

framhaldsskólakennarar hafi mætt þessari þörf fyrir fjölbreytni í starfsháttum. 

Kristín Hildur Sætran vitnar í bók sinni um heimspeki í framhaldsskólum 

(2010) til bandaríska höfundarins Parker J. Palmer (2007). Hann dregur fram 

þverstæður í þeim kröfum sem gerður eru til kennara varðandi andrúmsloft 

í skólastofunni. Ég set þessar þversagnir fram í töflu 4. 

Tafla 4. Þversagnir kennslustofunnar (Kristín Hildur Sætran, 2010, bls. 78; Palmer 2007). 

aðhald frelsi 

rólegheit spenna 

einstaklingur hópur 

rödd nemenda hefð námsgreinar 

þögn  mælska 

Ég tel að þessi hugtakapör gætu reynst gagnleg sem greiningartæki við mat 

og yfirvegun fyrir kennara í starfi og við hönnun námsgagna á borð við spil 

og leiki.  Í leik veita reglurnar aðhald, en innan þeirra marka fá nemendur 

frelsi til athafna. Leikir og spil skiptast jafnan í kafla þannig að þar skiptast á 

rólegheit og spenna, og jafnframt veita leikir pláss fyrir vinnu einstaklinga 

og hópa til skiptis. Hefðin og rödd nemenda spilar saman með svipuðum 

hætti og reglurnar og frelsið, og leikir kalla á yfirvegun í þögn, þó að 

hlutverkaleikir kalli í flestum tilfellum fremur á mælsku.  

2.7 Hlutverkaspil 

Klappland er kennslutæki og á sér ákveðin stað í samhengi kennsluaðferða. Í 

heimi spilanna tileyrir það hlutverkaspilum. Ein þekkasta tegund hlutverka-

spila (stundum kölluð spunaspil) eru spil þar sem leikmenn taka að sér 

hlutverk hetja í ímynduðum heimi (e. role playing game). Líkt og lesendur 

hafa orðið varir við hef ég valið að nota orðið hlutverkaspil, enda finnst mér 
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það betri þýðing á enska orðinu og nær því að lýsa því sem um er að ræða 

en orðið spunaspil. Fyrstur og langfrægastur slíkra leikja er Dungeons and 

Dragons (1974) 

(Peterson, 2013), sem 

þýða má sem Dýflissur og 

Dreka. Slík spil hafa náð 

þó nokkurri útbreiðslu og 

til er ótölulegur fjöldi 

þeirra með viðfangsefni 

af öllu tagi. Rætur þeirra 

liggja í stríðsspilum og 

furðusögum (Peterson, 

2013). Slík spil hafa þó 

ekki verið spiluð mikið 

sem námspil. Eitthvað 

hefur verið um valgreinar í grunnskólum þar sem slík spil hafa verið kennd. 

Við Menntaskólann í Hamrahlið kenndi Terry Gunnell um árabil áfanga sem 

byggði meðal annars á slíkri spilun (Magnús Guðni Kuwahara Magnússon, 

2010). Ég kenndi áfanga um hlutverkaspil við Verzlunarskóla Íslands árið 

2012 og fjallaði um þá reynslu og pælingar tengdum slíkri kennslu í grein í 

Málfríði (Ármann Halldórsson, 2012). Sú reynsla og hugmyndaheimur leggur 

grunninn að Klapplandi. Finna má dæmi um tilraunir með hlutverkaspil í 

ýmsu samhengi víða um heim. Ein skemmtilegasta tilraunin sem ég rakst á 

er umfjöllun um notkun hlutverkaleikja til að kenna frumulíffræði í 

læknisfræði við brasílískan háskóla (Randi og Carvalho, 2013)5. Áherslan í 

umfjöllun þeirra félaga um tilraunina er að hve miklu marki þessi 

kennsluaðferð skili þekkingu til nemenda og niðurstaðan virðist vera að 

vísbendingar eru um að hún skili örlítið betri þekkingu til lengri tíma en 

hefðbundnari aðferðir. Hins vegar telja þeir að nemendur öðlist dýpri 

skilning og tilfinningu fyrir efninu, t.d. að þeir skilji að ferlar eigi sér stað 

samtímis en ekki í röð, nokkuð sem þeir segja að nemendur eigi erfitt með 

að ná tökum á (bls. 84). Leikurinn gengur út á það að nemendur leika ýmsa 

líffræði- eða efnafræðiferla, t.d. rafeindaflutningkeðju (e. electron transport 

chain) (Randi og Carvalho, 2013). Greinilegt er að mikil vinna hefur verið 

lögð í leikinn, og nauðsynlegt er að hafa töluverðan fjölda aðstoðarmanna, 

einn fyrir hverja fimm til tíu nemendur. Hér er um að ræða áhugaverða 

tilraun í háskólakennslu sem er allrar athygli verð.  

                                                            
5 Leikinn vantaði í viðhengi með greininni á netinu en Randi sendi mér hann góðfúslega í 
tölvupósti. Ég vitna í leikinn sem hluta greinarinnar sem hann er upprunalega.  

Mynd 3. Dýflissur og drekar 
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Mest lifandi hlutverkaspilin eru það sem kallað hefur verið á ensku, og 

reyndar íslensku líka larp (e. Live Action Role Playing). Í bók sinni Leaving 

Mundania (2012) fjallar Lizzie Stark um heim larpsins með eftirminnilegum 

hætti. Eina tilvikið sem hún nefnir um larp í tengslum við skólastarf er að 

hún minnist á Østerskov Efterskole (Østerskov Efterskole, e.d.) en það er 

frískóli6 í Danmörku sem byggir starf sitt algjörlega á spilum, fyrst og fremst 

lifandi hlutverkaspilum. Ekki er hægt að sjá að í íslenskum skólum hafi 

nokkur beitt fyrir sig lifandi hlutverkaspilum. Hins vegar má með réttu segja 

að munurinn á spili og svo aftur á móti hlutverkaleikjum sem eru ekki spil sé 

ekki alveg ljós. Hlutverkaleikir eru þekktir úr félagsgreina- og 

tungumálakennslu (sjá t.d. Ívar Rafn Jónsson, 2008). Tarlington og Verriour 

(1991) lýsa aðferð sem þau kalla hlutverkadrama (e. Role Drama) þar sem 

leiðum fyrir kennara til að þróa hlutverkaleiki er lýst. Kennarinn tekur sér 

alltaf hlutverk í verkunum en Klappland felur líka í sér þá nálgun. Rannsókn 

Rannveigar Þorkelsdóttur (2009) á notkun leiklistar í grunn- og 

framhaldsskólum bendir ekki til að notkun hennar sé sérstaklega útbreidd, 

sbr. niðurstöður Gerðar (2012), sjá kafla 2.6 og 8.1.  

Til að námspil standi undir nafni og nám fari fram í krafti þeirra er ekki 

nóg að spila bara spilin, það þarf að vinna úr reynslunni sem felst í 

spiluninni. Scott Nicholson (2012) segir  „[ú]tkoma úrvinnslunnar er að 

nemendur uppgötva merkingarbærar tengingar milli athafnarinnar og eigin 

lífs, og auka þannig námið sem fer fram með athöfninni [að spila]“ (bls. 1). Í 

umfjöllun sinni um norræna hlutverkaleiki (e. Nordic Larp) fjallar Lizzie Stark 

(2012, bls. 207-8) um að slík úrvinnsla sé lykilatriði í spilunum, enda hafi 

leikmenn oft tekist á við tilfinningalega krefjandi aðstæður og þurft að taka 

siðferðilega erfiðar ákvarðanir. Markmið slíkra alvöruspila er vitaskuld 

einhvers konar nám – um sjálf og samfélag – þó þeir fari fram utan 

hefðbundinna skólaveggja. Í Klapplandi er úrvinnslan mikilvæg til að kanna 

tengingar við efnisinnihald spilsins um feril stjórnmála og jafnframt gætu 

leikmenn þurft að ræða framgöngu sjálfra sín eða annarra, einkum ef 

einhver hefur tekið leikinn inn á svæði ljóta leiksins sem er ræddur í kafla 

2.3. Róbert Jack (2006) fjallar um þýska heimspekingin Wilhelm Schmid en 

samkvæmt honum felst „hin yfirvegaða lífslist í sjálfsmótun, þ.e. meðvitaðri 

vinnu sjálfsins í sjálfu sér“ (bls. 109). Þannig mótast einstaklingurinn og 

menntast við það að eiga reynslu, yfirvega hana og fella inn í þroskasögu 

                                                            
6 „Efterskole“ er sérstök tegund af skólum í Danmörku sem 14-18 ára nemendum býðst að 
dvelja í eitt til þrjú ár og ljúka grunnskólanámi. Þetta eru yfirleitt heimavistarskólar og gjarna 
með sérhæfingu af einhverju tagi tengt listum eða íþróttum, og í tilfelli Østerskov 
hlutverkaleikir. 
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sína. Reynslan getur verið djúpstæð og dramatísk, tilfinningaleg eða 

vitsmunaleg; en án yfirvegunar og úrvinnslu mun hún ekki skila sér í 

auknum þroska eða námi. 

Af einhverjum ástæðum hefur norræna larpið ekki náð til Íslands. Helst 

má finna líkindi í merkilegum þátttökuleikverkum hópsins Kviss, Búmm, 

Bang. Vilborg Ólafsdóttir lýsir verkum þeirra svona: „Þetta eru aðstæður 

skapaðar af okkur, handrit fyrir þig að fylgja innan aðstæðna sem eru 

skrifaðar af okkur, engir leikarar, engir áhorfendur […] bara þú að leika það 

sem segir í handritinu, helst um stund svo að þú náir að sökkva þér djúpt í 

aðstæðurnar“ (2014). Ég tók þátt í þátttökuverkinu Djöfulgangur 14. mars 

2014 til að kynnast þessu af eigin raun, það næsta sem ég komst því að 

larpa og átti þar magnaða upplifun. Ég lít svo á að í hönnun á spili á borð við 

Klappland sé verið að hanna upplifun7 og leiða nemendur í gegnum tilteknar 

aðstæður sem þeir vonandi ná að lifa sig inn í. Spilið er þannig sviðsett 

leikverk og ákveðið drama í hverri spilun.  

Veigamesta dæmið um notkun hlutverkaspils 

sem ég hef fundið í tengslum við skóla og menntun 

á Íslandi er Skólaþingið (2007). Skólaþingið er í 

raun ekki alveg ólíkt Klapplandi þó að þar sé tekið 

stærra skref í að líkja beint eftir starfi Alþingis. 

Nemendum úr efri bekkjum grunnskóla býðst að 

koma og taka þátt í leiknum skólunum að 

kostnaðarlausu. Sambærileg skólaþing eru 

starfandi í tengslum við þjóðþing á Norðurlöndum 

og víðar. Skólaþingið er mjög metnaðarfullt 

verkefni og hefur verið hannað sérstakt húsnæði í 

kringum það. Ég heimsótti þingið á vorönn 2014 og 

fylgdist með upphafi leiks hjá nemendahóp. Mér 

leist nokkuð vel á ferlið; upplýsingatækni er 

hugvitssamlega notuð, aðstaðan skemmtileg og 

viðfangsefnin áhugaverð. Nemendur fjalla um 

frumvarp um íslenskan her, eftirlit með 

tölvunotkun barna og kattahald (2007). Leikurinn er hlutverkaleikur þannig 

að nemendur ráða ekki í hvaða flokki þeir eru og mikið af efni leiksins er 

samið fyrirfram þó að einnig gefist möguleiki til persónulegrar aðkomu 

nemenda. Í raun má segja að Skólaþingið eigi margt sammerkt með 

þátttökuleikhúsi að hætti Kviss Búmm Bang, þó innihaldið gæti ekki verið 

                                                            
7 Þetta orðalag vísar til enska hugtaksins, „experience design“  sem er hutak úr 
markaðsfræðum sem á margt sammerkt með leikvæðingu, sjá Pullman og Gross (2004). 

Mynd 4. Úr þingsal Skólaþings 
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ólíkara milli þess og Djöfulgangs. Stýringin í báðum þessum verkum er 

töluverð og spurning hvort að larparar myndu fallast á að hér væri um 

eiginlega lifandi hlutverkaleiki að ræða; spunaþátturinn er ekki sterkur. Hins 

vegar er lögð áhersla á smurða framvindu þar sem inn koma nýir og 

spennandi vinklar eftir því sem atburðarásinni vindur fram. Varðandi 

Skólaþingið má ef til vill spyrja sig hvort að framvindan sé nógu krassandi og 

hvort húmorinn sé of fullorðins. Ég veitti því athygli að leikarar sem léku 

hlutverk sem birtust á skjánum voru í eldri kantinum en mögulega myndi 

leikurinn höfða betur til krakkanna ef þau hlutverk væru í höndum unglinga. 

Ekki hefur verið gerð fræðileg úttekt á reynslu nemenda eða formleg 

kennslufræðileg rannsókn á verkefninu. Sem tilraun í notkun á nýstárlegum 

kennsluaðferðum verður Skólaþingið að teljast með því markverðasta sem 

ég hef rekist á lengi.  

2.8 Leikvæðing 

Hér að ofan minntist ég á fyrirbærið „leikvæðingu“ (e. gamification). 

Deterding o.fl. (2011) skilgreina það svona: „leikvæðing felur í sér notkun á 

þáttum úr spilum og leikjum í samhengi sem er ekki leikur eða spil“ (sama, 

bls. 1). Þegar talað er um þætti úr spilum er algengast að notast við þætti á 

borð við stigagjöf, framgang sem veitir viðurkenningu og töflur þar sem 

keppendur raðast eftir styrkleika (e. leader board). Verkefni á borð við 

Klappland er ekki leikvæðing, heldur er þar um að ræða að þróa spil til að 

nota í kennslu í heilu lagi. Algengasti vettvangur leikvæðingar er 

markaðssetning á netinu með tiltölulega einfaldri beitingu stigagjafar. Helsti 

vettvangur umræðu um leikvæðingu eru fyrirlestrar á netinu. Jesse Schell 

bjó til hugtakið í fyrirlestri sínum á Dice 2010, Gabe Zicherman (2011) talar 

um hvernig leikvæðingin muni leggja undir sig heiminn, meðan Jo Kim 

(2011) og Deterding (2011) fjalla um mikilvægi þess að koma á 

merkingarbærri leikvæðingu og benda á að notkun stigagjafar og annarra 

einfaldra þátta úr leikjum geti oft gert meiri skaða en gagn og látið 

viðskiptavini eða þá sem starfsemin beinist að verða háða punktum og 

annars konar ytri umbun. Þetta hefur verið kallað stigavæðing (e. 

pointsification), hugtak sem leikjahönnuðurinn Margaret Robertson (2010) 

kynnti til sögunnar. Stigavæðing minnir raunar mjög á einföld 

styrkingarkerfi af ættmeiði atferlishyggju sem hefur verið beitt í skólum, 

einkum á yngri stigum og hefur sömu annmarka (sjá t.d. Kohn, 1999). 

Merkingarbær leikvæðing (e. meaningful gamification) sem Jo Kim (2011) 

og Deterding o.fl. (2011) fjalla um felur hins vegar í sér þættina sem koma 

fram í töflu 2: þætti sem einkenna innihaldsríkari spil og leiki. 



 

27 

2.9 Samantekt fræðilegs kafla 

Í þessum fræðilega kafla eru raktir ólíkir þræðir úr fræðaheiminum sem 
leiða að Klapplandi og prófun þess. Notkun leikja og spila á sér sögu á 
Íslandi og víðar eins og fjallað var um í kafla 2.2. Notkun spila og leikja í 
kennslu er valkostur til að auka fjölbreytni í starfi innan framhaldsskóla eins 
og rætt er í kafla 2.6. Hlutverka- og hermileikir á borð við Klappland gefa 
nemendum möguleika á að takast á hendur margvísleg verkefni og ef þeir 
eru vel hannaðir gefa þeir nemendum góð tækifæri til tjáningar, 
rökhugsunar, samskipta og sköpunar af ýmsu tagi. 
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3 Grunnþættir menntunar 

3.1 Grunnþættir, lykilhæfni og hæfniviðmið: lýðræði 

Spilið Klappland sækir inntak sitt í hugmyndir um lýðræði en það er 

jafnframt einn af skilgreindum grunnþáttum náms í framhaldsskólum. Í 

Aðalnámskrá  framhaldsskóla 2011 er fjallað um sex grunnþætti náms8, en í 

henni segir að „[s]kilgreining á grunnþáttum er tilraun til að kortleggja þau 

meginsvið almennrar menntunar sem skólastarfið stefnir að“ (bls. 13). 

Þessir grunnþættir, eða meginsvið eru samkvæmt námskránni:  

 læsi 

 sjálfbærni 

 heilbrigði og velferð 

 lýðræði og mannréttindi 

 jafnrétti 

 sköpun 

Ljóst er að grunnþættirnir tvinnast saman með ýmsum hætti, t.a.m. eru 

tengsl lýðræðis og jafnréttis sterk. Bryndís E. Jóhannsdóttir (2010) bendir 

þannig á í meistaraverkefni sínu að jafnrétti fyrir konur á opinberum 

vettvangi og þátttaka karla á einkasviðinu séu forsenda raunverulegs 

lýðræðis. Annað grunnhugtak í Aðalnámskrá framhaldsskóla 2011 er 

lykilhæfni, en hugmyndin er sú að „lykilhæfnin tengi grunnþættina við kröfu 

um hæfni nemenda“ (myndatexti, bls. 32). Í umfjöllun um lykilhæfni tengda 

lýðræði og mannréttindum segir m.a. „[nemandi] tekur gagnrýna afstöðu til 

siðferðilegra álitamála“ og „[nemandi] er virkur og ábyrgur þátttakandi i 

lýðræðisþjóðfélagi“ (bls. 35). Lýðræðið svífur svo yfir vötnum í hæfni-

viðmiðum kjarnagreina, meðal annars á þriðja hæfniþrepi í íslensku þar sem 

talað er um „þátttöku í málefnalegri umræðu“ og „víðsýni“ (bls. 93) –

fordómaleysi á öllum hæfniþrepum í stærðfræði (bls. 95–98) og 

skírskotunar til skoðanaskipta og fjölmenningar á öllum hæfniþrepum í 

erlendum málum (bls. 100–102). Í hæfniviðmiðum fyrir félagsgreinar (2013) 

sem finna má á vef menntamálaráðuneytisins fær lýðræðið líka all nokkurn 

                                                            
8 Þessir grunnþættir eru raunar sameiginlegir fyrir leik-, grunn- og framhaldsskólastig en í 
þessu verkefni fjalla ég fyrst og fremst um þá í samhengi við framhaldsskólann.  
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sess, til að mynda þetta þekkingarmarkmið á fyrsta hæfniþrepi: „Nemandi 

skal hafa aflað sér almennrar þekkingar og skilnings á jafnrétti, 

mannréttindum og inntaki og framkvæmd lýðræðis“ (2013). 

Í bók sinni Virðing og umhyggja (2007) fjallar Sigrún Aðalbjarnardóttir um 

margt sem á snertifleti við grunnþættina og segir að lýðræðisnám felist í því að 

„læra um lýðræði, í lýðræði og til lýðræðis“ (skáletrun Sigrúnar, bls. 381). Í grein 

um lýðræðisskóla má sjá svipaða pælingu hjá Wolfgang Edelstein (2008a) þar 

sem hann telur upp þrjá þætti þess sama með orðunum „Að læra lýðræði“ / 

„Að móta lýðræði“  / Að lifa lýðræði“ (skáletrun Wolfgangs, bls. 66). Í öðrum 

kafla Aðalnámskrár framhaldsskóla 2011 um gunnþáttinn lýðræði og 

mannréttindi segir „Gert er ráð fyrir að börn og ungmenni læri til lýðræðis með 

því að læra um lýðræði í lýðræði“ (bls. 19). Ljóst má vera að raddir þessar 

tveggja fræðimanna hafa náð í gegn og inn í námskrána. Þegar tekið er til þess 

að nemendur skuli læra „um lýðræði í lýðræði“ er ljóst að fyrra lýðræðið er ekki 

nákvæmlega það sama og hið síðara. Fyrra lýðræðið er lýðræðið sem hugtak, 

þekkingarmarkmið af því tagi sem kemur fram hér að ofan í markmiðum 

félagsgreina. Að læra „í lýðræði“ er öllu snúnara viðfangsefni. Í því tilviki snýst 

þetta væntanlega um að kennsluaðferðir og námsumhverfi einkennist með 

einhverjum hætti af lýðræði.  

Í þemahefti um lýðræði sem grunnþátt vilja Ólafur Páll Jónsson og Þóra 

Björg Sigurðardóttir (2012) strax í upphafi slá þann varnagla að skólastarf 

verði í raun aldrei alveg „í“ lýðræði (bls. 9) þar sem skólinn sé ekki samfélag 

jafningja og möguleikar nemenda til áhrifa séu takmarkaðir. Athyglisverðar 

tilraunir í menntamálum á borð við Sudbury Valley skólanna (Sudbury 

Valley, e.d.) gefa þó vísbendingu um að mögulega sé þetta ekki alveg svona 

einfalt. Lýðræðislegar náms- og kennsluaðferðir eru helst þær sem Ingvar 

Sigurgeirsson (2013) kallar sjálfstæðar og skapandi (bls. 199). Spil og leikir á 

borð við Klappland bjóða upp á töluvert sjálfstæði og möguleika fyrir 

nemendur til að vera sjálfráða og skapandi. Ef nemandi er í bekk eða 

aðstæðum þar sem honum er nauðugur einn kostur að taka þátt í spili eða 

leik þegar hann myndi fremur kjósa að gera eitthvað annað er þó ljóst að 

hann er ekki að fullu „í“ lýðræði.  

3.2 Lýðræði í skólastarfi og samfélagi 

Í grein um afstöðu grunnskólakennara til lýðræðis í skólastarfi fjalla Ingimar 

Waage, Kristján Kristjánsson og Amalía Björnsdóttir (2013) um skilgreiningar 

heimspekinga á lýðræði. Þar er sett fram greining sem sótt er til Paul R. Carr 

í annars vegar „þykkt“ og hins vegar „þunnt“ lýðræði. Þunnt lýðræði snýr að 

„stjórnskipun[…], meirihluta og kosningafyrirkomulag[i]“ en þykkt að 
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„persónuleg[um] viðhorf[um], félagsleg[u] réttlæti, meðvitund og virkni 

þegnanna og heildarsýn á manneskjuna“ (bls. 81). Með ákveðinni einföldun 

mætti segja að þegar fjallað er „um“ lýðræði hljóti „þunnir“ eiginleikar þess 

að koma sterkir inn, en ef við viljum dvelja „í“ lýðræðinu erum við frekar að 

nálgast þykku útgáfuna. Ein niðurstaða rannsóknar Ingimars o.fl. er að 

„viðhorf kennara til lýðræðis er jákvætt, en þá skorti þekkingu á 

möguleikum þess“ (bls. 89).  

Bandaríski heimspekingurinn John Dewey er sá sem hefur haft einna 

mest áhrif á umræðu um tengsl lýðræðis og menntunar. Sú sýn á lýðræðið 

sem nefnd er „þykk“ á sér ríka skírskotun til hans og byggir á kenningu sem 

hann setur fram um menntun í Democracy and Education (1997). Nefna má 

að eitt mikilvægt einkenni lýðræðismenntunar sem Dewey fjallar um er 

leikurinn sem hluta af starfi í lýðræðisskóla. Hann bendir á hvernig leikir og 

spil hafa verið álitnir hvíld frá alvöru vinnu, en að þessar athafnir bjóði upp á 

mikla möguleika til að vera menntandi í sjálfum sér. Í Schools of Tomorrow 

(1915) fjallar Dewey um dæmi um hvernig leikur og leiklist hafa rutt sér til 

rúms í framsæknum skólum í Bandaríkjunum á fyrstu árum tuttugustu aldar. 

Ekki er alveg laust við að greining Ingimars o.fl. (2013) og aðrar 

sambærilegar feli það í sér að „þunnur“ skilningur á lýðræði sé á einhvern 

hátt ófullnægjandi og jafnvel jaðri við að vera ósiðlegur. Slíkur skilningur 

bjóði upp á „átakalýðræði, þar sem niðurstaða er knúin fram með 

einföldum meirihluta“ (Ingimar Ólafsson Waage o.fl., 2013, bls. 80). Ekki 

verður hér dregið í efa að þykka lýðræðið hans Deweys sé eftirsóknarverð 

hugsjón. Framhjá hinu verður ekki vikist að lýðræði er líka stjórnarform og 

kerfi sem heldur utan um átök og hagsmunagæslu ólíkra hópa í 

lýðræðisríkjum samtímans. Einkenni þeirra er að veita átökum í farvegi þar 

sem leiða má þau til lykta án blóðsúthellinga eða beitingar (verulegs) 

ofbeldis. Einfalda skilgreiningu á lýðræði má finna hjá Collier og Levitsky 

(1997): Lýðræði er fyrir hendi þar sem almennar kosningar fara fram, þar 

sem kjörgengi er almennt og ekki er um meiriháttar kosningasvindl er að 

ræða, auk þess sem ákveðin lágmarks mannréttindi á borð við 

tjáningarfrelsi, frelsi til að halda fundi o.s.frv. sé virt (1997, bls. 433). 

Mikilvægt einkenni á slíku fyrirkomulagi er möguleiki til að ná völdum með 

því að komast til áhrifa innan fjöldahreyfinga á borð við stjórnmálaflokka og 

verkalýðsfélög. Nám „um“ lýðræði verður að draga upp þessa mynd og 

tryggja að nemendur geti verið gagnrýnir á lýðræðið og geri sér grein fyrir 

takmörkunum þess.  

Umræða skyld þessari sem á sér djúpar rætur í heimspekisögunni er 

umræðan um kappræðu annars vegar og rökræðu hins vegar. Kappræðan 
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einkenni þá átakastjórnmál en rökræðan samræðustjórnmál, eða þykkt 

lýðræði. Páll Skúlason hefur haldið gagnrýni á kappræðu mjög á lofti, meðal 

annars innan stjórnmálanna (sjá t.d. Páll Skúlason, 2014 og 1987, 347–363). 

Aftur er það ljóst að rökræðan er góð hugsjón. Hins vegar megum við ekki 

leiða hjá okkur að kappræðan (e. rhetoric) er mikilvæg og að veruleiki 

lýðræðisins er sá að fólk beitir gjarna orðum sínum til að koma hagsmunum 

á framfæri. Vandinn sem blasir við er hvort sviðsetning á átakastjórnmálum 

þar sem beiting kappræðu kemur við sögu sé siðferðilega ásættanleg í 

skólastarfi. Ég tel hiklaust að svo sé. Franski félagsfræðingurinn Pierre 

Bourdieu (2007) hefur það eftir Macchiavelli að lýðveldi sé það 

stjórnarfyrirkomulag sem væri líklegast til að geta af sér dygðuga 

einstaklinga, af því að í slíku samfélagi borgaði dygðin sig. Bourdieu leggur 

þó áherslu á að búa verði þannig um hnútana að klárt sé að dygðug hegðun 

sé einstaklingunum í hag, ekki dugi að vera bara „fögur sál“ og „láta 

siðaprédíkun nægja“ (bls. 99, 99n). Segja má að Klappland sé sviðsetning 

samfélagsins sem geti opnað fyrir möguleika nemenda til gagnrýninnar 

rannsóknar og jafnframt að svigrúmið sem veitt er innan spilsins til 

misdygðugrar hegðunar sé mikilvægt til að þessu markmiði verði náð. Hér 

vil ég líka benda á að ef að spilið væri of augljóslega siðferðilega eða 

stjórnmálalega „rétt“ væri það umtalsvert leiðinlegra.  
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4 Klappland, spil og kennslutæki 

4.1 Spilið  

Allra fyrsta útgáfa spilsins varð til sem hugmynd að aðferð til að kenna 

lýðræði í tengslum við fyrirlestra um grunnþáttinn lýðræði haustönn 2012 

og vorönn 2013 á vegum SEF í samstarfi við Karl Jóhann Garðarson. 

Frumútgáfan hét Þingspilið og var í raun mun líkara Skólaþinginu (sjá kafla 

2.7) en endanlegri útgáfu Klapplands. Í umsókn um styrk til þróunar á 

námspili til að kenna lýðræði til Þróunarsjóðs námsgagna vorið 2013 setti ég 

fram hugmynd um þróun spilsins og þegar ég fékk styrkinn fór vinnan á fullt. 

Nálgun sem mér hefur þótt jákvæð og nýst mér vel í lífi mínu og starfi er að 

leita til fólks sem er sérfrótt á hinum ýmsum sviðum og snemma í 

þróunarferlinu leitaði ég ráða hjá Rúnari Þór Þórarinssyni sem er ásamt 

konu sinni Maríu Huld Pétursdóttur höfundur spilsins Ævintýralandið. Í því 

spili eru ýmsir þættir hlutverkaspila aðlagaðir að heimi ungra leikmanna 

þannig að þeir geti notið sín. Á frumstigum Klapplands var framlag Rúnars 

mikilsvert, m.a. í því að leiða mér fyrir sjónir mikilvægi þess að prófa spilið 

mikið og oft. 

Í kafla 2.7 fjalla ég um Skólaþingið og eftir að ég byrjaði að þróa spilið hef 

ég rekið mig á að verkefni þar sem nemendur leika stjórnmálamenn og 

sviðsetja þing eru ekki óalgeng. Hlutverkaspil á borð við Dýflissur og dreka 

sem ég fjalla um í kafla 2.7 snúast mikið um bardaga og líkamleg átök. Þetta 

er ekki að undra þar sem rætur þeirra liggja í stríðsspilum (Peterson, 2012). 

Hlutverkaspil af ýmsu tagi hafa þróast með mismunandi áherslum, en í 

mörgum þeirra er mikil áhersla á bardaga, ofbeldi og hrylling. Ég hef ekkert 

á móti leik með ofbeldi, en það virðist ljóst að í samtímanum fara átökin 

fram með öðrum hætti: á þingi, á fundum og í títtnefndum „reykfylltum 

bakherbergjum“. Hugmynd mín byggði að hluta til á því að reyna að búa til 

spil sem tjáði og gæfi mynd af átökum sem einkanna nútíma veruleika.  

Enn er það svo að stór hluti af afþreyingarefni í sjónvarpi og kvikmyndum 

er svipuðu marki brennd og spilin með mikilli áherslu á glæpi og líkamleg 

átök af einhverju tagi. Undanfarin ár hefur þetta verið að breytast og má 

segja að tvær sjónvarpsþáttaraðir hafi haft áhrif á mig við hönnun spilsins. 

Er þar fyrst að nefna Borgen (2010), þætti sem fjalla um Birgitte Nyborg og 

leið hennar í embætti forsætisráðherra Danmerkur. Í þessum þáttum 

blandast hið pólítíska og persónulega á skemmtilegan hátt. Nyborg er með 
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fallegar hugsjónir, við höfum samúð með henni og hún virðist vera 

siðferðilega gegnheil. Í heimi stjórnmálanna eru margar gildrur og 

spurningar um hvenær tilgangurinn helgar meðalið eru aldrei langt undan. Í 

annan stað er það bandaríska þáttaröðin House of Cards (2013) þar sem 

Frank Underwood sem er valdamikill öldungadeildarþingmaður beitir 

ýmsum brögðum til að feta upp valdastigann í Washington. Ólíkt Nyborg er 

Underwood illmenni og fyrir Underwood er það aldrei spurning að velja þá 

leið sem tryggir honum meiri völd. Báðar þessar þáttaraðir sviðsetja heim 

stjórnmálanna og átök sem eru háð á þeim vettvangi. Báðir þættirnir taka 

mjög gagnrýna afstöðu til vestræns lýðræðis, þó að House of Cards sé mun 

afdráttalausari í að draga upp ógeðfellda mynd. Hugmynd mín með 

Klapplandi býður upp á heim þar sem hægt er að takast á og leiða mál til 

lykta án líkamlegs ofbeldis. Jafnframt er hugmyndin að vekja þátttakendur 

til umhugsunar um gangvirki lýðræðisins og kveikja með þeim gagnrýna 

vitund um kerfið. Í þessu tilliti er úrvinnslan úr spilinu mjög mikilvæg. Ég vil 

líka nefna að ákveðinn hluti af innblæstrinum kemur úr verki Gerðar 

Kristnýjar, Ballið á Bessastöðum (2007), kannski frekar varðandi það sem 

nefna mætti helst það er varðar keim, ákveðna léttúðuga og kerskna 

afstöðu til stjórnmála og valdamanna. Þennan innblástur fékk ég áður en ég 

vissi að Gerður Kristný er einn af höfundum Skólaþingsins. 

Hér á eftir kemur yfirlit yfir meginmarkmið spilsins (sjá töflu 7) og svo lýsing 

á gangi leiksins, með athugasemdum og útskýringum. Ákveðnir þættir eru settir 

í samhengi við uppruna úr öðrum spilum, og hugað er að tengingum við 

kennsluaðferðir eða námskrá eftir því sem við á. Lýsingin er þannig ítarlegri en 

regluheftið (viðauki I) og uppbyggingin hnitar í kringum leikhluti og leikhlutverk. 

Yfirlit um leikhluti má sjá í töflu 5, og yfirlit hlutverka í töflu 6. Í textanum á eftir 

er hvort tveggja feitletrað til glöggvunar. 

Grunnþátturinn læsi og lykilhæfni tengd honum sem fjallað er um í 

Aðalnámskrá framhaldsskóla 2011 (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 

2011) nær til allra hluta spilsins, að: „taka þátt í samræðum“ – „[flytja] 

áheyrilegt mál“ – „[lesa] fjölbreyttan texta“ (Læsi, tjáning og samskipti á 

íslensku) og „[geta] aflað gagna, flokkað og nýtt sér upplýsingar á 

gagnrýninn hátt“ (Læsi, tjáning og samskipti um tölur og upplýsingar),  

(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 34-37). 

Í upphafi er ákveðið hver er landshöfðingi, í flestum tilvikum myndi það 

vera kennarinn. Landshöfðinginn er sá sem kallaður er í hlutverkaspilum 

leikstjórnandi, (e. Game Master - GM). Í Dýflissum og drekum er reyndar 

talað um Dýflissustjóra (e. Dungeon Master – DM). Í flestum slíkum leikjum 

er leikstjórnandinn utan spilsins, hann tekur ekki þátt persónulega, heldur 
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heldur hann utan um leikinn, spilar allar persónur sem eru ekki leikmenn (e. 

Non-Player Character – NPC), úrskurður um vafamál og sér til þess að sagan 

sem verður til með leikmönnum eigi sér framvindu. Í Klapplandi er leik-

stjórnandinn í hlutverki og heppilegt að nota einhvers konar búning (t.d. 

kórónu) til að sýna þetta. Spilið er hér í sama anda og leiklistaraðferðin Role 

Drama (Tarlington og Verriour, 1991) en líkt og nefnt er í kafla 2.7 er 

kennarinn alltaf í hlutverki með nemendum þar. Gangi mála er þannig stýrt 

að verulegu leyti af kennaranum. Hins vegar er frelsi til athafna og nálgana 

umtalsvert, og að auki er ekkert því til fyrirstöðu að nemandi taki að sér 

þetta hlutverk ef hún eða hann treystir sér til.  

Tafla 5. Leikhlutir í Klapplandi 

Leikhlutur Hlutverk 

Landsblað  
(viðauki A) 

Segir til um í hvaða landi leikurinn gerist. 

Persónublað  
(viðauki C) 

Yfirlit um gang leiks hjá hverjum leikmanni, stigabókhald. 

Bréfaklemma  
(viðauki G) 

Utanumhald gagna.  

Markmiðsspjöld 
(viðauki B) 

Gefur leikmanni markmið til að vinna að sem gildir til stiga. 

Dýramyndir 
(viðauki F) 

Skipa í hlutverk smala eða almenns leikmanns. 

Teningar 
(viðauki G) 

4, 6, 8 og 10 og jafnvel 12 hliða teningar.  

Flokksblað 
(viðauki C) 

Samningur og stefnuskrá flokks. 

Stjórnarsáttmáli 
(viðauki C) 

Flokkar í stjórn skrá sig hér og semja um stefnumál. 

Sáttmáli 
skuggaráðuneytis 
(viðauki C)  

Stjórnarandstaðan semur um stefnumál. 

Embættisspjöld 
(viðauki D) 

Spjöld sem gefa til kynna hvaða embætti leikmaður fær, gildir til 
stiga. 

Örlagaspjöld 
(viðauki E) 

Segja til um hvað gerist á kjörtímabili og geta haft áhrif á stig.  

Orður (viðauki H) Veittar af landshöfðingja, gilda til stiga. 

Regluhefti  
(viðauki I) 

Sjálfskýrandi. 
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Tafla 6. Hlutverk í Klapplandi 

Hlutverk Virkni 

Landshöfðingi Stýrir leiknum, heldur utan um gang mála, veitir orður og 
úrskurðar um vafamál. Oftast kennari.  

Leikmaður Allir aðrir en landshöfðingi eru leikmenn og hafa jafna 
möguleika á að vinna.  

Smali Tímabundið hlutverk sem er úthlutað samkvæmt tilviljun. 
Smalar úthluta teningum sem veita stig í fyrstu umferð og 
mynda hornsteina flokka. 

Flokksleiðtogar Leiða samningaviðræður flokka í stjórnarmyndun og 
myndun skuggaráðuneytis.  

Ráðherrar í ríkisstjórn og 
skuggaráðuneyti 

Slík embætti gilda til stiga. Leik lýkur við myndun stjórnar.  

Landspjöld (viðauki A). Í blábyrjun leiks eru dregin svokölluð landsspjöld. 

Á þeim kemur fram í hvaða landi spilað er, því Klappland er bara eitt af 

Sprelllöndunum ásamt Grátlandi, Stapplandi og Hlælandi. Þessi spjöld hafa 

ekki mikil áhrif á gang leiksins en textinn skapar ákveðið andrúmsloft (sbr. 

það sem kallað er á ensku „flavour text“ í spilum á borð við Magic the 

Gathering). Hér er um að ræða upplýsingar og hluti sem hafa ekki bein áhrif 

á gangvirki leiksins en geta aukið gildi hans engu að síður. Slíkir þættir höfða 

til þeirra sem hafa áhuga á könnun samkvæmt kerfi Jo Kim (sjá töflu 2). 

Lýsingar á löndunum gefa auk þess tilefni til heildrænnar hugsunar um 

leikinn og opna fyrir möguleika til að vinna með þræði úr honum í fleiri áttir. 

Í þessu tilliti má líta svo á að leikurinn vísi í grunnþáttinn sjálfbærni og 

lykilhæfni tengda honum og styrki nemendur í að taka „gagnrýna afstöðu 

gagnvart umhverfi, samfélagi, menningu og efnahagskerfi“ (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 35).  

Síðan fá allir leikmenn úthlutað:  

Bréfaklemmu (viðauki F) (með henni festa þeir verkefnaspjald við 

persónublað).  

Persónublað (viðauki C). Persónublaðið er leikhlutur sem er 

óaðskiljanlegur hluti vel flestra hlutverkjaleika og á rætur sínar í Dýflissum 

og drekum. Líkt og í öðrum hlutverkaleikjum er það hér sem leikmaðurinn 

heldur utan um persónu sína og gengi hennar í spilinu. Ólíkt því sem gerist í 

Dýflissum og drekum er ekki um að ræða að hver persóna hafi marga 

mismunandi eiginleika og hæfileika sem eru settir fram á blaðinu. Styrkur 

allra leikmanna er jafn í upphafi og einungis er eitt stigakerfi sem hefur 

virkni í gegnum allt spilið. Stigin, eða styrkurinn heitir einfaldlega stig og það 
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sem þau tjá eru völd. Völd eru þá skilin bæði sem atkvæðavægi og annars 

konar styrkur, sambönd og auðæfi. Leikmenn velja sér nafn, og teikna mynd 

af persónu sinni (ef þeir óska) og skrá afdrif og árangur sinn í spilinu á það. 

Jafnframt er á persónublaðinu reitur sem heitir „pælingar“ en þar geta 

leikmenn tjáð sig um spilið á meðan á því stendur og að því loknu. 

Persónublað hlutverkaleikja er skemmtilegt tæki og má nýta það í sambandi 

við vinnu á öðrum sviðum, t.d. í bókmenntakennslu. Áhugaverður flötur í 

því samhengi er yfirvegun og íhugun um hvaða eiginleikar skipta máli 

varðandi samsetningu persónu. Thyschen, McIlwain, Brolund og Hitchens 

(2007) hafa komist að því að úthlutun mótaðrar persónu með meiri dýpt 

skili meiri ánægju í spilun og að þar skipti líkindi milli leikmanna og persónu 

ekki máli. Þetta gæti verið íhugunarefni fyrir framhaldsvinnu með spil á 

borð við Klappland. Þessi hluti leiksins er sá eini sem býður upp á einveru 

sbr. Palmer (2007) í töflu 4. Vinna með persónublöð gæti styrkt sjálfsgreind 

nemenda (Armstrong, 2001) og tengist grunnþættinum sköpun og 

lykilhæfni tengda honum (Mennta- og menningarmálaráðuneyti , 2011). 

Markmiðsspjald (viðauki B). Þátttakendur fá leynilegt verkefni til að 

vinna að í spilinu sem stjórnmálamenn. Markmiðin sem hægt er að fá eru 

tvenns konar. Í fyrsta lagi verkefni sem byggja á því að leikmenn eigi að 

vinna tilteknum málum brautargengi. Þessi mál eru af ýmsu tagi, fæst þeirra 

í anda þess sem við tengjum við stjórnmál frá degi til dags. Hér eru öflugir 

málsvarar lúðrasveitar ríkisins, baráttumenn fyrir byggingu þjóðarhallar og 

ástríðufullir stuðningsmenn lögbundinnar útigrillunar á árshátíðardaginn. 

Stig vinnast við það að koma markmiðum sínum að í sáttmála ríkisstjórnar 

eða skuggaráðuneytis (stjórnarandstaða) eða að ná í embætti sem tengist 

því með einhverjum hætti. Í öðru lagi eru markmið tengd öðrum 

leikmönnum. Hægt er að lenda í því að eiga að vinna gegn öðrum leikmanni, 

og jafnframt að fá hlutverk njósnara þannig að leikmaður eigi að komast á 

snoðir um leynimarkmið tiltekinna annarra leikmanna. Stig vinnast þá við 

það að ná árangri samkvæmt fyrirmælum og er það gert upp í lok leiks. 

Þessi spjöld bjóða mögulega upp á það að leikurinn verði örlítið ljótur sem 

nauðsynlegt er að ræða í úrvinnslu (sjá kafla 2.7 og 4.2). Öll skráning á 

markmiðum í sáttmála er gerð með skriffærum á blað. Þannig er möguleiki 

fyrir leikmenn að búa til sín eigin markmið. Leikmenn og landstjóri þurfa að 

gefa sér góðan tíma til að tryggja að allir skilji í hverju markmið þeirra felst 

því upp geta komið deilur og umræður um merkingu. Í þessu samhengi er 

læsistengingin augljós. Markmiðin eru almenn og að mestu úr lausu lofti 

gripin. Engu að síður koma einhver þeirra inn á svið eins og „byggingu 
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þjóðarhallar“9 og „lúðrasveit ríkisins“ og gætu þá kveikt pælingar um 

þjóðernishyggju. Önnur vísa í „virkjun sjávarfalla“ og „hérarækt“ og tengjast 

þá viðfangsefnum innan sjálfbærnikennslu og mögulega náttúrufræði.  

Mynd af kind, geit eða hundi (viðauki F). Þessar myndir eru einföld 

aðferð til að skipta nemendum í hópa og skipa í hlutverk. Þeir sem hafa eins 

mynd af kind eða geit eru saman í hóp og þeir sem fá mynd af hundi eru 

smalar. Þannig að í 20 nemenda hópi eru fjórir smalar og fjórir fjögurra 

manna hópar sem fengið hafa eins myndir í hendurnar.  

Þegar allir hafa valið sér nafn og áttað sig á verkefni sínu fara þeir í hópana 

og smalar safnast til landshöfðingja. Þessir hópar eru tilviljanakenndir og hafa 

enga merkingu. Þessi hluti af ferli Klapplands víkur í veigamiklum atriðum frá 

veruleikanum og það eru ekki beinar kosningar í Klapplandi. Smalarnir eru 

þannig í raun þeir sem útdeila valdi. Þeir eru bæði kjósendur, en líka handhafar 

annara gerða af valdi. Hægt er að líta á þá sem e.k. „flokkseigendur“ eða 

hugsanlega „svipur“ (e. whip) eins og þekkjast sumstaðar á þjóðþingum, t.a.m. 

kynnumst við Frank Underwood úr House of Cards fyrst í hlutverki svipu. Líkt og 

með stigin býður þessi þáttur upp á möguleika til margs kyns umræðna og 

opnar á möguleika til túlkunar fyrir nemendur. Tækifæri til einveru eru 

takmörkuð héðan í frá og spilið virkar fremur til ræktunar félagsgreindar 

(Armstrong, 2001) og til hóps og spennu, sbr. töflu 4.  

Teningar (viðauki G). Smalarnir fá nú í hendur teninga, 4 hliða, 6 hliða, 8 

hliða, 10 hliða og 12 hliða eða jafn marga og leikmenn eru í hópunum. Þeir 

halda nú til fundar við hópana og hver smali fundar með hverjum hóp. 

Hverjum fundi smala með hóp lýkur með því að hann réttir nemendum 

teninga, einn fær hæsta, annar næst hæsta og svo framvegis. Útkomu 

teningsins skrá nemendur sem stig. Á fundunum reifar smali afstöðu sína til 

málefna og byggir hann málflutning sinn á verkefni sínu, en hefur samt 

mikið frelsi. Hver smali þarf að hlusta á alla og velur hann hver fær hvaða 

tening eftir því hvernig honum líst á málflutning viðkomandi og hvort hann 

vill vera í flokk með henni eða honum. Smalarnir eiga þannig fund með 

öllum hópunum og í lokin eru allir komnir með 4 tölur í reitina hjá sér sem 

þeir leggja svo saman og sú tala er styrkur hvers leikmanns sem þátttakanda 

í stofnun stjórnmálaflokks í næstu umferð. Smalarnir kasta svo öllum 

teningunum sem þeir hafa og sú tala verður þeirra stigatala. Hér er kynntur 

til sögunnar nokkuð ríkur heppnisþáttur. Ég ræði stigakerfið síðar (sjá kafla 

7.1), en ég tel að hér sé um ákveðna jöfnun meðal leikmanna að ræða og 

                                                            
9 Ómeðvitað virðist landið sem spilið gerist í líkjast eilítið Íslandi á fyrri hluta tuttugustu aldar. 
Þannig virðast þessar lúðrasveitir og þjóðarhallir kallast á við „Háborgina“ sem íslenskir 
menningarfrömuðir vildu sjá rísa á millistríðsárunum (Ólafur Rastrick, 2013).  



 

39 

þetta sé leiknum til framdráttar. Marghliða teningana sæki ég í Dýflissur og 

dreka og fylgir þeim ákveðin stemming sem er skemmtileg. Ef ekki er hægt 

að nálgast teninga í spilabúð er hægur vandi að sækja sér smáforrit sem sér 

um teningakast í tölvu eða snjallsíma. Í þessum þætti spilsins fer fram mikil 

tjáning og skoðanaskipti þar sem allir fá tækifæri til að láta í sér heyra. 

Mikilvægt er að landshöfðingi gangi um og hvetji þátttakendur áfram og sjái 

til að smalar vinni á svipuðum hraða og jafnframt að benda þeim sem eru 

með opin verkefnaspjöld á að þeir geti sagt hvað sem er. Ef leikmenn ætla 

sér að ná í sem flest stig gæti verið áhugaverð aðferð að hlusta eftir málstað 

hvers smala og taka svo undir hann, en halda til haga fyrir sig hver það er 

sem í raun væri líklegastur bandamaður í að koma sínum málefnum áfram. 

Mér finnst mikilvægt að framgangurinn hér sé frjáls, og flokkast þetta á 

vissan hátt sem kerfi sem kalla mætti á ensku „non-system system“, þ.e.a.s. 

kerfi innan kerfis sem þar sem ríkir mikið frjálsræði. Hér er höfðað sterkt til 

grunnþáttarins lýðræðis og lykilhæfni tengda honum, t. d. eflir þessi vinna 

„jákvæð[a] og uppbyggileg[a] félags og samskiptahæfni“ (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 35). 

Það næsta sem gerist er að allir leikmenn standa upp og smalarnir taka sér 

stöðu hver á sínum stað. Eftir stutta stund gefur landshöfðingi til kynna að allir 

eigi að ganga til þess smala sem þeir vilja helst vinna með, og á þetta helst að 

gerast hratt. Landshöfðingi minnir á að á síðari stigum muni gefast tækifæri til 

að skipta um flokk. Þetta val getur verið erfitt og skiptir miklu máli. 

Flokksblað (viðauki C). Þegar hér er komið sögu fær hver flokkur flokksblað 

í hendur. Sá sem er með flest stig í hópnum er leiðtogi flokksins, og hefur 

smalinn nú ekkert sérstakt hlutverk, nema ef hann er með flest stig. 

Hópurinn þarf að finna nafn á flokkinn og velja honum slagorð. Skrá þarf alla 

meðlimi flokksins og stigafjölda þeirra, en sá stigafjöldi er jafnframt 

þingstyrkur flokksins. Landshöfðingi aflar upplýsinga um styrk hvers flokks 

og skráir hjá sér, og þá er hægt að sjá möguleika á stjórnarsamstarfi. 

Hentugt getur verið að setja þetta upp í Excel og varpa upp á skjá með 

skjávarpa. Uppsett skjal fyrir slíkt verður í rafrænum fylgigögnum spilsins. 

Einnig er hægt að gera þetta beint á töflu, en gott að hafa það vel sýnilegt. 

Nú þurfa flokksmenn að koma sér saman um fimm mál til að skrá á 

málefnaskrá flokksins en þetta verða einu málin sem flokkurinn má hafa 

með sér inn í stjórnarmyndun. Hér þarf að huga að því að semja og ná 

málamiðlun og nú geta þeir sem hafa náð góðum stigum í smalaumferðinni 

beitt sér af nokkru öryggi. Þó ekki sé um flókna stærðfræði (samlagningu og 

frádrátt) að ræða reynir hér að vissu marki á það að þátttakendur séu 

talnaglöggir og átti sig á hvaða áhrif ákveðnar samsetningar og breytingar 

geta haft á stöðu mála.  
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Að flokkum mynduðum og málefnaskrám sömdum er gott tækifæri til að 

gera stutt hlé, og upplagt að nota það til að hafa e.k. veitingar, en í leiknum 

flokkast þessi tími sem Árshátíðardagur. Í hléinu gefst fólki úr ólíkum 

flokkum tækifæri til að skrafa og myndast möguleikar til að finna nýjan flokk 

ef leikmanni finnst hann ekki hafa komið ár sinni nógu vel fyrir borð. 

Sniðugt er að láta hópinn undirbúa þennan þátt fyrirfram og skipta með sér 

verkum hver komi með hvað. Spilun heldur áfram að einhverju leyti inn í 

hléið þar sem að óformlegir samningafundur og leynimakk af ýmsu tagi 

getur farið fram.  

Flokksskipti. Reglan varðandi að skipta um flokk er að ef leikmaður vill 

skipta þá þarf hann að kasta 6 hliða teningi og missa samsvarandi fjölda 

stiga og kemur upp, en þau bætast þá við hjá gömlu flokksfélögunum. 

Flokksskipti má eiga alveg fram undir lok leiks.  

Næsta skref er stjórnarmyndun. Flokkar sem eru samanlagt með 

meirihluta stiga geta myndað stjórn með því að gera með sér 

stjórnarsáttmála (viðauki C). Á hann eru skráð nöfn flokkana og stigafjöldi. 

Síðan þurfa flokkarnir að koma sér saman um hvaða fimm mál eiga að vera 

á málefnaskrá flokksins og í hvaða forgangsröð. Að auki er útdeilt 

embættum með þar til gerðum embættaspjöldum (viðauki D). Flokkar sem 

ekki komast í stjórn mynda skuggaráðuneyti og gera sáttmála sem slíkt, og 

skipta líka með sér embættum. Embætti í stjórn gefa fleiri stig en vegna 

þess að færri eru í skuggaráðuneyti er þar möguleiki á að ná nokkuð góðum 

árangri. Rétt er að athuga að leyfilegt er að skipta um flokk hvenær sem er 

og getur það haft mikil áhrif, einkum ef leikmaður er með mikið af stigum, 

eða ef leikmenn ákveða að fara saman. 

Þegar stjórn og skuggaráðuneyti hafa verið mynduð reikna allir stig sín 

með því að afhjúpa verkefnaspjöldin. Einhver af sérhæfðari spjöldunum 

geta haft afleiðingar sem geta vakið nokkra furðu og jafnvel gremju. Að 

þessu loknu er spilinu nánast lokið, en ekki alveg. Í lokin eru dregin 

svokölluð örlagaspjöld (viðauki E) sem geta haft áhrif á það hver lokastigin 

verða, þá getur t.d. brostið á heimskreppa og ef öll stefnumál eru 

kostnaðarsöm getur það verið dýrt fyrir stjórnina og hún jafnvel fallið.  

Að lokum er að nefna að landshöfðingi getur veitt orður (viðauki H), 

ugluorðuna og blómriddararegluna og gilda þær til stiga. Þetta má nota til að 

jafna leik, veita einhverjum sem hefur verið óheppinn uppreisn æru. Ef einhver 

leikmanna er yngri en hinir er viðkomandi tilvalinn sem viðtakandi orðu.  

Þá er leik lokið og ekki annað að gera en að taka myndir af nýrri 

ríkisstjórn og skuggaráðuneyti í því landi sem spilað var í!  
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4.2 Kennslutækið, kennsluleiðbeiningar 

Markmið með Klapplandi eru hér í töflu 7:  

Tafla 7. Markmið Klapplands 
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virkja nemendur 

 stjórnmálaflokkur jákvæðni kynna / 
endurvekja spil 
og leiki 

 meirihluti gagnrýni auka fjölbreytni 

 vald  lýðræðsileg 
vinnubrögð 

   sköpun 

Kennsluleiðbeiningar með leik eða spili lúta að  

 kynningu og upphitun 

 spilun  

 úrvinnslu 

Þegar spil er að mótast er rökrétt að áherslan sé fyrst og fremst á spilunina 

og þá snýst hugsun höfundar spilsins fyrst og fremst um hana. 

Spilahönnuðir sem starfa á almennum markaði þurfa ekki heldur að leiða 

hugann að neinu verulegu leyti að hinum þáttunum. Reyndar er það svo að í 

leikjaheiminum hefur hugtakið „metagaming“ (sjá t.d. Skaff Elias og félaga, 

2012) orðið útbreitt, en það eru umræður og athafnir tengdar leiknum sem 

eru samt ekki hluti hans. Slík umframspilun er í námspilum að hluta 

kynningin og úrvinnslan. Það má einnig hafa það í huga að þó að hluti 

úrvinnslunnar geti farið fram á meðan á spilun stendur, þá er meirihluti 

hennar úrvinnsla á því hráefni sem verður til í spilinu og á sér stað eftir á. 

Líkt og allt annað tengt spilinu þá spretta hugmyndir til mögulegrar 

úrvinnslu fram af spilinu sjálfu. Það sem hér fylgir eru óprófaðar hugmyndir, 

leiddar fram af því sem ég hafði í huga í upphafi hönnunar. Þessar 

hugmyndir má svo enn betrumbæta í ljósi niðurstaðna úr prófun spilsins.  

Framhaldsskólinn og efri bekkir grunnskóla búa við hefð þar sem mikil 

og stíf skipting milli greina einkennir alla menningu skólanna (Gerður G. 

Óskarsdóttir, 2012). Ein afleiðing þessa er stundatafla sem er skipt af mikilli 

festu milli námsgreina og afskaplega erfitt að fá einhver liðleika inn í þau 

mál. Eins og ég hef nefnt þá þarf helst lengri tíma til að spila Klappland en 
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hefðbundinn tími í töflu býður upp á þó hægt sé að vinna í kringum það. Af 

sömu ástæðu er nauðsynlegt að námsefnispakki af þessu tagi eigi skírskotun í 

ákveðna eða ákveðnar námsgreinar. Ég legg því fram hér drög að hvernig mætti 

útfæra úrvinnslu spilsins með tilliti til þriggja ólíkra námsgreina; heimspeki, 

félags-, stjórnmálafræði og lífsleikni með snertingu við leiklist og myndlist.  

4.2.1 Heimspeki 

Þótt Klappland sé ekki augljóslega heimspekispil, býður það upp á margvíslega 

möguleika í tengslum við heimspekikennslu, einkum þegar farið er í hugtök 

tengdum stjórnmálaheimspeki. Helsta aðferð heimspekikennarans er 

samræðan og henta ýmsar samræðuaðferðir til að takast á við reynslu úr 

spiluninni (sjá t.d. Heimspekitorg). Einnig væri hægt að ímynda sér stutt 

ritunarverkefni eða annars konar tjáningu. Viðfangsefnin hér skiptast þrennt. 

Í fyrsta lagi er um að ræða e.k. röklega / frumspekilega greiningu á 

hugtökum á ýmsum spilaþáttum, beina greiningu á t.a.m. leikjahugtakinu, 

eðli þess að taka á sig hlutverk í hlutverkaleik og tengja við hugmyndir 

heimspekinga um greiningu á slíkum hugtökum.  

Í öðru lagi væri umræða um hugtök sem fjalla um stjórnmál. Hér kæmu upp 

spurningar um að búa til gott samfélag, og hvort líta megi á Klappland sem slíkt 

samfélag. Hvernig lítur t.a.m. stjórnarsáttmálin út með tilliti til slíks? Annað 

viðfangsefni hér væri að spá í stigin og valdahugtakið. Ekki er neinn skortur á 

heimspekingum til að vísa í hér, frá Platon, gegnum Aristóteles yfir í Locke og 

Foucault. Hér er jafnframt hægt að skoða pælingar um hvort einhver líkindi séu 

með vinstri og hægri pólítík og stjórnmálaheimi spilsins.  

Í þriðja lagi er það siðfræðilega hliðin sem vísar í þær siðferðilegu klípur 

sem kunna að hafa komið upp, t.a.m. í tengslum við markmiðaspjöld sem 

setja fólk í þá stöðu að þurfa að beita sér gegn öðrum leikmönnum o.s.frv. 

Jafnframt sú einfalda staðreynd að beita má blekkingum og taka dæmi um 

það og fá nemendur til að meta að hvaða marki þeim finnist það 

ásættanlegt. Hér er gott að vísa í hefðbundnar kenningar um nytjahyggju og 

skyldusiðfræði.  

4.2.2 Félagsgreinar 

Aðferðir úrvinnslu í félagsgreinum gætu verið með mjög svipuðu móti og í 

heimspekinni og þar er samræðan tilvalin. Jafnframt mætti hugsa sér að 

taka málin öðrum tökum t.a.m. að nemendur settu sig í 

rannsóknarstellingar og skrifuðu skýrslur um stjórnmálaástandið í landinu 

sem spilið snérist um eða settu saman lítinn fréttaþátt með viðtölum við 

ráðherra. Viðfangsefnin væru þá jarðbundnari en í heimspekinni, þó að 
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vissulega myndu pælingar um eðli valdsins koma til greina. Hér er hægt að 

líta sérstaklega á myndun flokkana og bera saman við raunverulega flokka. 

Einnig yfirvega hvernig þeir hafa myndast sögulega, hvernig þeir passa inn á 

ása varðandi hugtök eins og hægri / vinstri, umhverfisvernd, alþjóðahyggju 

eða þjóðernisstefnu.  

4.2.3 Lífsleikni og samstarf við skapandi greinar 

Sem hluti af námskeiði í lífsleikni, eða mögulega áfanga sem væri miðaður 

við yfirferð á grunnþáttunum líkt og einhverjir framhaldsskólar hafa verið 

með í kortunum gæti spilið hentað mjög vel, mögulega í samstarfi við 

leiklistarkennara. Í spilun væri hægt að vera með búninga og bregða á leik 

með ræðuhöld og gera mikið úr árshátíðardeginum, t.d. með því að 

nemendur komi með sínar eigin veitingar (ef um skólaeldhús er að ræða 

mætti nýta það). Úrvinnsla gæti verið mun opnari og frjálsari en í 

heimspekinni eða í félagsgreinum og lagt meira upp úr að viðhalda 

fantasíunni og gleðinni. Í slíkri reynslu færi vitaskuld fram nám um stjórnmál 

en minna yrði gert úr því að draga einhverja sérstaka athygli að því, 

áherslan væri á óhefta sköpun og innlifun. Hér gæti líka verið spurning um 

að bæta inn fleiri óvæntum atriðum í spilið með það fyrir augum að auka 

dramatík og skemmtigildi. 

4.2.4 Þverfagleg nálgun 

Skemmtilegast væri að þræða allar þessar nálganir saman í eina heildstæða, 

þar sem Klappland væri veigamikill hluti í námskeiði þar sem viðfangsefnið 

væri þverfagleg vinna í spilum og leikjum af öllu tagi.10 

                                                            
10 Ég bauð upp á slíkt námskeið í V.Í. fyrir veturinn 2014-15 en það hlaut því miður ekki náð 
fyrir augum nemenda.  
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5 Aðferðafræði 

5.1 Starfendarannsóknir 

Hönnun spils er frá upphafi ákveðið rannsóknarferli. Hugmyndin að baki 
leiksins og stakir hlutar hans koma héðan og þaðan og er raðað saman að 
yfirveguðu ráði. Yfirvegunin fer fram í virku sambandi höfundar spilsins við 
leikmenn í endurteknum prófunum (e. playtest). Á sama hátt er starf 
kennarans stöðugt rannsóknarferli í samstarfi við nemendur og 
samstarfsfólk. Á undanförnum árum hefur rannsóknarnálgun rutt sér til 
rúms þar sem þessi staðreynd er virt og rannsókn kennarans á sjálfum sér 
og starfi sínu fær vægi sem raunveruleg rannsóknaraðferð, í formi þess sem 
á íslensku hefur verið kallað starfendarannsókn. Þegar ég kynntist þessari 
stefnu fyrst var ég heillaður af henni, en öldungis ósáttur við nafngiftina. Ég 
skrifaði svo grein þar sem ég útlista minn skilning á henni og fann upp nýtt 
heiti, „gerendarannsóknir“ (Ármann Halldórsson, 2008). Skemmst er frá því 
að segja að nýyrði mitt hlaut engan hljómgrunn. Edda Kjartansdóttir (2010) 
deilir andúð minni á orðinu starfendarannsókn en finnst mín lausn engu 
skárri, þó hún samþykki að hún sé hugsanlega örlítið meira lýsandi (bls. 50). 
Hugmyndin að baki orðinu mínu er að hún nái betur enska orðinu „action 
research“. Í grein minni rek ég meðal annars áhrif brasílíska 
menntafrömuðarins Paolo Freire (1996) á starfendarannsóknirnar, en í því 
samhengi er valdefling mikilvægt atriði. Starfendarannsóknir eru 
margvíslegar, en grundvallaratriði þeirra er að starfsmaður gerir rannsókn á 
sínu eigin sviði með það að augnmiði að gera starf sitt betra. 

Starfendarannsóknir færa það vald sem býr í þekkingu á starfinu til 
kennarans sjálfs (eða starfenda / gerenda á hvaða sviði sem er). Mutnick 
(2006) bendir á hvernig Freire sem róttækur menntafrömuður leitaðist við 
að losa almenning undan höftum kúgunar á margt sameiginlegt með landa 
sínum Augusto Boal sem stofnaði leikhús hinna kúguðu. Í verkum sínum 
rannsaka þeir og ná að setja fram nýja sýn á samband kennara og nemenda 
annars vegar og leikara og áhorfanda hins vegar (bls. 42). Valdeflingin sem 
felst í rannsóknum og bauki kennara í rólegu umhverfi Íslands á tuttugustu 
og fyrstu öld er vitaskuld ekki þrungin sama lífsháska og þessara brasílísku 
eldhuga, en engu að síður get ég dregið til mín orku úr þessum pælingum. 
Þátttökuleikhús þeirra félaga í Kviss, Búmm, Bang sem ég ræði í kafla 2.7 er 
líka að nokkru leyti innblásið af hugmyndum Boal.  
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5.2 Kennari, hönnuður, listamaður 

Starfendarannsóknir bjóða upp á meira frelsi og sveigjanleika en aðrar 

aðferðir úr fjölskyldu eigindlegra rannsóknaraðferða. Í doktorsritgerð 

Hafþórs Guðjónssonar (2002) á hann ímyndað samtal við skrifstofuna sína 

(bls. 252–253). Í M.Ed. ritgerð Eddu Kjartansdóttur sem ég vitna til hér að 

ofan (2010, skrifuð undir handleiðslu Hafþórs) sviðsetur Edda sjálfa sig sem 

Birtu og vinnur úr rannsókn á eigin starfi með fulltingi spurningamerkis og 

hænunnar Brendu. Í báðum þessum tilfellum kemur það til að rannsakendur 

beita aðferðum sem verða að teljast úr heimi lista eða fagurbókmennta til 

að tjá það sem þeir vilja koma á framfæri með verkum sínum. 

Kennarinn er þá ef til vill orðinn rannsakandi og listamaður. List 

kennarans, líkt og list leikarans, lítur að því að búa til upplifun eða kannski 

að hanna upplifun (Pullman og Gross, 2004) og ein leið til að nálgast slíka 

hönnun er að setja upp spil og leiki. Raunar tel ég að nálgast ætti menntun 

með það í huga að hanna umhverfi sem væri í alla staði menntandi. Þannig 

mætti koma til móts við sífellt ríkari þátt hins umlykjandi (e. ambient) í lífi 

okkar. Reynsla nemenda frá því að þeir koma inn í skólann, og í allri 

umgengni þeirra ætti að vera hugsuð eða hönnuð. Hugtakið um hið 

umlykjandi sæki ég til danska fræðimannsins Ulrik Schmidt (2013) en 

samkvæmt honum einkennist samtími okkar af nærveru hins umlykjandi, í 

formi tónlistar, félagsmiðla og margra annarra þátta. Í grein um 

kennaramenntun kynnir Hafþór Guðjónsson svokallað „aðstæðuviðhorf“ 

sem hann byggir meðal annars á kenningum Jerome Bruner (1996). 

„Aðstæðuviðhorfið […] beinir athygli okkar að samspili manns og umhverfis 

og hvetur okkur til að útvíkka námshugtakið.“ (bls. 15). Með hið umlykjandi 

og aðstæðuviðhorfið í huga verða viðfangsefni okkar ekki bara að einni rás 

sem öll athygli þátttakenda beinist að, heldur tökum við viðfangsefnið 

heildrænni og mögulega listrænni tökum. Sú nálgun að hanna spil er þannig 

ein leið til að búa til upplifun sem er á fleiri en einni rás. 

Starfendarannsóknum er gjarna líkt við spíral líkt og þennan sem finna 

má á heimasíðu Jean McNiff (e.d.) en hún er ein af lykilkenningasmiðum á 

sviði starfendarannsókna:  

 

 

 

Mynd 5. Starfendarannsóknaspírallinn 
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Hugmyndin með spíralnum er að í upphafi kviknar eitthvert vandamál, síðan 

kemur hugmynd að lausn, hún er prófuð, svo yfirveguð og aðlögðuð og svo 

heldur þetta áfram. Slíkan spíral er auðvelt að laga að hugmyndinni um 

spilahönnun: Hugmynd og útfærsla – prófun – yfirvegun – ný útfærsla. Það 

er ákveðin fegurð í framsetningunni á þessum spíral að hann getur vísað og 

leitt í margar áttir. Afurðir af því ferli sem þessi ritgerð fjallar um eru þá að 

minnsta kosti þrjár: 

-ritgerðin sjálf 

-spilið Klappland 

-nýr og breyttur Ármann (betri fagmaður) 

Í dæmum Hafþórs og Eddu er áherslan fyrst og fremst á persónulegu 

breytinguna, þannig að á einhvern hátt hafa starfendarannsóknir náð að 

taka sjálfið inn í rannsóknirnar og þær hafna alfarið hlutlægum þriðja 

persónu nálgunum á rannsóknir á menntun. McNiff (2006) hefur fjallað um 

þetta í grein þar sem hún fjallar um mikilvægi þess að sjálf kennarans sé 

sýnilegt og til staðar þegar fjallað er um starf hans fræðilega.  

5.3 Tilviksannsóknir og sviðslistafræði 

Þó að vinna mín að prófun spilsins beri sterkt svipmót starfendarannsókna 

má segja að annað snið eigindlegra rannsókna eigi jafnframt við, en það eru 

svokallaðar tilviksrannsóknir (e. case study) (Creswell, 1998; Rúnar Helgi 

Andrason, 2003). Í tilviksrannsóknum notar rannsakandi fleira en eina 

tegund gagna til að öðlast skilning á einu eða fleiri tilvikum (Creswell, bls. 

62). Í mínum tilviki eru það tilvik í fleirtölu og gögnin eru af nokkrum 

gerðum, sjá töflu 8. Í tilviksrannsóknum áttar rannsakandi sig að nokkru 

leyti á hlutunum eftir á (Rúnar Helgi Andrason, bls. 284), samanber 

spurninguna um „hvort eitthvað óvænt komi upp á“ í spilun. Í hefðbundnari 

tilviksrannsóknum er rannsóknin þannig að tilvikið er líklega í fortíðinni og 

ekki sviðsett af rannsakandanum: Hins vegar er það nokkuð sérkennilegt við 

spilaprófunina að þær eru tilvik sem hefðu ekki átt sér stað nema fyrir 

aðkomu rannsakandans. Þannig eru þessi tilvik í raun sviðsetning (e. 

performance) og má hugsa sér að nota hugtök frá sviðslistafræðingum á 

borð við Schechncer (2013). Lykilhugtak þar er leikurinn og er það 

grundvallaratriði að leikur, sem sagt frjálst atferli (sjá kafla 2.3), einkenni 

allar sviðsetningar og sé hluti af innsta eðli þeirra (bls. 89). Það er jafnframt 

ein hugmyndin innan þeirra fræða að gjörningurinn og rannsóknin geti 

tvinnast saman í eitt og ljóst má vera að líkindi milli þessara fræða og 

starfendarannsókna er töluverður.  
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Frá upphafi þróunar Klapplands hefur það reglulega verið prófað. Sá hluti 

þess ferils sem þetta verkefni hnitar að mestu um eru síðustu kerfisbundnu 

prófanirnar í þremur framhaldsskólum vorið 2014. Í starfi mínu og pælingum 

almennt í lífinu undanfarin ár hafa félagsmiðlar fengið aukið vægi. Ég lýsi því 

hvernig ég byrjaði spunaspilapælingar mínar með því að leita á náðir Facebook í 

áður tilvitnaðri grein í Málfríði (Ármann Halldórsson, 2012). Með svipuðum 

hætti þá auglýsti ég eftir áhugasömum kennurum til að taka þátt í spilaprófun á 

þeim vettvangi með þessum orðum:  

Ágætu vinir! Þetta er smáauglýsing til allra sem kenna 

unglingum eða í framhaldsskóla, heimspeki, félagsgreinar eða 

eitthvað í þeim dúr. Mig vantar samstarfsaðila til að prófa spilið 

mitt Klappland á vorönn. Spilið er kennslutæki í kennslu um 

lýðræði og stjórnmál. Þetta myndi fela í sér undirbúning hóps - 

spilun og úrvinnslu, og myndi taka samtals ca. 6 klst. (1 í 

undirbúning/ 2-3 í spilun / 1 í úrvinnslu). - helst með sem stystu 

millibili. Ég mun nálgast þetta sem starfendarannsókn, taka upp 

spilun og kanna viðhorf nemenda og samstarfskennara - 

mögulega sem hluta af mastersnámi og líka vegna skýrslu sem 

ég þarf að skila til RANNÍS. Endilega látið þetta berast áfram! 

Lysthafendur hafi samband við mig með því að senda mér 

skilaboð hér á Facebook eða armann.halldorsson@gmail.com. 

Ég þarf því miður að miða við að vinna þetta á 

höfuðborgarsvæðinu, nema að einhverjar snjallar leiðir myndu 

finnast til að fjármagna ferðir um landið!  

Þessi auglýsing birtist 15. desember 2013 í Facebookhópunum Roleplayers á 

Íslandi og Framhaldsskólakennarinn. Svör bárust frá kennurum í fimm 

framhaldsskólum og tveimur grunnskólum. Valdir voru þrír kennarar til 

samstarfs. Í töflu tvö er yfirlit um skólana og kennarana. Ég hef breytt 

nöfnum á kennurunum og vísa til skólanna með tölunum 1–3.  
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Tafla 8. Þátttakendur í prófun spilsins 

Kennari Skóli  Fjöldi 
nemenda 

Grein Spilari 
 

Stjórn spils 

Guðrún Skóli 1 - 
bekkjarskóli 

11 (1 hópur) Inngangur að 
félagsgreinum 
(sérdeild). 

nei Rannsakandi 

Sævar Skóli 2 
bekkjarskóli 

19 (1 hópur) Lokaáfangi í 
félagsfræði 

já Rannsakandi 

Ketill Skóli 3 
áfangaskóli 

66 (3 hópar) heimspeki, 
grunnáfangi 

já Ketill 

Úrtakið verður að teljast blanda af þægindaúrtaki (e. convenience sample) 

og úrtaki samkvæmt ákveðnum mælikvörðum (e. criterion sample), 

(Creswell, bls. 119). Ég taldi gott að hafa bæði bekkjarskóla og áfangaskóla, 

vana og óvana kennara og svo líka nemendur á ólíkum aldri og að einhverju 

leyti mismunandi getustigi. Að auki voru sjónarmið varðandi þægindi, 

staðsetningu á skólum og tíma í stundaskrá hluti af grundvelli valsins. 

Spilaprófun fóru svo fram einu sinni í hverjum námshóp. Hjá Guðrúnu og 

Sævari mætti ég og stýrði spili og hitti svo hópana í stutt spjall. 

Spilaprófanirnar eru fyrst og fremst í þeim þætti verkefnisins sem snýst um 

spilun (sbr. umræðu í 2.8 og kafla 4) en mikilvægt er að rannsaka og útfæra 

möguleika varðandi úrvinnslu, tengsl spilsins við námsgreinar og annað 

námsefni o.s.frv. frekar. Kennsluleiðbeiningar með spilinu munu taka á 

þessum þáttum og verða endurbættar eftir því sem reynsla kemst á notkun 

þess. Í töflu 9 er yfirlit gagna sem var aflað í spilaprófun. 

Tafla 9. Yfirlit gagna úr prófun spilsins 

 Persónublöð úr 
spilun 

Ritaðar 
athugasemdir 
nemenda 

Myndir úr 
spilun 

Upptaka af umræðum 
um spil 

Skóli 1 11 já já nei 

Skóli 2 19 já já  já 

Skóli 3 66 Í 1 hóp nei í 2 hópum 

Persónublöðin eru mikilvægustu gögnin, en þar er haldið utan um framgang 

spils og árangur hvers leikmanns, auk þess sem að á mörgum þeirra eru 

ritaðar athugasemdir sem koma fram á meðan spilun fer fram eða beint í 

kjölfar hennar og eru því gagnlegar. Ritaðar athugasemdir nemenda eru 
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svör þeirra við spurningum um annars vegar hvernig þeim líkaði spilið og 

hvort þau teldu sig hafa lært eitthvað af því. Á meðan á spilun stóð voru 

teknar myndir af nemendum en Lichtman (2006) bendir á að myndir geti 

verið sterkur hluti í eigindlegum rannsóknum (bls. 149). Í skóla 3 var spurt 

sérstaklega um tengsl við kennslugreinina heimspeki. Umræður um spilið 

byggðu á þessum þremur spurningum:  

-Var gaman að taka þátt í spilinu? 

-Hvað lærðirðu? 

-Hvernig tengist spilið kennslugreininni? 

Þessar spurningar tengjast rannsóknarspurningum um hvaða lærdóma megi 

draga af spilinu og hversu mikil virkni sé í spilun.  

Myndir voru teknar og upptökur gerðar á snjallsíma minn af gerðinni Galaxy 

S.4.  

Þrjár dagbókarfærslur sem ég færði rafrænt á dagbókarvefnum 

www.penzu.com 

Kennararnir svöruðu eftirfarandi spurningum sem ég sendi þeim skriflega:  

Hvernig fannst ykkur virkni nemenda vera í tímum þar sem 

Klappland var spilað? 

Hefur spilið borið á góma í tímum í samhengi við önnur 

umfjöllunarefni? 

Hefur þú trú á notkun hlutverkaspila / annarra spila í þinni 

grein og hefðirðu áhuga á að þróa þann þátt starfsins frekar? 

Þessar spurningar lúta líka að virkni nemenda og vísa svo veginn inn í 

möguleika varðandi úrvinnslu á spilinu. 

5.4 Takmarkanir rannsóknar 

Það hefði verið unnt að fá fyllri mynd af spilaprófununum með söfnun fleiri 

gagna. Það hefði mátt taka upp heila spilun. Jafnframt hefði verið möguleiki 

að halda skipulagða rýnihópa með nemendum og með kennurum. Ég tel að 

það náist áhugavert sjónarhorn í anda starfendarannsókna við það að 

rannsakandi er þátttakandi í athöfninni, en það dregur líka úr möguleikum 

hans til að sinna gagnasöfnun. Þannig mætti hugsa sér að ef hlutlausir aðilar 

hefðu verið viðstaddir til að sinna upptöku og skráningu hefði mátt ná fyllri 

mynd af því sem fór fram. Annar veigamikill veikleiki er að þar sem að 

http://www.penzu.com/
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tímaskali verkefnisins er skammur er ekki mögulegt að meta með 

skynsamlegum hætti þá þekkingu sem nemendur kunna að tileinka sér við 

þátttöku í verkefninu. Að sama skapi er heldur ekki nokkur leið að sjá hvort 

þátttaka kennara og nemenda kunni að varða veginn fyrir frekari útbreiðslu 

spila og leikja sem kennslutækja í framhaldsskólum.  

5.5 Siðfræðileg álitamál 

Í úrvinnslu á spilaprófunum er stuðst við umræður og gögn úr spilun sem 

hugsanlega væru rekjanleg til einstaklinga. Því var verkefnið tilkynnt til 

Persónuverndar, og þátttakendur / forráðamenn ólögráða þátttakenda 

undirrituðu bréf til samþykkis um þátttöku. Bréfin fylgja með sem viðauki J. 
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6 Niðurstöður 

Við yfirlegu og rýni í gögnin með rannsóknarspurningar í huga komu fram 

eftirfarandi þemu sem ég ætla að ganga út frá í frásögn af tilvikunum eða 

gjörningunum sem spilaprófanirnar eru.  

1. Lærdómur: Hvað lærðu nemendur og hvernig tengist það náms-

greinum sem um er að ræða?  

2. Spilið: Hvernig virkaði spilið og hvaða skoðun höfðu leikmenn á 

ákveðnum þáttum þess?  

3. Virknin: Hversu virkir voru nemendur, var gaman og átti sér stað 

innlifun?  

4. Félagsvídd: hvaða áhrif hafði spilaði á félagslegan veruleika nemenda.  

5. Sköpun: hvernig virkjaði spilunin sköpunargáfu nemenda.  

Þemu 1, 2 og 3 voru í huga rannsakanda þegar hann lagði upp í rannsóknina, 

en 4 og 5 spruttu af vísbendingum sem komu fram við úrvinnslu gagna, eða 

sem „hið óvænta“ sem þó var vænt í síðustu rannsóknarspurningunni. 

Í þessum kafla ræði ég hvert þema sem ég lýsi hér að ofan og greini 

niðurstöður með því að fara þvert á gögnin. Ég mun draga athygli að mun 

milli skóla ef við á, en raunin er þó sú að líkindi milli hópa eru mun meiri en 

aðgreining. Rétt er að slá þann varnagla að varðandi ákveðna þætti er mjög 

erfitt að fullyrða út frá þeim gögnum sem eru fyrirliggjandi, meðan annað 

liggur betur fyrir. Allar tilvitnanir í nemendur eru óleiðréttar og orðrétt 

hafðar eftir.  

6.1 Lærdómur 

Mjög algeng tilfinning hjá nemendum virðist vera að þeir hafi ekki lært 

mikið af spilinu, kemur þetta fram í umræðum og rituðum svörum. Einn 

nemandi í skóla 3 segir þó „ég lærði margt um leið og ég fór að segja frá 

spilinu þá fattaði ég um hvað allt snérist“, góð vísbending um mikilvægi 

úrvinnslunnar. Annar í skóla 3 segir „ég komst nær því hvernig stjórnmál 

virka“ og einn í skóla 1 segir „[s]kemmtileg leið til að kenna manni um 

lýðræði, atkvæðagreiðslu og svoleiðis“. Einhverjir nemendur telja sig hafa 

lært mikið af spilinu og finnst það vera fræðandi, en því miður er ekki alveg 
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ljóst þá að hvaða leyti eða um hvað. Einn nemandi í skóla 2 segir að hann 

myndi vilja hafa spilið nær íslenska stjórnkerfinu: „Við lærum miklu meira af 

því að fara i svona hlutverkaleik heldur en að lesa 50 blaðsíður heima um 

íslenska stjórnkerfið“, en það gætu talist meðmæli með Skólaþinginu sjá 

kafla 2.7. Í umræðum í skóla 3 vísuðu nemendur til Skólaþingsins og virtust 

ekki yfir sig hrifin og fannst Klappland skemmtilegra. Þeim fannst eins og 

málin þar hefðu ekki verið nægilega áhugaverð.  

Í skóla 2 gátu nemendur tengt samningaviðræður og tilraunir til 

málamiðlana við það sem þau hefðu lært í alþjóðastjórnmálum um samskipti 

ríkja. Sævar [kennari] hefur vísað til spilsins í umfjöllun um það eftir spilun, til 

dæmis með því að „að láta nemendur ímynda sér að þeir hefðu fengið spjald 

með „þú átt að sölsa undir þig nágrannaríki““ og í skóla 1 hafa þau tengt spilið 

við umfjöllun um lýðræði og stjórnkerfi, en í skóla 3 var spilað í síðustu viku fyrir 

verkfall svo þar gafst ekki tækifæri til frekari úrvinnslu. 

Í skóla 3 var spilað í heimspeki og voru einhverjir nemendur efins (eins og 

heimspekingum sæmir). Einn spyr „[e]r þetta heimspekileikur?“ á persónublaði 

sínu. Í skrifuðum svörum benda þau á að verið sé að „búa til samfélag“ eins og 

einn kemst að orði, og það hafi verið viðfangsefni heimspekinnar frá fornu fari. Í 

umræðum komu upp hugmyndir um möguleika á að setja fram markmið á 

heimspekilegum nótum. Sævar[kennari] sagði að í einum hóp hefði kviknað 

hugmynd um markmiðsspjaldið: „Þú ert Platon. Útrýmdu listum“11 Í rituðum 

svörum og umræðum kom líka fram hvernig spilið fer fram í samræðu og þá 

„eru svo margar hugmyndir í loftinu á frekar heimspekilegu stigi“ og maður 

„[æfist] í að sjá heiminn og hluti með augum annarra“. Einhverjir komu auga á 

siðfræðilega tengingu, t.d. „[s]iðferði er mjög áberandi í spilinu. Oftast eitthvað 

sem væri ekki litið jákvæðum augum í raunveruleikanum“ .Þannig má segja að 

nemendur setji spilið að einhverju leyti í samhengi við heimspekilega aðferð 

(samræðan) og svo viðfangsefni (betra samfélag, útópía), en margir eru á því að 

innihaldið falli betur að stjórnmálafræði eða félagsfræði.  

6.2 Spilið 

Þegar stigagjöfin er könnuð kemur í ljós að í fjölmennari hópunum kemur 

meirihluti stiga úr smalaumferðinni. Meðaltal smalastiga er 18, en meðaltal 

annarra stiga er 6 og þar með meðaltal heildarstiga 24. Einum hópi þótti að 

smalar kæmu of sterkir út, en öðrum að þeir kæmu of veikir út! Gagnrýni á 

að markmiðin skili ekki nógu miklu er líklega gild og þarf að taka til 

                                                            
11 Hér er vísað til neikvæðrar afstöðu Platons til lista sem hann taldi að ættu ekki að vera til í 
fyrirmyndarríki sínu, kenning  sem hann setur fram í Ríkinu (1991). 
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athugunar. Jafnframt er mögulegt að ef hópar spila betur og hafa betri 

skilning á markmiðum sínum muni það skila sér í hærri stigum í lokin. Engu 

að síður er líklegt að flestir hópar muni bara spila einu sinni og því er þetta 

mál sem þarf að athuga, án þess þó að fara að hleypa stigunum upp. 

Einhverjum þótti heppni hafa of mikið að segja. Skóli 1 sker sig nokkuð úr í 

þessu, en þar sem nemendur eru færri þar er meira jafnvægi milli 

smalastiga og hinna stiganna, eða 8 að meðaltali í smalastig og 9 að 

meðaltali í hinum stigunum. Sjá umræðu um stiginn í kafla 7.1. 

Annað atriði sem nokkrir nefna er að spilið „mætti vera skýrara“ eins og 

nemandi í skóla 1 orðar það. Nokkrar athugasemdir um að markmiðs-

spjöldin séu „pínu óljós“ eins og einn í skóla 3 orðar það koma fram. Góð 

ábending er að leiðbeiningar þyrfti fyrir hvern og einn, en í lokaútgáfa 

verður ágrip af reglum prentað aftan á persónublaðið.  

Nemendum í skóla 2 var mjög hugleikið að blanda peningum einhvern 

veginn inn í spilið. Í umræðum sagði einn nemandinn að leikmenn „þyrftu 

að hafa gjaldmiðil til að hafa áhrif á hina“ og í rituðum athugasemdum segir 

nemandi að „það mættu vera platpeningar til þess að kaupa eitthvað eða 

múta einhverjum“.  

6.3 Virkni nemenda 

Upplifun mín og kennaranna var að nemendur voru virkir, skemmtu sér vel og 

lifðu sig inn í spilið. Sævar segir: „Ég [gat ] ekki betur séð en allir hafi tekið fullan 

þátt og gert sitt besta til að ná árangri.“ Guðrún og Ketill taka í sama streng, 

Ketill bendir reyndar á að „maður verður meira meðvitaður um þá óvirku í spili 

heldur en í mörgum öðrum kennsluformum“. Í umræðum í skóla 2 sagði piltur 

að „maður er ekki alltaf að hlusta og tala um einhver efni … frekar að vera 

svona virkur þátttakandi“ og í skóla 1 var það algengt sjónarmið að spilið hefði 

verið of stutt; nákvæmlega hvað er átt við með því er ekki alveg ljóst. 

Vísbending gæti verið fólgin í þessari heiðarlegu athugasemd úr þeim skóla: 

„Þessi leikur var áhugaverður og skemmtilegur. Mikilvægt vegna þess að 

nemendum finnast verkefni leiðinleg almennt, en þar sem þetta var leikur voru 

allir að njóta!“ Algengt orð í athugasemdum nemenda er „gaman“ og 

„skemmtilegt“ og „tilbreyting“. Á ljósmyndum af stjórn og skuggaráðuneytum í 

skólum 1 og 2 sést að nemendur eru kátir og myndir af samningaviðræðum í 

flokkamyndun í skóla 2 sýna að þeir eru niðursokknir í verkefnið en að 

andrúmsloftið er létt. Í svörum Guðrúnar og Sævars kemur fram að í þeirra 

hópum hefðu nemendur sem alla jafna hefðu sig lítið í frammi sýnt áhuga og 

tjáð sig mun meira en þau ættu að sér, eins og Guðrún orðar það: „[e]ins og 

spilið – hlutverkin hafi gefið þeim sjálfstraust til að segja skoðun sína.“ Í 
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skriflegri umsögn frá nemanda í skóla 3 segir: „[Þ]etta var fjör. Gaman að kljást 

við þau verkefni sem krefjast mikillar samvinnu, skilning og hvatvísi.“ Önnur 

skemmtileg athugasemd kom úr skóla 1: „Áhugamikið, voða skemmtilegt og 

freistandi“, og í skóla 2 „Mér fannst takast best í verkefninu var hvað allir voru 

tilbúnir í að reyna á sig og gera sitt besta í spilinu! Í byrjun hélt ég alls ekki að 

þetta myndi ganga svona vel því ég skildi ekkert hvað við vorum að gera, en 

síðan var þetta bara mjög skemmtilegt.“ Hugsanlegt er að þeir sem áttu 

neikvæða upplifun hafi haft sig lítið í frammi. Í umræðum í skóla 2 og 3 kom í 

ljós að sumir voru duglegri að tjá sig og höfðu átt sterkari upplifun og aðrir voru 

daufari. Að teknu tilliti til upplifunar af spilastundunum, umræðna og 

athugasemda tel ég að það megi álykta að spilið henti vel til að virkja nemendur 

og flestum finnist það skemmtilegt. 

6.4 Félagsvídd 

Hóparnir í skólum 1 og 2 þekktust vel og þess vegna kemur ekki mikið fram um 

að þetta hafi haft félagsleg áhrif þar. Skemmtileg athugasemd um þessa hlið 

málanna kemur þó í rituðum athugasemdum í skóla 2: „Best fannst mér […] 

takast parturinn þegar kokteilboðið var í gangi því þá voru allir að reyna að 

sleikja aðra upp og reyna að fá þá til að velja sig til að vera með sér í ríkisstjórn.“ 

Kokteilboðið er sem sagt árshátíðardagurinn sem var í raun bara hluti af spilun í 

skóla 2 þar sem þar var spilað í einni þriggja tíma törn. Athugasemdir um 

félagslega jákvæð áhrif komu fyrst og fremst úr skóla 3 sem er áfangaskóli. Þar 

segir einn nemandi t.d. „[é]g kynntist krökkunum meira“ og aðspurður hvort 

hann hafi lært eitthvað af spilinu segir annar „[e]kki mikið, nema á 

samnemendur mína.“ Og enn segir einn nemandi um það hvers vegna það var 

gaman „það var svo góður félagsskapur“. Einn nemandi í skóla 1 segir „þetta 

gaf mér líka tækifæri til að bonda við krakkana“. Þessar athugasemdir, að 

viðbættum hversu almenn virkni nemenda er í spilun og vísbendingar um að 

nemendur sem gjarna halda sér til hlés láti til sín taka benda til að spilið geti 

hentað mjög vel til að efla samkennd í hópum og ýta undir að þeir kynnist, 

markmið sem er mikilvægt í sjálfu sér. 

6.5 Sköpunarsvið 

6.5.1 Nöfn, einstaklingar og flokkar 

Líkt og kemur í ljós við að skoða spilagögnin eru þau frekar látlaus og mínímalísk. Í 

texta á markmiðsspjöldum og í reglum og mögulega í sjálfu nafni spilsins gætir 

ákveðinnar kerskni og frá fyrstu mínútu er ljóst að þó að viðfangsefnið sé 

grafalvarlegt þá þurfi glíma okkur við það og leikurinn sjálfur ekki að vera þannig. 
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Undirtitill leiksins pólítískur ómöguleikur er þannig óbein tilvitnun í ummæli 

þekkts stjórnmálamanns, en að mínu mati er orðið skemmtilegt þó að sú tilvísun 

muni gleymast. Ég tel að þetta sé heppileg leið til að skapa ákveðna ró gagnvart 

slíkum viðfangsefnum og ýta undir lærdóm, þá geti þessi nálgun eins og Sævar 

orðar það „opn[að] ákveðinn reynsluheim“ fyrir nemendum. Annað sem þessi 

blanda af látlausum gögnum og léttúðugum textaheimi gerir er að ýta undir 

sköpun. Sköpunin tengist þeim sviðum þar sem nemendur eiga val, eins og einn 

nemandi í skóla 3 segir er það kostur „hvað það eru fáar reglur“. Í vali sínu á 

nöfnum á persónur sínar sýna nemendur töluverða sköpun og lúmskan húmor. Í 

skóla 1 hittum við þannig fyrir Sigmund „Spock“ Davíð, Bjarna Ben og Davíð 

Oddsson. Í skóla 2 er vísun í miðaldir með persónunni Sturla Þorláksson og 

nútímamaðurinn Steingrímur J. á þar alnafna. Í skóla 3 eru tvær Vigdísar Hauks, 

og þar er jafnframt heiðursmaðurinn Hannes Hólm og glæfrakvendið Hermías 

Ledjent $wag sem endaði sem forsætisráðherra í sínum hóp. 

Ekki er síður áhugavert að sjá hvernig nemendur velja nöfn á flokka. Í 

skóla 1 var flokkurinn „Dvergarnir 7“ með slagorðið „Hæ, hó við höfum 

fengið nóg“ (þau voru 7) og jafnframt vinstri bláir. Þannig eru nemendur að 

leika sér með að snúa upp á hefðbundin tákn úr stjórnmálunum. Í skóla 2 

rekumst við á Bændaflokkinn Hnoðra og svo hinn óárennilega þýskuskotna 

flokk Blitzkrieg. Þar er líka verið að snúa á hefðbundin hugtök, en flokkurinn 

Hægri kommarnir kom þar sterkur inn. Enn rekumst við á sama þemað í 

skóla 3 þar sem Hægri rauðir skjóta upp kollinum. Í einum hópnum í skóla 3 

eru svo klisjurnar úr stjórnmálunum teknar fyrir í Samstöðuflokknum, 

Heimsflokknum, Listræna þjóðernisflokknum og svo hinum agnarsmáa 

Einræðisflokki sem sótti innblástur sinn til Norður Kóreu. Ég tel að þessi 

opnun á sköpun styrki Klappland mjög. Sú hugmynd að láta nemendur búa 

til flokka í stað þess að skipa þeim í fyrirfram gefna flokka, líkt og  í 

Skólaþinginu, skapi því sérstöðu og lengi jafnframt líftíma þess. Nöfn flokka 

og persóna munu endurspegla tíðarandann hverju sinni. Þessi nöfn eru líka 

tilvalið hráefni þegar kemur að úrvinnslunni.  

6.5.2 Leikræn sköpun 

Ekki eru miklar vísbendingar í gögnum mínum um að nemendur hafi farið í 

mikla leikræna sköpun. Ég get þó vitnað að þegar ég gekk milli hópa í þeim 

tilvikum þar sem ég stýrði leiknum heyrði ég gjarna að nemendur höfðu 

breytt um málróm og beittu ákveðnum málstíl sem er svona ábúðarmikill, 

og í anda þess húmors sem kemur fram í nöfnunum. Ég hugsa að þar sem 

leikurinn er nýr og ég enn upptekinn af að muna allar reglur o.s.frv. þá hafi 

mitt leikræna framlag ekki verið eins skemmtilegt og það gæti verið. Hér er 
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því áskorun og töluverðir sköpunarmöguleikar liggja í þessum þætti. Enn á 

ný skiptir tímaramminn líka máli og möguleiki á að ná góðri sveiflu að þessu 

leyti er mun meiri ef hægt er að gefa sér rúman tíma.  

6.5.3 Myndir 

Þegar ég setti upp persónublaðið skrifaði ég „Nafn – Mynd“ efst í vinstra 

hornið, og hafði „mynd“ nánast með í bríarí. Í spilaprófunum kom hins vegar í 

ljós að margir nemendur nýttu sér þetta tækifæri til að teikna og með mjög 

skemmtilegri útkomu. Ég læt nokkrar myndir, algjörlega valdar af handahófi 

fylgja (úr öllum skólum) og ætla ekki að túlka þær með neinum hætti.  

Tafla 10. Myndir nemenda á persónublöðum 
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6.6 Áhrif á rannsakanda 

Líkt og ég nefni í inngangi er ég áhugamaður um sköpun og lýðræði. Ég fór 

því af stað með þetta verkefni í krafti þess áhuga. Ég hef mesta reynslu af 

því að kenna með nokkuð hefðbundnum hætti og því að stýra umræðum. 

Framkvæmd og þátttaka í spilun er annars konar viðfangsefni og ólíkt 

öðrum aðferðum sem ég hef notað í kennslu. Þegar við bætist að spilið er 

mitt eigið sköpunarverk má segja að upplifunin verði mjög sterk. Það má sjá 

á dagbókarfærslum mínum í kringum prófun spilsins í skóla 1 að ég er mjög 

upptekinn af praktískum úrlausnarmálum, t.d. um mikilvægi þess að allir 

nemendur skilji fyrirmæli á markmiðsspjöldum. Það fer ekki mikið fyrir dýpri 

pælingum þar. Á þessu stigi í sögu Klapplands er ég betri spilahönnuður, 

betri leikstjórnandi og betri kennari fyrir vikið þar sem ég hef vald á 

fjölbreyttari vinnuaðferðum. Ég er jafnframt með fullt af spurningum sem 

mig langar til að reyna að fá svör við: spírallinn (mynd 5) heldur áfram. Á 

mynd 6 set ég fram einfaldaða útgáfu af rannsókninni og niðurstöðunum.  

Spilun 

Bekkur og 
kennari 

forþekking 

væntingar 

spurningar 

Ármann  með 
Klappland 

spurningar 

markmið 

Ármann 

nýtt Klappland 

svör 

fleiri spurningar  

Umræður og ritun 
athugasemda 

Yfirvegun 
Ármanns 

Bekkur og kennari 

ný þekking 

sterkari félagsheild 

svör 

spuriningar 

Mynd 6. Spilaprófunarferlið  
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Vinstra megin (blátt) er lærdómsferli mitt, og hægra megin (gult) er 
lærdómsferli nemenda og samstarfskennara. Inn í ferlið förum við öll með 
spurningar, forhugmyndir og væntingar. Út úr ferlinu kemur einhvers konar 
lærdómur og annars konar breytingar (t.d. félagsleg efling). Nýjar 
spurningar kvikna og spírallinn tvinnar sig áfram. 
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7 Umræða 

7.1 Spilafræðilegar pælingar 

Í ljósi gagnrýni nemenda á stigakerfið sem er fjallað um í kafla 6.2 setti ég 

saman nokkra útreikninga til að greina hvort stigakerfið sé óeðlilega vilhallt, 

eða óvilhallt smölum. Ég setti upp með aðstoð samkennara míns Bergþórs 

Reynissonar stærðfræðikennara síðu í töflureikni (sjá viðauka K). Í ljós 

kemur að meðaltal úr 10.000 köstum með teningum sem er blandað 

tilviljanakennt er kringum 16, en í tilfelli smala þar sem 4, 6, 8 og 10 hliða 

tening er alltaf kastað er meðalútkoman um 16 líka, sjá viðauka K. Við 

rýningu í gögnin úr raunverulegum spilunum kemur í ljós að sigurvegarinn 

er í öllum tilvikum sá sem fær mest stig út úr seinni hluta leiksins. Frekari 

reynslu og prófanir þarf á þetta kerfi áður en því verður breytt.  

7.2 Niðurstöður í ljósi kennsluaðferða 

Í samræmi við rannsókn Gerðar G. Óskarsdóttur (2012) sem ég ræði hér að 

ofan (tafla 3) tel ég að spilun Klapplands myndi flokkast annað hvort sem 

„leikur“ eða „verklegt samvinnuverkefni“ á öðru til þriðja þrepi. Þó að 

ramminn utan um spilið sé nokkuð stífur er að mínu mati óhætt að segja að 

nemendur stýri að töluverðu leyti og í þessu verkefni er engin ein ákveðin 

lausn. Ég tel áhugavert að íhuga hugtakapörin frá Palmer (tafla 4) í ljósi 

aðstæðuviðhorfsins sem Hafþór Guðjónsson (2012) fjallar um en þannig 

býður Klappland upp á að höndla umhverfi þar sem einvera og samfélag 

njóta sín (hið síðara þó í mun ríkari mæli), þar sem bæði aðhald og frelsi eru 

fyrir hendi og þar sem hefð námsgreinar og rödd nemenda ná að hljóma 

saman. Ef kennarar ná valdi á að nota efni á borð við Klappland má svo 

segja að þeim bjóðist fleiri leiðir til að beita fjölbreyttum aðferðum líkt og 

vilji þeirra stendur til (sbr. Árný Helga Reynisdóttir og Ingólfur Ásgeir 

Jóhannesson, 2013).  

7.3 Hvernig leikmenn eru nemendur 

Þegar niðurstöðurnar eru skoðaðar í ljósi kerfis Amy Jo Kim (2011) og Bartle 

(1995) sem er sett fram í töflu 2 þá sjáum við að nemendur ná að upplifa 

nær alla þætti þess kerfis í spilun. Keppnisfólkið er fyrirferðamikið og lætur 

á sér bera í umræðum, og kemur það fram í hversu ríka skoðun það hefur á 
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stigagjöf og fyrirkomulagi hennar, einkum þannig að það hafi verið skekkt 

þeim í óhag. Tjáningarþörfin fær líka útrás, bæði munnlega en ekki síður í 

teikningum, nafngiftum o.fl. eins og ég ræði í kafla 6.5. Könnun er ekki 

mikilvægur hluti leiksins eins og hann er núna. Mögulega mætti auka þann 

hluta þar sem dýpri baksögur gætu aukið gildi leiksins. Þó gæti slíkt staðið 

sköpunargleði leikmanna fyrir þrifum. Könnunin tel ég að ætti fyrst og 

fremst að fara fram í úrvinnslu. Þá verði þar um að ræða könnun á sköpun 

nemenda og tengsl þess við það sem þeir þekktu á undan og hvaða 

upplýsingar felist í þessari framsetningu þeirra. Þannig býður spilið upp á 

úrvinnslu í anda hugsmíðaviðhorfa (sjá t.d. Hafþór Guðjónsson, 2012) og slík 

úrvinnsla myndi leiða okkur inn á slóðir þar sem svörin væru fjarri því að 

vera fyrirfram gefin.  

Ekki fóru fram neinar sérstakar mælingar á því hvort flæði í skilningi 

Czickzentmihalys (1991) hafi átt sér stað í tímum. Tvær vísbendingar um 

það koma mögulega fram í niðurstöðum. Annars vegar að nemendum þótti 

spilið flókið í upphafi en náðu svo valdi á því. Hins vegar að nemendur tala 

mikið um það hafi verið gaman og að þau hafi lifað sig inn í leikinn. Það sem 

er „gaman“ er ekki endilega það sem er létt eða vekur hjá manni vellíðan, 

heldur miklu fremur þar sem maður finnur til hæfilegrar áskorunar í 

andrúmslofti þar sem spennan er hæfileg en ekki of mikil. Vanstilling á 

þessu einkennir því miður oft kennslustofur þar sem sumir finna til mikils 

leiða og aðrir kvíða og lítill hópur glímir við hæfilega áskorun í námi. 

Vísbendingar eru um að Klappland og hlutverkaleikir almennt geti mætt 

þessum þörfum að einhverju leyti þótt frekari rannsókna sé vissulega þörf.  

7.4 Leikur, ljótur sem fagur 

Ljóst er að nemendur upplifðu Klappland sem leik, og að á köflum fengu 

þeir tækifæri innan spilsins til að bregða á leik. Spilið nær að aðgreina sig frá 

öðrum kennsluaðferðum og vera „gaman“ og er þá gjarna stillt upp sem 

andstöðu við námsbók eða venjulegar kennslustundir sbr. ummæli 

nemenda í skóla 1 og 2. Líkt og ég fjalla um í kafla 2.3 er möguleiki á „ljótum 

leik“ í spilinu, en líkt og lesa má í niðurstöðukafla var þetta ekki viðfangsefni 

sem var krufið að neinu marki í ummælum nemenda eða í umræðum með 

þeim. Ég nefni það í kafla 4.2 að þessi hlið málanna sé verðugt viðfangsefni í 

úrvinnslu, og mætti jafnvel í því kynna ólík sjónarmið Platons og 

Aristótelesar sem ég nefni í kafla 2.3.  
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7.5 Grunnþættir og lykilhæfni í spilun 

Tilkoma Klapplands er tengd áhuga mínum á lýðræðiskennslu og í raun 

skilgetið afkvæmi umfjöllunar minnar um lýðræði sem grunnþátt. Segja má 

að ætlun mín í upphafi hafi verið að spilið kenndi „um“ lýðræði, en mér 

virðist sem niðurstöður gefi vísbendingar um að leikurinn sé um margt ekki 

síður þjálfun „í“ lýðræði. Sú staðreynd að nemendur hafi val um marga hluti 

er valdeflandi fyrir þá, og í leiknum verða þeir „virkir og ábyrgir 

þátttakendur í lýðræðisþjóðfélagi“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 

2011, bls. 35), að minnsta kosti meðan á leiknum stendur. Fjölbreytilegar 

nálganir og áhugi þeirra er vísbending um þann kraft sem lýðræðisleg 

vinnubrögð geta leyst úr læðingi. Ljóst má þó vera að greinargóð og vönduð 

úrvinnsla spilunar geti hnykkt betur á þessu.  

Líkt og lesandi hefur tekið eftir fer veigamikill þáttur í niðurstöðukafla í 

umræðu um sköpun, en eins og ég segi strax í inngangi þá eru það lýðræðið 

og sköpunin sem heilla mig mest af grunnþáttum námskrárinnar. Ég tel ekki 

nokkurn vafa leika á að í leiknum sýni nemendur „frumkvæði og skapandi 

hugsun“ (sama, bls. 32) á margvíslegan hátt. Það er kannski ekki að undra 

að í kaflanum um grunnþáttinn sköpun fjallar síðasta efnisgreinin að stórum 

hluta um mikilvægi leiksins sem „námsaðferð þar sem sköpunargleði barna 

og ungmenna getur notið sín“ (sama, bls. 22). Leikurinn er samt mjög lítið 

nýttur á efri skólastigum en við höfum hér vísbendingu um að e.t.v. sé rétt 

að gefa honum meiri gaum.  

Ég sagði í upphafi fjórða kafla að spilið vísi til læsis í víðum skilningi. Í 

kafla um grunnþáttinn læsi í Aðalnámskrá framhaldsskóla 2011 segir 

„[m]eginmarkmið læsis er að nemendur séu virkir þátttakendur í að 

umskapa og umskrifa heiminn með því að skapa eigin merkingu og bregðast 

[við] á persónulegan og skapandi hátt“ (bls. 17). Í þessari setningu kristallast 

á vissan hátt hvernig þræðir grunnþáttanna læsis, lýðræðis og sköpunar 

liggja saman og að mínu mati er Klappland góður farvegur fyrir hluta af slíkri 

umskrifun. Hér má líka líta þannig á að nemandinn sé að vefa þekkingarvef 

sinn þéttar. Skólinn ljáir „hefðina“ (t.d. nýjan orðaforða) en rödd nemenda 

færir líka þekkingu með því að opna fyrir samskipti milli nemenda. Í spili 

getur hópurinn ljáð einstaklingum nýtt hráefni i sína vefi. Mikilvægur hluti af 

menningu hlutverkaspila eru margvíslegar vísanir og úrvinnsla þeirra í spilun 

eins og Tosca (2009) fjallar um. Hún heldur því fram að í eftirhermum og 

leik þátttakenda með hráefni úr samtímamenningu, kvikmyndum og sögu sé 

fólginn lykilþáttur í því sem gerir spilin sterk og áhugaverð. Þannig geti þau 

ýtt undir gagnrýna vitund þátttakenda. Í myndsköpun og leik nemenda með 

nöfn í Klapplandi eru vísbendingar um að það spil geti orðið farvegur fyrir 
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slíkt. Ingvar Sigurgeirsson (1979) hefur líka bent á að „það eykur gildi 

hermileikja ef nemendur eru virkjaðir í mótun hans“ [svo]. Þo að sköpun við 

spilun teljist ekki beint að „móta“ leikinn þá gerir frelsið sem er innan 

leiksins hann betri.  

Í niðurstöðukafla 6.5.3 eru dæmi um myndir nemenda af persónum 

sínum. Hér gefur að líta mjög glaðlega blómastúlku, stjórnmálamann sem er 

í líki minks eða einhvers annars dýrs og einhyrndan hund með vængi. Mig 

brestur ímyndunarafl til að fara langt í að túlka þetta, en ég sé hins vegar í 

hendi mér margvíslegar úrvinnsluleiðir sem gætu gefið ímyndunarafli 

nemenda lausan tauminn.  

Eitt af markmiðum Amy Jo Kim (2011) með kerfinu sem ég set fram í 

töflu 2 er að benda spilahönnuðum, og hönnuðum sem vilja nýta 

leikvæðingu, á, að hætta að einblína um of á keppnismanninn, heldur frekar 

að reyna að búa til reynslu fyrir leikmenn sem sé víðfeðmari en svo að sá 

þáttur einn njóti sín, m.a. með það í huga að nálgun af því tagi sé 

hugsanlega of karllæg. Ég tel að sú mynd sem niðurstöður gefa af reynslu 

leikmanna vitni um að bæði kynin hafi fengið að njóta sín og að karllægir og 

kvenlægir þættir fái sitt rými (sbr. kafla 7.3). Þannig fær grunnþátturinn 

jafnrétti rými innan spilsins. Í einum af alfyrstu spilaprófununum kom 

ábending frá góðum og gegnum femínista um að tiltekin embætti sem væru 

hefðbundin karlaembætti væru metin til hærri stiga (t.d. fjármálaráðherra) 

og var þessu snarlega kippti í liðinn. Þess má geta að eitt af sérhæfðu 

markmiðsspjöldunum sem leikmenn geta fengið er að viðkomandi fái bónus 

ef bæði forsætisráðherra og leiðtogi skuggaráðuneytis eru konur. 
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8 Lokaorð 

Ferðalag mitt með Klappland, fyrst í maganum og svo út í skólana í 

samstarfi við alla þessa frábæru nemendur og kennara hefur verið eitt 

samfellt ævintýri sem er rétt að byrja. Ég nefndi í upphafi ritgerðar að ég 

væri mikill áhugamaður um lýðræði og sköpun í skólastarfi og ég er ekki í 

nokkrum vafa að þessir þættir hafa fengið að leika lausum hala þar sem 

Klappland hefur komið við sögu. Ég nefndi jafnframt að ég hefði þann 

metnað að verða betri kennari og þessi vinna hefur skilað mér áfram í þeirri 

viðleitni. Þrátt fyrir takmarkanir rannsóknarinnar og margar ósvaraðar 

spurningar vil ég leyfa mér að áætla að ég hafi lagt mitt af mörkum til að ýta 

undir fjölbreyttara skólastarf. Kennari sem leggur upp í ferð til Klapplands 

með nemendum sínum veit ekki að fullu hvar sú ferð endar. Hann / hún 

getur hins vegar verið viss um að á leiðinni muni margt áhugavert gerast 

eins og prófanirnar sem ég fjalla um leiddu í ljós.  

Leikurinn kemur víða við sögu í þessu ferðalagi. Í leiknum fléttast saman 

þræðir sköpunar, lýðræðis og flæðis. Leikurinn er í senn alvarlegur og 

léttúðugur og liggur í kjarna mennskunnar. Í leiknum erum við jöfn, losum 

okkur við fjötra okkar daglega sjálfs og uppgötvum nýjar hliðar á sjálfum 

okkur. Þegar best tekst til gefur leikurinn okkur einstakt tækifæri til að læra 

og þroskast. Knýjandi spurning sem kvikna hér er hvort leikur með hugtök 

og hugmyndir geti dýpkað og eflt skilning okkar á þeim, og að hann geti 

þannig hjálpað okkur á leið okkar inn í textaheim fræða og vísinda. Frekari 

rannsóknir á þessu eru brýnt og spennandi verkefni.  

Nemendur á öllum aldri geta lært í leik. Þetta er margreynt á fyrstu árum 

skólagöngu og þá helst í leikskólum en hefur verið vanrækt meðal eldri 

nemenda. Framhaldsskólar, háskólar og fullorðinsfræðsla hafa mikla 

möguleika á að auðga starf sitt með því að bregða í auknum mæli á leik og 

ná þannig með nýstárlegum hætti til nemenda. Prófarnar á Klapplandi 

sýndu að leikurinn hefur afl til að hreyfa við nemendum sem njóta sín síður í 

hefðbundnara námsumhverfi.  

Þegar spilið verður tilbúið mun það koma út og standa kennurum til 
boða. Til að Klappland og síðan fleiri hlutverka- og hermileikir nái að verða 
hluti af kennslu í framhaldsskólum og víðar þarf að fylgja því vel eftir með 
kynningum, endurmenntun og stuðningi. Til að svo megi verða þarf bæði 
fjármagn og fólk sem er tilbúið að starfa að þessu markmiði.  
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Í innganginum nefndi ég að sú staðreynd að Klappland er mitt eigið 

sköpunarverk hefur gildi í sjálfu sér. Slík tækifæri til sköpunar væri frábært 

að sjá fleiri kennara grípa. Með því að bregða á leik, skapa námsgögn og 

kennsluaðferðir framtíðarinnar og taka sjálfir að sér að rannsaka og tryggja 

fagleg gæði með aðferðum starfendarannsókna munu kennarar tryggja 

eignarhald sitt á þróun menntamála. 
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Viðauki A: Klappland: Landsspjöld (dæmi)  
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Viðauki B: Klappland: Markmiðsspjöld (dæmi) 
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Viðauki C: Klappland, eyðublöð  
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Viðauki D: Klappland,embætti 
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Viðauki E: Klappland: Örlagaspjöld (dæmi) 
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Viðauki F: Myndir af kindum og hundum  

 

 

Viðauki G: Teningar og bréfaklemma 
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Viðauki H: Orða og kóróna 
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Viðauki I: Klappland: Reglur og leikhlutir 

 

Klappland – yfirlit leikhluta og reglur – skólaútgáfa! 

Kosningar í Sprelllöndunum 

Yfirlit leikhluta:  

Hefti með reglum 

Blýantar og strokleður 

Teningar – 4-5 sett af 10, 8, 6, 4 hliða teningum. 

Leikmannsblað: (30-40) – einnota í hverjum leik 

Blað í svipuðum dúr og persónublöð í spunaspilum. Hér heldur leikmaður 

utan um stig sín og gang mála.  

Landsspjald: (4) 

Spjald með lýsingu á í hvaða landR spilað er og hvaða hefðir ríkja í 

viðkomandi landi. Þetta spjald er fyrst og fremst hugsað sem það sem er 

kalllað á ensku ‚flavour‘ –en hefur líka mikilvæga tengingu við kennslugildi 

spilsins.  

Markmiðsspjöld:  (30) 

Spjald þar sem markmið hvers þingmanns eru sett fram og hvaða stig 

hann getur átt von á að vinna sér inn fyrir að ná markmiðum sínum. Svona 

spjald fá allir leikmenn nema landshöfðinginn og þeim ber að halda þeim 

leyndum uns uppgjör fer fram í lok leiks – þetta er þó valkvætt. Verkefnin: 

Stuðla að framgangi tiltekinna mála. 

Ná tilteknum embættum  

Vinna með / móti ákveðnum öðrum þingmönnum  

Sértækari verkefni af ýmsu tagi 

Fjölbreytt verkefni og ólík spjöld auka endurspilunarmöguleika spilsins.  

 

Smalaspjald / kindaspjöld (5 / 40) 

Spjöld til að skipta leikmönnum í smala sem gefa stig til annarra og 4-5 

myndir af kindum sem hafa það hlutverk eitt að skipta leikmönnum í hópa 

sem hljóta stig frá smölum. Þessi spjöld eiga að vera sýnileg í fyrstu tveimur 

lotum leiksins. 

Teningar  
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Smalar úthluta teningum með mismunandi gildum (D4, D6, D8, D10) til 

kindahópa, þeir leyfa þeim sem þeim líst best á að fá hæstu tenginga. 

Leikmenn skrá niðurstöður teningakasts á leikmannsblöð sín og eiga þau 

síðan sem stig.  

Stefnu- stigablöð flokka: (5) 

Á þetta spjald eru stefnumál 5 talsins fyrir hvern flokk skráð. Jafnframt er 

nafn flokksins skráð og slagorð.  Haldið er utan um heildarstigafjölda flokks. 

Þessi tala er samtala stiga allra þeirra sem í flokknum eru. 

Embættisspjöld (14) 

Á þessum spjöldum eru embætti í ríkisstjórn og skuggaráðuneyti og 

stigafjöldi sem hvert embætti veitir.  

Sáttmáli ríkisstjórnar / skuggaráðuneytis (2) 

Á þessi spjöld eru þau fimm stefnumál skráð í forgangsröð sem flokkarnir 

sem starfa saman í ríkisstjórn annars vegar og skuggaráðuneyti hins vegar 

koma sér saman um. Jafnframt verður hér haldið utan um stigafjölda sem 

um er að ræða í hvoru fyrir sig.  

Örlagaspjöld: (10-20) 

Á þessum spjöldum er fjallað um hvað gerist á kjörtímabilinu og hver 

áhrif það hefur á stjórn og skuggaráðuneyti. Stig geta bæst við og dregist frá 

og möguleiki er að skuggaráðuneyti verði að ríkisstjórn.  

Gögn landshöfðingja / landshöfðingjateymis:  

Hefti með textum til að lesa á tímamótum í leiknum (1) 

Spjald til að halda utan um flokkana og stjórnarmyndun, og almennt til 

að halda utan um gang mála. (3-4). 

Orður til að veita (blómriddarareglan og ugluorðan) (2) 

Einhverskonar tákn um embættið – mismunandi eftir löndum. 

 

Klappland – spilareglur 

Hlutverk í spilinu: 

Landshöfðingi: landshöfðingi er leikstjórnandi. Hann leiðir spilið, útskýrir 

reglur, heldur utan um stigafjölda og úrskurðar um vafaatriði. Landshöfðingi 

fær vísbendingar um spilastíl úr landsspjaldi, en í öllu falli er rétt að hann 

temji sér ábúðarmikið og röggsamt fas og leiki hlutverk leiðtogans, jafnvel 

að undirbúa leikinn með því að velja klæðnað sem hæfir (svona í fínni 

kantinum). Hægt er að leggja mismunandi áherslur í leiknum en leikræn 

nálgun, svona í anda spunaleiks mun auka gæði upplifunarinnar til muna. Ef 
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mögulegt er að bjóða leikmönnum að velja sér búninga úr e.k. safni væri 

það frábært tilbrigði við leikinn. Möguleiki er að hafa landshöfðingjateymi, 

þá þannig að landshöfðingi sé með aðstoðarmann sem gæti verið eins konar 

bankamaður valdsins til að flýta fyrir stigaútreikningum og sjá til þess að allt 

sé á hreinu hvað það varðar.  

Fjölmiðill (valkvætt): Þessi aðili notar margmiðlunartækni til að fylgjast 

með gangi leiksins, tekur viðtöl við leikmenn og landshöfðingja og reynir að 

skúbba. Möguleiki að hafa fleiri en einn. 

Þingmenn: Allir nema landshöfðinginn og fjölmiðillinn eru þingmenn og 

eiga sér markmið og geta unnið. Landshöfðingi, og mögulegir aðstoðar-

menn hans standa utan við stigaútreikning.  

Kjördæmakindur: leikmenn aðrir en smalar skiptast samkvæmt tilviljun í 

kindahópa, en hver slíkur hópur eru þingmenn úr ákveðnu kjördæmi, þeir 

eiga þó ekkert sameiginlegt og alls óvíst að þeir endi saman í flokki.  

Smalar: smalar mynda hornsteina flokkana. Þeir hitta kjördæmkindur og 

úthluta þeim svo teninga eftir því hverig þeim líst á stefnumál þeirra eða af 

öðrum ástæðum. Smali kastar einu sinni öllum teningunum og niðurstaðan 

verður stigatala hans sem hann skráir á leikmannsspjald sitt.  

Flokksleiðtogar: Þeir leikmenn sem koma í flokk með flest stig eru 

leiðtogar. Þeir leiða flokka sína í stjónarmyndunarviðræðum en hlutverk þeirra 

er annars óskilgreint, en örlítið mismunandi eftir löndum. Líklegt er að þeir nái 

góðum embættum en það er ekki bundið í reglur hvernig það vinnst.  

 

Gangur spilsins 

Spilið skiptist í 8 þætti sem eru spilaðir í tímaröð. Reikna má með 2 klst. 

(?) í spilið. Þættir spilsins eru:  

1. Kynning – landsspjald dregið  

2. Allir fá leikmannsblað og þingmannsspjald, og kinda eða 

smalaspjald 

3. Kindahópar safnast saman og smalar fá stöðvar 

4. Smölun 

5. Uppgjör smölunar 

6. Flokkar myndaðir 

7. Árshátíðardagur 

8. Myndun stjórnar/ skuggaráðuneytis 

9. Stig reiknuð út 

10. Dregin örlagaspjöld 

11. Lokaútreikningur stiga – sigurvegarar fundnir.  
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1. Kynning – landsspjald dregið. Ef spilið er spilað í skólasamhengi er 

eðlilegt, a.m.k. í fyrstu keyrslu að landshöfðinginn sé spilaður af 

kennaranum, öðrum kosti er landshöfðingi valinn með einhverjum 

öðrum hætti. Landshöfðingi dregur nú landsspjald og fer í hlutverk 

skv. lýsingu á spjaldinu. Landshöfðingi les texta með fyrirmælum um 

næsta þátt leiksins, og það sama gerist fyrir hvern leikhluta.  

2. Allir leikmenn fá leikmannsblað, þingmannsspjald og kinda eða 

smalaspjald. Leikmenn gæta þess að halda þingmannsspjaldinu 

leyndu, en ráðfæra sig við landshöfðingja ef spurningar vakna eða 

ef verkefnið er þess eðlis að láta þurfi landshöfðingja vita. Kinda- 

eða smalaspjald skal þegar gert sýnilegt. 

3. Kindahópar safnast í hópa sína og smalar fá í hendur teninga til að 

útdeila til hvers hóps, fjöldinn ræðst af fjölda leikmanna.  

4. Smalar hitta svo alla kjördæmahópana og ræða stefnumál. 

Þingmenn getar verið mjög opinskáir um stefnumál sín, en 

jafnframt er mögulegt að nálgast þetta með ólíkum hætti eftir eðli 

verkefna. Í lok hvers fundar útdeildir svo smali teningum til 

meðlima hópsins opinskátt eða leynilega, allir kasta tengingi sínum 

og skrá stigin. Teningarnir eru 10, 8, 6 og 4 hliða (slíkir teningar 

fylgja spilinu og fást líka í Nexus).  

5. Þegar allir kjördæmahóparnir hafa hitt smalana, er örlítið ráðrúm til 

skrafs og ráðagerða, en að því loknu eiga allir að velja sér þann 

smala sem þeir vilja vera í flokki með. Leikmenn taka  saman stig sín 

og gæta þess að þau séu rétt skráð á leikmannsblað sitt.  

6. Nú velja allir leikmenn sér þann smala sem þeir vilja ganga til liðs 

við og stofna flokk með og  fara rakleitt til viðkomandi. Sá leikmaður 

sem hefur flest stig í hverjum flokki telst leiðtogi. Heildarstigatala 

allra sem eru í hverjum flokki er skráð á flokksblaðið sem smalinn 

hefur. Er hér með formlegu hlutverki smala lokið. Leikmönnum er 

frjálst að skipta um flokk, en við það missa þeir stig. Kastað er sex 

hliða tening og sá sem yfirgefur flokkinn missir stigin og flokkurinn 

heldur þeim eftir og skiptast þau jafnt á meðlimi flokksins, séu þeir 

of fáir fá þeir sem eiga fleiri stig fyrir stigin. Halda skal öllum 

stigatölum einstakra leikmanna og flokka réttum á hverjum tíma. 

Fyrsta skref flokksins er að finna nafn og slagorð fyrir flokkinn. 

Flokkarnir raða svo fimm stefnumálum á stefnuskrá sína. Þau fimm 

mál sem þar komast að eru málin sem flokkurinn getur farið með 

inn í stjórnarmyndunina.  
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7. Árshátíðardagur. Hér eru bornar fram e.k. veitingar (raunverulegar 

ellegar táknrænar, helst raunverulegar) og nú gefst tækifæri til að 

þreifa fyrir sér varðandi stjórnarmyndun og jafnframt fyrir 

þingmenn að athuga hvort að aðrir flokkar en þeirra eigin séu 

heppilegri í samhengi við markmið þeirra í leiknum. Að auki er þetta 

upplagður tími fyrir landshöfðingja að veita orður – en þær telja til 

stiga, sjá að neðan.  

8. Stjórnarmyndun. Flokkar sem samanlagt hafa meirihluta þeirra 

valdastiga sem eru í umferð geta myndað stjórn. Hinir flokkarnir 

koma saman og mynda skuggaráðuneyti. Halda skal utan um 

heildarstig og fylgjast með breytingum á þeim. Enn er möguleiki á 

að skipta um flokk og getur það haft áhrif á stöðu mála. Raða skal 

niður stefnumálum sem flokkar koma með í stefnuskrám sínum í 

forgangsröð 1-5 á stjórnarsáttmála og sáttmála skuggaráðuneytis og 

úthluta embættum. Aðferðir við þetta ráðast að nokkru af 

landsspjöldum en hópar geta jafnframt fundið leiðir sjálfir til að 

leysa málin. 

9. Leikmenn afhjúpa nú verkefni sín og reikna sér stig skv. þeim.  

10. Að lokum er dregið örlagaspjald. Á þvi kemur fram hvaða gerist á 

kjörtímabili og hvernig  það hefur áhrif á stig ákveðinna aðila innan 

stjórnar og skuggaráðuneytis. Möguleiki er á að stjórn falli.  

11. Þegar áhrif örlagaspjalds hafa verið gerð upp er stigahæsti 

leikmaðurinn fundin og telst sigurvegari leiks, smalasigur vinnur 

stigahæsti smalinn og þeir sem hlutu orður teljast 

heiðurssigurvegarar. Landshöfðingi getur að auki valið að útnefna 

annars konar sigurvegara samkvæmt sínum kenjum.  

 

Orðurnar eru Blómriddarareglan og Ugluorðan. Hvor um sig gefa 

þær þrjú stig og geta þannig haft áhrif á gang leiksins. Landshöfðingja 

ber að veita þessar orður og eðlilegast telst að veita þær leikmönnum 

með tiltölulega fá stig og rökstyðja með t.a.m. prúðmennsku, 

glæsilegum klæðnaði, rökfestu eða hverju sem er. Upplagt er að veita 

orðurnar á Árshátíðardeginum, eða í blálok leiks. 
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Viðauki J: Bréf til undirritunar fyrir nemendur og 
forráðamenn 

Reykjavík, . dd.mm. 

 

Kæri forráðamaður! 

Á næstunni er ætlunin að bekkurinn sem barnið þitt er í taki þátt í 

spilaprufu á lýðræðisspilinu Klappland. Spilið er í þróun og verða gögn úr 

spilaprufunni nýtt til að endurbæta það, en jafnframt í fræðilega umfjöllun 

um það sem ég mun nýta annars vegar í skýrslu til Rannís vegna styrks sem 

ég fékk til að þróa spilið, og jafnframt í meistararitgerð mína á 

menntavísindasviði. Nýtt verður mynd- og hljóðefni sem verður safnað í 

spilun, og unnið úr gögnum úr spilun, umræðum og svörum við spurningum 

að lokinni spilun. Fullrar nafnleyndar verður gætt og leitað eftir leyfi ef birta 

á myndir / hljóðefni.  

Ef þú vilt ekki að barnið þitt verði með í verkefninu skalt þú fara þess á 

leit við (kennari) og þá verður það virt í hvívetna.  

Með vinsemd og virðingu, Ármann Halldórsson, spilahönnuður 

 

Kæri nemandi! 

Á næstunni er ætlunin að bekkurinn þinn taki þátt í spilaprufu á 

lýðræðisspilinu Klappland. Spilið er í þróun og verða gögn úr spilaprufunni 

nýtt til að endurbæta það, en jafnframt í fræðilega umfjöllun um það sem 

ég mun nýta annars vegar í skýrslu til Rannís vegna styrks sem ég fékk til að 

þróa spilið, og jafnframt í meistararitgerð mína á menntavísindasviði. Nýtt 

verður mynd- og hljóðefni sem verður safnað í spilun, og unnið úr gögnum 

úr spilun, umræðum og svörum við spurningum að lokinni spilun. Fullrar 

nafnleyndar verður gætt og leitað eftir leyfi ef birta á myndir / hljóðefni.  

Ef þú vilt ekki vera með í verkefninu skalt þú fara þess á leit við (kennari) 

og þá verður það virt í hvívetna.  

Með vinsemd og virðingu, Ármann Halldórsson, spilahönnuður 
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Viðauki K: Stigaútkoma  

 

 
 
Stigaútkoma almennir leikmenn (10.000 köst) 
 
 

 
Stigaútkoma smalar (10.000 köst)  
 
Útreikningar: Bergþór Reynisson 
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