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Formali

Verkefni petta er unnid til fullnustu M.Ed. profs vid Menntavisindasvid
Haskdla Islands. Verkefnid er i tvennu lagi, annars vegar er um ad raeda
namsefni, ndmspilid Klappland og hins vegar fraedilega greinargerd um
spilid og tilraunir med notkun pess i kennslu. Spilid er jafnframt préad sem
bréunarverkefni sem er styrkt af Préunarsjédi namsgagna, RANNIS.

Leidbeinandi minn i verkefninu var Gudrun Geirsdoéttir og kann ég henni
miklar pakkir fyrir ébilandi studning, hvatningu og sifast en ekki sist
bolinmaedi. Ingvari Sigurgeirssyni pakka ég gagnlegar radleggingar. Eg pakka
Préunarsjédi ndmsgagna fyrir styrkinn sem skipti hofudmali fyrir
bréunarvinnuna. Eg vil jafnframt pakka Karli Jéhanni Gardarsyni fyrir
patttoku i préun 3 frumutgafu spilsins. RUnari Pér bdrarinssyni pakka ég
fyrir hvatningu og samstarf. Ingimar Olafssyni Waage pakka ég fyrir adstod
vid uppsetningu & spilagégnum. Eg vil pakka Inga Olafssyni skélastjéra
Verzlunarskdlans fyrir studning og lipurd i tengslum vid samtvinnun ndms
og starfs og adgang ad adstodu. borbjorg Halldérsdéttir faer pakkir fyrir
yfirlestur. Bergbéri Reynissyni pakka ég fyrir adstod vid Gtreikninga. Ollum
pbattakendum i préfun spilsins fyrr og sidar er ég mjog pakklatur. Allir vinir
minir 4@ Facebook sem toku patt i ad velta fyrir sér pydingum og
bokfraediatridum fa pakkir. Eg vil pakka eiginkonu minni Bryndisi E.
Jéhannsdéttur fyrir studning og patttoku i ad profa spilid, yfirlestur og
margvislega radgjof og paelingar. Daetrum minum Séldisi Lydiu og S6lku Néu
bakka ég fyrir ad vera til i ad spila vid mig, jafnvel einhver gomul og
einkennileg spil og ad vera mér innanhandar vid teikningar og honnun.






Agrip

bessi ritgerd fjallar um préun a ndmspilinu Klapplandi og profun & pvi i
spilun i framhaldsskélum. Klappland er hlutverka- og hermileikur par sem
likt er eftir kosningum og stjérnarmyndun i imyndudu landi. | ritgerdinni er
fjallad um frzaedilegar kenningar um namspil og uppbyggingu peirra. Tekin
eru til umraedu sjonarmid ur kennslufraedum og notkun & spilum i kennslu
sett i samhengi vid pau. Grunnpezettir og lykilhaefni dr Adalndmskra
framhaldsskdla eru raedd og spilid tengt peim, einkum lydrzaedi, skdpun og
laesi. Klapplandi er svo lyst itarlega og hver pattur spilsins settur i fraedilegt
samhengi eftir pvi sem haegt er og settar fram hugmyndir um notkun pess i
kennslu dlikra ndmsgreina. Rannsoknin i verkefninu er félgid i
tilraunakennslu par sem spilid var préfad med nemendahdépum i premur
framhaldsskélum.  Adferdafraedi  rannsdknarinnar  var af  meidi
starfendarannsdkna, tilviksrannsékna og svidslistafraeda. Nidurstédur benda
til ad nemendur séu virkir i spilinu, spilid virki skopunargafu peirra, styrki pa
félagslega og veiti pjalfun i lydraedislegum vinnubrégdum. Ekki er haegt ad
aeetla af nidurstodum hversu mikla fagpekkingu nemendur tileinka sér vid
spilun. Almenn nidurstada er ad notkun hlutverkaleikja, eins og pessa spils,
sé vinnulag sem rannsdknir syna ad virki vel og geeti ordid mikilveegur pattur
i ad auka fjolbreytni i fremur einsleitu ndmsumhverfi framhaldsskélans.



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

Eg hef starfad sem framhaldsskélakennari i sextan &r. Eg kenni ensku og
heimspeki vid Verzlunarskéla islands. Eg hef alltaf haft mikinn metnad i
starfi, ekki sist metnad fyrir pvi ad kennslan verdi st6dugt fjdlbreyttari og
ahugaverdari. Jafnframt hef ég haft dhuga 4 pvi ad kennsla og starf i skélum
4 [slandi almennt verdi fjdlbreyttara og dhugaverdara. Mogulega gaetu pessi
tvd metnadarmal att einhverja samleid. bessi ritgerd er lokapunkturinn i
hluta af pessari vidleitni sem fél i sér ad stunda meistaranam vid
Menntavisindasvid Haskdla islands.

Arid 2011 kom at ny Adalndmskrd framhaldsskéla (Mennta- og
menningarmalaraduneyti, 2011), en samkvaemt henni & ndm i islenskum
skélum medal annars ad byggja 4 sex grunnpattum. Tveir pessara
grunnpatta hofda sérstaklega til min, en pad eru lydraedi annars vegar og
skopun hins vegar. Lydraedishugtakid er grundvallartridi i Klapplandi, spilinu
sem petta verkefni hnitar um. Vidfangsefnid er min eigin sképun, og spilun
bess reynir 4 skdpunarmatt nemenda. Skopun i einfaldasta skilningi felur i
sér ad eitthvad verdur til par sem ekkert var adur. Adur hef ég verid
medhoéfundar ad kennslubdk i heimspeki (Armann Halldérsson og Rébert
Jack, 2008). Eg tel ad pad sé mikilvaegur pattur i starfi kennara ad vera
skapandi, og ad fjolbreyttir moguleikar til pess geti aukid verulega a gadi
starfsins og ladad félk ad pvi.

Eg hef alla zevi haft mikinn dhuga & spilum og leikjum. Spil og leikir hafa
til ad bera sterka lydrzediseiginleika par sem i peim er stada patttakenda
jofn. Spil og leikir bjoda upp & rikulega moguleika til margvislegrar
skopunar. Reynsla min og ahugi tengjast fyrst og fremst bordspilum og
hlutverkaspilum en ekki télvuspilum. Eg hef notad leiki og spil 6formlega um
arabil i enskukennslu, og kennt heilan afanga sem byggdi a spilun
hlutverkaspila @ ensku (Armann Halldérsson, 2012).

Namsefnishluti meistaraverkefnis mins er Klappland, hlutverkaspil par
sem patttakendur bregda sér i hlutverk stjornmalamanna, mynda
stiornmadlaflokka og komast svo i stjérn eda skuggaraduneyti
(stjérnarandstodu). [ spilinu fa4 nemendur pélitisk markmid sem peir eiga ad
vinna ad, og med pvi ad beita ymis konar feerni i samskiptum og samningum
ad vidbaettri sma heppni geta peir nad arangri i spilinu, sja nanar i kafla 4.
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Ritgerdin byrjar med greiningu @ namspilum. Sidan er lydraedishugtakid
krufid einkum pd sem grunnpattur i Adalndmskrd framhaldsskdla 2011
(Mennta- og menningarmalaraduneyti) par sem Klappland er spil um
lydraedi. Spilinu er sidan lyst asamt med tengslum einstakra patta pess vid
onnur spil, grunnpeetti og lykilhaefni i ndmskra. Mogulegar atfeerslur a
notkun spilsins i kennslu odlikra greina eru pa raeddar og settar fram
hugmyndir um kennsluleidbeiningar. Fjallad er um pa adferdafraedi sem
beitt er vid profun spilsins: starfendarannséknir, tilviksrannsdknir og
svidslistafreedi i samhengi vid hugsun um héonnun 4 namsefni. Ad pvi loknu
er farid yfir nidurstédur med pvi ad greina gogn sem koma Ur
tilraunakennslu i premur framhaldsskélum. | umraedukafla er svo rakid
hvernig nidurstodurnar tengjast kennslu- og spilafraedilegu samhengi. Spilid
sjalft, gogn vardandi personuvernd og skjol vardandi stigagjof fylgja svo sem
vidaukar (A-K).

Verkefnid er tvisamsett. Annars vegar er um ad reeda greinargerd med
spilinu, umfjéllun um samningu pess, hvadan dlikir hlutir i gangvirki pess
koma og rékstudningur med pvi. Hins vegar er fjallad um tilraunakennslu a
spilinu i premur framhaldsskélum. b6 ad proéfun spilsins beri viss einkenni
eigindlegrar rannsdknar (ég visa einkum til starfenda- og tilviksrannsékna
sem og svidslistafraeda) pa eru pessar profanir a vissan hatt 6formlegri en
hefdbundnar rannséknir. Markmid peirra er fyrst og sidast hagnytt og
nidurstodur Ur peim nytast vel til frekari préunar spilsins. Kostir peirra og
gallar eettu lika ad nytast 6drum sem leggja 4 rddin um slika préfun.
Rannsdknarspurningarnar sem lagt var upp med i tilraunakennslunni voru
fjorar:

e Hversu mikid lzera nemendur af spilinu?

e Hvernig virkar spilid, er pad skiljanlegt og flaedir pad vel?

e Hversu virkir eru nemendur i spilinu?

e Kemur eitthvad évaent i ljés i spilinu?

12



2 Namspil, freedilegur kafli

2.1 Namspil og kennsluadferdir

[ bok sinni Litréf kennsluadferdanna flokkar Ingvar Sigurgeirsson (2013)
notkun hermileikja med prautalausnaradferdum (e. problem-solving). (bls.
153-156). Klappland tilheyrir vafalitid pessum flokki. Eg tel b6 ad Klappland
eigi lika margt sameiginlegt med sjalfsteedum og skapandi verkefnum & bord
vid skosku soguadferdina (e. storyline) (sama, bls. 202-207; Bjérg
Eiriksddttir, 1995; Jgrgensen og Rasmussen, 1994) og islensku Landndms-
adferdina (Ingvar Sigurgeirsson 2013, bls. 208-211; Herdis Egilsdottir, 1998).
Attarsvipur med pessum adferdum er sterkur, ekki sist med séguadferdinni
bar sem hluti peirrar adferdar felst i pvi ad nemendur ndlgast verkefni sitt
sem persénur i sdgu.

[ bok sinni Skil skdlastiga fjallar Gerdur G. Oskarsdéttir (2012) um
rannsékn sina & starfshattum 4 premur skélastigum & Iislandi.
Kennsluadferdir i framhaldsskélum og efri bekkjum grunnskdla eru fremur
einsleitar, eins og kemur fram hja Gerdi (2012) en rannsdékn hennar, og
samhengi spila og kennsluadferda er ndnar raedd i kafla 2.6.

A undanférnum arum hefur dhugi fyrir notkun spila i kennslu vaxid og pa
einkum toélvuspila, en hluti af umreedunni um svokallada leikveedingu (e.
gamification) hefur snuié ad menntakerfinu (sja kafla 2.8). Ekki er pd ad sja
ad skolar hafi enn tekid spil og leiki ad verulegu marki inn i starf sitt, i pad
minnsta ekki hérlendis. Ymsir dgallar eru & notkun télvuspila i kennslu, og
flesta kosti pess ad nota tolvuspil ma virkja med pvi ad nota annars konar
spil. Hér er um ad raeda vandkvaedi tengd taeknimalum og pekkingu
kennara. Kennslufraedi télvuspila og annarra spila ad mestu leyti su sama.

2.2 Namspil & islandi

Saga namspila er stutt & Islandi. A attunda dratugnum hénnudu bérarinn
pérarinsson og brostur Magnusson Sguspilid (1973) sem er einfalt bordspil
bar sem leikmenn eru leiddir i gegnum islandsséguna og fraedast medan
beir spila. A niunda &ratugnum kom svo Ut Landndmsleikur (Ingvar
Sigurgeirsson, 1980) sem var 6llu fléknara og metnadarfyllra spil. | pvi setja
nemendur sig i spor landndmsmanna og — kvenna og nema land & islandi.
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Markmid Séguspilsins var ad
skerpa a stadreyndapekkingu. Spilid
er einfalt teningaspil par sem ad hid
sogulega innihald hefur enga
tengingu vid pad hvernig spilid
virkar. Leikmenn safna spjoldum og
peningum sem peim fylgja. Sigur-
vegari er sd sem mestan pening 4 i
lok leiks. Tilbrigdi vid leikinn er ad
leikmadur svari spurningum um at-

Mynd 1. Séguspilid burdinn sem um raedir & spjaldinu
sem hann 3 ad fa. Ef leikurinn & ad kenna stadreyndir geeti verid snjallt ad
spila eina umferd med venjulegum reglum og adra med spurningum. |
spilinu er félgin mjdg hefdbundin syn & islandsséguna. Leikhlutirnir eru
stilhreinir og vel hannadir. Mogulegur galli @ pessu spili er ad kerfid henti
yngri leikmdnnum en innihaldid kannski frekar peim eldri.

Landndmsleikur byggdi & hugmyndum um innlifun og upplifun sem myndi
skila dypri skilningi @ adsteedum landnamsfélks. Spilid byggir a eftirlikingu a
lifi 4 landndmsold og setur nemendur i hlutverk. Landndmsleikur var hluti af
miklu préunarstarfi & svidi menntamala sem fér fram undir lok attunda
aratugarins a islandi. Hluti af pvi starfi voru smidjur i spila- og leikjahénnun
sem haldnar voru um land allt & vegum skélarannséknardeildar
menntamalaraduneytisins (Wolfang Edelstein, 2008b). Landndmsleikur
byggir 4 floknara kerfi en
Séguspilid pd i grunninn sé pad
bordspil sem  byggir &
teningakasti. Leikmenn purfa
ad syna nokkra utsjénarsemi i
skipulagningu og geeta pess ad
halda jafnvaegi i pvi hvernig peir
skipuleggja ferd sina til islands.
Teningakast 4 mismunandi
stodum hefur élikar afleidingar.
Spilabordid er kort og 4 pvi eru
bara dakvednar brautir sem
haegt er ad sigla eftir. Ahugavert hefdi verid ad hafa fleiri brautir ad velja um.
Onnur spennandi lausn hefdi getad verid ad mogulegt veeri ad sigla hvar sem er
og notast pa vid reglustiku til ad akvaréa vegalengdir, pekkt adferd ur
stridsspilum i meira en 6ld 4dur en Landndmsleikur vard til. Annar moguleiki
veeri ad skipta bordinu upp i reiti sem haegt vaeri ad fara 4 milli samkvaemt

Mynd 2. Auglysing um Landnamsleik fra 1980
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einhverjum peim kerfum sem akvedin hefdu verid likt og pekkist i spilum a bord
vid Dyflissur og dreka (Peterson, 2012), sja kafla 2.7. Einnig hefdi verid haegt ad
gefa meira faeri & bardégum.

i spilareglum kemur fram ad ,,[ef] tvo skip lenda & sama reit [...] geta peir
leikmenn, sem skipin eiga, att med sér kaupstefnu” (Ingvar Sigurgeirsson,
1980, bls. 9). Leikmenn med akvedid gedslag geetu velt pvi fyrir sér ad
stundum veeri timi til vidskipta, en annar kostur veeri ad gripa til vopna og
taka bardaga. Hér md ad sjalfsogdu spyrja ad hvada marki ljétur leikur 3
heima i namspilum (sja kafla 2.3). A sama hatt og i Séguspilinu fylgja
frodleiksmolar med um mismunandi adstaedur a stodum og visad er til
sogulegra atburda en 6likt Séguspilinu geta peir haft ahrif a8 hvad gerist
hverjum stad sem heimséttur er.’

Cruickshank og Telfer (1980) hafa sett fram greiningu 4@ tegundum spila par
sem peir greina & milli ndmspila (e. academic games) og skemmtispila (e. non-
academic games). beir greina namspilin i tvo flokka par sem annars vegar eru
spil sem fela ekki i sér eftirlikingu (e. non-simulation), og eru par med ekki
hermileikir, og hins vegar hermileiki (e. simulation games). Hermileikir fela i sér
einhver konar eftirlikingu af pvi svidi sem pau kenna um, en hin ekki. Athygli
vekur ad spilin sem peir nefna sem ndmspil eru spil sem ekki er hefébundid ad
lita & sem spil til nams, t.d. Scrabble. Hér er til pess ad taka ad i moérgum
skilgreiningum & spilum er eitt grundvallaratridi peirra lserdémur (sja t.d. Skaff
Elias, Garfield og Gutschera, 2012). Badi la&erddmur sem gerir mann feerari i
spilinu og leerdémur um ymislegt annad sem spilid getur folgid i sér. Utfaerslu
mina a pessari skiptingu er ad finna i toflu 1.

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

Skemmtileikir Namspil
Flestar iprottir Spil an hlutverka Hermileikir
Storfiskaleikur eda eftirlikinga
Lidd
udo Scrabble Bundin/ formfost Frjals / lifandi
.. i
Soguspl 16 Landnamsleikur Dyflissur og
Skak
drekar
Klappland

' Eg profadi baedi Séquspilid og Landndmsleik 6formlega med deetrum minum, en
pad sidarnefnda féll i betri jardveg.
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Vid ndnari skodun & pessari greiningu er audvelt ad fella islensku namspilin
tvé inn i kerfid, en pa veeri Séguspilid namspil an eftirlikingar, en
Landndmsleikur veeri hermileikur. Skak er upprunalega hermileikur sem er pé
ordin mjog éhlutbundinn. Pagnotti og Russel lll, (2012) hafa sett fram hugmynd
um ad endurheimta eftirlikingahlutverk skdkarinnar med pvi ad bjoda
nemendum upp & ad breyta reglunum i ljosi nyrra pjodfélagsadstaedna.

Eg hef valid ad nota kerfi Cruickshank og Telfer (1980) med nokkrum
breytingum (tafla 1). | minu kerfi kalla ég einn flokk hermileikja
,hlutverkaspil“, enda eru leikmenn i slikum spilum almennt i hlutverkum. |
stridsspilum sem Cruickshank og Telfer (1980) nefna i pessum flokki eru
leikmenn oftast i hlutverki herstjérnanda og i Landndmsleik eru leikmenn i
hlutverki landnamsfélks. Eg baeti svo inn i téflu 1 kvarda & hlutverkaspil par
sem ég maeli hversu lifandi pau eru. Eiginleikinn ,lifandi“ kallast lika 4 vid
eitthvad sem kalla meetti ,frelsi“, en pvi meira lifandi sem spilid er peim
mun frjalsari er leikmadurinn. Eftir pvi sem frelsid eykst faerist spilid naer pvi
ad tengjast leiklist og skapandi tjaningu.

2.3 Spil og leikur

A pessu stigi er rétt ad skerpa orlitid 4 hugtakinu spil annars vegar og hugtakinu
leikur hins vegar (e. game/ play). Ordin spil og leikur virdast hvorki hafa alveg
fastan sess né skyra tilvisun 3 islensku. Pé pad kunni ad vera freistandi er ljést
ad ekki er haegt ad nota ordid spil fyrir pad sem er & ensku ,,game“. A ensku er
»game” akvedid kerfi sem byggir 4 reglum innan hverra stefnt er ad dkvednu
fyrirframgefnu marki, t.a.m. ad nd slégum, mata eda skora eins moérg mork og
haegt. Leikur er hins vegar pad sem & ensku er kallad ,play”. betta er frjalst
sjalfsprottid atferli sem a sér ekki sérstakt markmid (Deterding, Dixon, Khaled
og Nacke, 2011). Gédur eiginleiki i spilum er ad innan reglukerfisins bjédist
spilurum fzeri 4 ad bregda 3 leik, pvi leikur er eitt af pvi sem tilheyrir gédu spili.
Jafnframt ma segja ad eftir pvi sem spil er meira lifandi aukist pattur leiksins i
bvi. Pannig virdist i raun ekkert sérstaklega mikill leikur i Landndmsleik p6 hann
sé kalladur leikur en valid a nafninu tengist peim eiginleika hans ad vera
hermileikur. P ma sja hja Ingvari Sigurgeirssyni (1979) ad i vinnu med leikinn i
kennslustofu hafi nemendur brugdid a leik og hugsad Ut fyrir kassann. Onnur
leid til skilgreiningar & spilum er ad greina 4 milli eiginleika peirra sem frasagna
(e. narrative) og hins vegar sem reglukerfa (e. ludology). Hafa freedimenn sem
fast vid tolvuspil gjarna verid flokkadir inn & pessa tvo pdla en Frasca (2003)
bendir & pad sé mikil einféldun. Med nokkrum rétti ma segja ad frasagnarlegir
eiginleikar leikja aukist eftir pvi sem peir verda meira lifandi, frjdlsari og
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innihalda par med meiri leik. Heettan & ad peir fari ar bondum og verdi ad témri
bveelu eykst ad sama skapi.

Leikur er mikilvaegt vidfangsefni i tengslum vid skilning a listum og hafa
freedimenn & bord vid Richard Schechner (2013) fengist vid ad greina pad
nanar. | bok hans um svidslistafraedi gengur hann svo langt ad halda pvi fram ad
leikurinn eigi sér stad i innsta edli allrar svidssetningar (bls. 89). Schechner
fjallar itarlega um margvislegar kenningar um leikinn. Eitt grundvallaratridi er
ad alltaf sé med einhverjum haetti gefid til kynna ad um leik sé ad raeda og ad
vid sem manneskjur eigum pad sameiginlegt ad skilja petta.

Ein dhugaverd tegund leiks sem Schechner fjallar um er ,ljétur leikur” (e.
dark play). (bls. 118-119).> Hér er um bad ad raeda ad leikurinn fer yfir mork
hins sidferdilega og verdur jafnvel haettulegur. betta atridi er mikilvaegt pegar
hugad er ad namspilum. Ekki er liklegt ad nokkur myndi hanna ndmspil sem feeli
i sér raunverulega likamlega haettu, og Klappland gerir pad alls ekki. Onnur hlid
ljota leiksins er hins vegar ad i honum getur verid ,,gert gys ad folki, pad blekkt
og leitt a villigétur” (Schechner, bls. 121). Er dszettanlegt ad opna a slikt i spilum
fyrir nemendur? Eg geri pbad upp ad vissu marki i Klapplandi og umfjéllun um
hvernig pad virkar og fer verdur pattur i rannsékn minni. Umraeda um hvort
folk verdi fyrir sleemum sidferdilegum ahrifum vié pad ad upplifa eda lifa sig inn
i vonda hluti er aldagémul. [ Rikinu heldur Platon (1991) pvi fram ad svo sé og
vill medal annars pess vegna Gthysa listum ur fyrirmyndarriki sinu.? Leerisveinn
hans Aristételes (1976) heldur pvi hins vegar fram ad i slikri upplifun geti falist
gedhreinsun (gr. kaparsis) og ad hun sé pannig sélfraedilega holl. | einum kafla
békarinnar Dyflissur og drekar og heimspeki (Cogburn og Silcox, 2012) ordar
Brandon Cooke petta med ahugaverdum haetti: ,Medan ad pad ad gera X kynni
ad vera rangt, virdist pad vera svo ad pad ad imynda sér X, eda imynda sér ad
gera X er mikilveegur hluti pess ad skilja af hverju X er rangt” (bls. 89).

Gott er fyrir lesendur ad hafa i huga ad allar skilgreiningar og
nidurnjorvanir @ hugtokum og ordum eru erfidar og hafa tilhneigingu til ad
smjuga fra okkur. Einfold pumalputtaregla vardandi spil og leiki er ad o6ll spil
eru leikir, en ekki allir leikir eru spil.* { 1jsi pessi mun ég nota ordin til skiptis
en gjarna tala um ,spil og leiki®.

2 Afar groddalegt daemi um ljétan leik er gjorningurinn Shoot par sem Chris Burden (1971)
leetur félaga sinn skjota sig i vinstri handlegginn.

% Hin astaedan er sd ad listir séu i raun eftirliking af eftirlikingu, en umraeda um pa paelingu
mynda leida okkur & frumspekilegar sl6dir sem koma meginpraedi verkefnisins ekki vid.

* Leikir og spil eru reyndar endalaus uppspretta vandkvaedna tengdum skilgreiningum, gott
demi eru munurinn & ,krikket” og ,krokket” sem félagarnir i leikritinu Hannyrdir og
hagleiksmenn eftir Sigurd H. Palsson (e.d.) reeda.
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2.4 Pdlitik, heppni og feerni

[ bék um edli spila og leikja setja Skaff Elias o.fl. (2012) fram hugmynd um
eina tegund spila sem eru politisk spil. Spil getur talist pdlitiskt po ad
umfjoéllunarefni pess sé ekki stjéornmadl. betta eru leikir sem byggja a
samskiptum og samningum patttakenda. Klappland er pa pdlitiskt spil i
tvofoldum skilningi, pad fjallar um stjérnmal og virkni spilsins er pdlitisks
edlis. Spil og leikir sem hafa pessa eiginleika til ad bera eru oIl ur
natimanum og peir félagar velta fyrir sér hvort slikir paettir proist dr spilum
eda hvort smekkur félks fyrir spilum sé ad breytast (sama). Peir telja
akvedna agalla & slikum spilum og leikjum ad ekki sé alveg ljdst hvernig
madur beitir faerni til ad vinna og ad petta skapi ovissu um hvernig na eigi
arangri. Skaff Elias o.fl. nefna pé sem kost ad slik spil séu spennandi allan
timann sem spilad er. beir nefna sem daemi spilid Diplomacy eftir Alan
Calhamer (1959) par sem oll atok spilsins felast i samningum og svikum
leikmanna en herkanska og upprédun 4 leikbordinu er ekki adalatridi likt og
i hefdbundnari stridsleikjum. Diplomacy er eitt af peim spilum sem ég
kynnti mér og préfadi i undirbuningi @ hénnun Klapplands. Annad spil sem
hefur rikan pdlitiskan prad er The Werewolfs of Millers Hollow eftir Pallieres
og Marly (2001), en pad er i raun proud utgafa af leiknum mordingja og
burfa leikmenn ad raeda saman og kjdsa leikmenn Ut i hverri umferd.

Pélitiski patturinn er mikilvaegur en i almennum skilningi og greiningu a
spilum og leikjum er erfitt ad lita framhja faerni og heppni. Hversdagslegur
skilningur er sa ad heppni og feerni séu andstaedur, en Skaff Elias o.fl. (2012)
halda pvi fram ad svo sé ekki endilega og ad morg spil og leikir séu pannig
ad i peim sé folgin krafa um baedi mikla heppni og mikla feerni, og nefna
poker sem daemi. Hins vegar benda peir & ad heppnispatturinn minnki eftir
bvi sem spil prdast og pa er pad vegna pess ad faerni leikmanna eykst og pa
beita peir ahrifum sinum til ad méta reglur pannig ad feernin njéti sin &
kostnad heppninnar. Skilningur peirra 8 badum pessum hugtokum, p.e.a.s.
heppni og feerni er spennandi og reyndar gaeti verid tilraunarinnar virdi ad
nalgast ymis vinnubroégd i skélum med peim, t.a.m. ad greina hefébundin
bokleg prof @ grundvelli peirra enda fraleitt ad aetla ad heppni eigi ekki sinn
patt par eins og i spilum.

2.5 Edlishaettir spila

Onnur leid til ad nalgast spil og leiki er ad greina pa paetti sem pau innihalda
og moguleika til athafna innan peirra. betta hefur ahrif 4 hvada gerdir
leikmanna spilid hofdar til. Namspil verdur ad hofda til breids héps, par sem
alpekkt er ad nemendur i skélum eru baedi kvenkyns og karlkyns og
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endurspegla allar gerdir persdnuleika. Spil og leikir hofda reyndar ekki til
allra, en vel heppnad spil hefur moguleika & ad na til mjog breids hdps folks.
[ fyrirlestri um leikvaedingu setur Amy Jo Kim (2011) fram kerfi til greiningar
a spilum og leikjum sem ég syni i t6flu 2. Jo Kim byggir petta kerfi (ad hluta)
a hugmynd Bartles (1995) um tegundir leikmanna i tolvuleikjum og pau
hlutverk sem leikmenn setja sig i vid spilun.

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

Amy Jo Kim Bartle

Tja (e. express) (...)

Keppa (e. compete) Keppnismadur (e achiever)
Kanna (e. explore) Kénnudur (e. explorer)
Vinna saman (e. collaborate) Félagsvera (e. socialiser)
(...) Drapari (e. killer)

Jo Kim (2011) hvetur spilahénnudi til ad hafa i huga hvada virkni er
eftirsoknarverd i augum peirra leikmanna sem peir tla ad hofda til og
jafnframt ad moguleikinn til ad bregda sér i dlik hlutverk sé fyrir hendi i
leiknum. Ljést ma vera ad svipadan lista af sagnordum mezetti hafa i huga vid
skipulagningu kennslu. FlIékin spil tengjast fléknari kennsluadferdum. Sama
a vid um kennsluadferdir og honnun a nami ad rétt er ad mida adferdir vid
nemendahdpinn annars vegar og vidfangsefnid hins vegar. Raunveruleikinn
i islenskum grunn- og framhaldsskélum er sa ad hdépurinn sem kenna a
hverju sinni er mjog fjolbreyttur og settur saman af einstaklingum med
margvislega getu og dhugamal. Einhaefar kennsluadferdir eru til pess fallnar
ad draga ur ndmsahuga og -gledi margra. Spil og leikir eru ein leid til ad
virkja fidlbreytilega moguleika til breids svids ndmsathafna. Eg tel ad paer
tegundir virkni sem Jo Kim fjallar um séu mikilvaegar & 6llum svidum nams
og kennslu og ad pessa ndlgun megi nyta vidar en bara i umfjollun um spil
og leiki. Benda meettti 48 akvednar hlidstaedur i fijdlgreindakenningu Howards
Gardner (Armstrong, 2001). SU persdna Bartles og su athofn sem faer mest
rymi i skélaleiknum eins og hann er leikinn vidast hvar er natturulega sa
sem leitar eftir ad nd sem bestum arangri: keppnismadurinn. Spil og leikir
hygla keppnismanninum lika morg hver og mikilvaegt ad leita eftir frekari
leidum til ad veita 6drum hlutverkum svigrdm. Skemmtilegt deemi til ad
greina hér er islenski leikurinn Quiz-up (e.d.). bar er ljést ad keppnismadur-
inn feer mikid ad gera, hann feer stig og framgang og getur borid sig saman
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vid adra. Konnudurinn hefur lika ur ansi miklu ad moda vid ad fara yfir
pbekkingu & hinum ymsu svidum, og ymsar leidir til ad sinna félagslegu
hlidinni bjédast lika. Pad vekur athygli ad Jo Kim fann enga athofn vid heefi
fyrir draparann, en benda ma a ad i hans atferli er mogulega ad finna
hlidstaedu vid ljota leikinn sem ég vitnadi til fra Schechner (2013) i kafla 2.3.
[ pvi samhengi maetti velta upp enn einni hlid spilaathafna, en pad er
hlutverk gedhreinsunar (gr. kaparsis) sem Aristételes taldi ad veeri hlutverk
griska harmleiksins (1976) sem ég reeddi i kafla 2.5.

Jo Kim vitnar, likt og margir sem fjalla um spil og leiki, til kenningar Mihaly
Csikszentmihaly (1991) um flzdi (e. flow). Kenning hans gengur Ut 4 ad pegar
patttakandi i einhverju atferli naer akvednu einbeitingarstigi og jafnvaegi er milli
askorunar og getu ndi viokomandi ad vera i flaedisastandi. Tolvuspil eru honnud
med pad i huga ad auka askorun a leikmenn jafnt og pétt til ad reyna ad
vidhalda pessu astandi. Erfitt er ad zetla ad slikt flaedi sé mogulegt hja 6llum
nemendum i stérum hépum en beiting adferda sem mida ad innlifun bydur upp
a pann moguleika og getur verid dhugavert ad hafa petta i huga vid mat a
kennsluadferdum, spilum og leikjum jafnt sem 6drum.

islenskt skélafolk hefur lika 1atid heillast af kenningunni um flaedi, nefna
ma smidjuverkefnid i Nordlingaskéla par sem nemendur unnu ad fjélbreyti-
legum verkefnum pvert & drganga par sem lydreedi, skopun og fleedi voru i
fyrirrimi (Ingvar Sigurgeirsson, Agust Olason, Bjérn Gunnlaugsson, Hildur
Jéhannesdottir og Sif Vigporsdottir, 2010).

2.6 Kennsluadferdir, spil og leikir

i bok sinni um ségu barnaskdla & slandi skrifadi afi minn og alnafni eftirfarandi
klausu um starfid i Barnaskdlanum i Reykjavik undir lok 19. aldar:

Pé ad peer adferdir, sem skdlinn beitti baedi i kennslu og til
sidunar bornunum, hafi eigi verid taldar alls kostar
akjésanlegar fra sjonarhdli natimans, ber ekki ad skilja pa
adbendingu sem 4sokun i gard peirra sem vid skdélann stérfudu,
fremur en pad vaeri asokun i gard baendastéttar peirra tima, ad
a pbad veeri bent, ad ymsar reektunaradferdir peirra vaeru nu
ureltar, og pad enn sidur vegna pess ad starf skdla okkar hefur
enn hvergi naerri ndd peim proska, ad pad hafi alls kostar vaxid
upp Ur hinum ureltu adferdum, fjarri pvi. Pad eimir mjog eftir
af peim i skélum landsins, meira ad segja svo, ad oft sér ekki i
heidan himin. (Armann Halldérsson (eldri), 2001, bls. 73)
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Margt hefur breyst sidan pa, en dkvednar visbendingar eru fyrir hendi um
ad enn sé allnokkud af skyjum & lofti, ef til vill ekki sist i framhaldsskélunum.

Gerdur G. Oskarsdéttir gerdi nylega itarlega rannsékn & kennslu &
bremur fyrstu skélastigunum 4 islandi. | toflu 3 set ég fram kerfi sem hdn
notadi til greiningar & kennslustundum. Taflan er orlitid einfoldud utgafa af
kerfi Gerdar (2012). Leikur var ekki med i greiningarkerfinu fyrir efri bekki
grunnskéla og framhaldsskéla heldur eingdngu a nedri skdlastigum, en ég
akvad ad hafa hann med. Eg tel ad spil 4 bord vid Klappland geeti flokkast &
morkum pess ad vera boklegt eda verklegt samvinnuverkefni, og ad pad sé
a morkum pess ad vera & 6dru og pridja prepi, sja kafla 7.2. Verkleg
samvinnuverkefni eru afar sjaldséd i framhaldsskélum samkvaemt uUttekt
Gerdar, einungis i 0,3% tilvika (bls. 214).

Tafla 3. Starfsheettir og prep, byggt 4 Gerdur G. Oskarsdéttir (2012, bls. 115, 179, 214).

Vinnulag 1. prep 2. prep 3. prep
Kennari styrir Kennari/ nemandi Nemandi styrir
styrir
Leikur Fyrirfram akvednar Gagnvirkur leikur Frjals leikur
reglur
Hlustun Hlustad a fyrirlestur | patttaka i umraedum Nemandi heldur
fyrirlestur (einn &
pridja, hinir a 6dru
eda fyrsta
Ahorf Horft 4 myndskeid Virkt ahorf Nemandi synir

myndskeid ad eigin
vali

Bokleg einstakl-
ingsverkefni

Ein akvedin pekkt
lausn

Fleiri en ein pekkt
lausn

Engin pekkt lausn

Verkleg einstak-

Buin til eftirliking af

Hoépur nemenda velur

Engin pekkt lausn

lingsverkefni fyrirfram gefinni lausn ur nokkrum

mynd t.d. mogulegum
Bdkleg Ein akvedin lausn, Hépur nemenda Engin pekkt lausn,
samvinnu- en nemendur vinna | vinnur saman ad nemendur skapa og
verkefni saman verkefni med nokkrum | tja sig i samvinnu vid

mogulegum utfaerslum | adra.

Verkleg Sama og i Sama og ad ofan Sama og ad ofan
samvinnuverkefn | einstaklings-
i verkefni, en

nemendur vinna
saman ad utfaerslu.

21




Rannsékn Arnyjar Helgu Reynisddttir sem sagt er fra i grein hennar og
Ingdlfs Asgeirs Johannessonar (2013) & vidhorfum framhaldsskdlakennara til
breytinga tengdum nyrri ndmskra bendir til ad kennarar séu medvitadir um
borf fyrir fjdlbreyttari kennsluadferdir. bessa porf telja peir til komna vegna
nyrra krafna Ur ndmskra og pess ad nemendahdpurinn sé ordinn fjolbreyttari.
Kennararnir sem Arny raeddi vid toldu sig vera ad maeta pessari nyju porf en
héfundarnir benda & ad 6ljést sé i hversu rikum meeli fjolbreytni i
kennsluhdttum sé vidhofd og & hvada stigum ndms. | nidurstddum Gerdar
(2012) kemur fram ad staerstur hluti nams sé a fyrsta stigi fyrir einstaklinga a
fyrsta ari i framhaldsskélum. bvi ma segja ad liklega skorti enn nokkud & ad
framhaldsskdlakennarar hafi maett pessari porf fyrir fjidlbreytni i starfshattum.

Kristin Hildur Szetran vitnar i bék sinni um heimspeki i framhaldsskélum
(2010) til bandariska héfundarins Parker J. Palmer (2007). Hann dregur fram
bverstaedur i peim krofum sem gerdur eru til kennara vardandi andriumsloft
i skélastofunni. Eg set pessar pversagnir fram i toflu 4.

Tafla 4. bversagnir kennslustofunnar (Kristin Hildur Szetran, 2010, bls. 78; Palmer 2007).

adhald frelsi

rélegheit spenna
einstaklingur hopur

rodd nemenda hefd ndmsgreinar
pogn maelska

Eg tel ad pessi hugtakapdr geaetu reynst gagnleg sem greiningartaeki vid mat
og yfirvegun fyrir kennara i starfi og vid honnun ndmsgagna a bord vid spil
og leiki. [ leik veita reglurnar adhald, en innan peirra marka f4 nemendur
frelsi til athafna. Leikir og spil skiptast jafnan i kafla pannig ad par skiptast a
rélegheit og spenna, og jafnframt veita leikir plass fyrir vinnu einstaklinga
og hédpa til skiptis. Heféin og rodd nemenda spilar saman med svipudum
haetti og reglurnar og frelsid, og leikir kalla & yfirvegun i podgn, p6 ad
hlutverkaleikir kalli i flestum tilfellum fremur & maelsku.

2.7 Hlutverkaspil

Klappland er kennslutzeki og & sér akvedin stad i samhengi kennsluadferda. |
heimi spilanna tileyrir pad hlutverkaspilum. Ein pekkasta tegund hlutverka-
spila (stundum kollué spunaspil) eru spil par sem leikmenn taka ad sér
hlutverk hetja i imyndudum heimi (e. role playing game). Likt og lesendur
hafa ordid varir vid hef ég valid ad nota ordid hlutverkaspil, enda finnst mér
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bad betri pyding 4 enska ordinu og naer pvi ad lysa pvi sem um er ad reeda
en ordid spunaspil. Fyrstur og langfraegastur slikra leikja er Dungeons and
Dragons (1974)
(Peterson, 2013), sem
byda ma sem Dyflissur og
Dreka. Slik spil hafa nad
bd nokkurri Utbreidslu og
til er otolulegur fjoldi
beirra med vidfangsefni
& af 6llu tagi. Raetur peirra
= = liggja i stridsspilum og
furduségum  (Peterson,
Mynd 3. Dyflissur og drekar 2013). Slik spil hafa bo
ekki verid spilud mikid
sem ndamspil. Eitthvad
hefur verid um valgreinar i grunnskdélum par sem slik spil hafa verid kennd.
Vid Menntaskdlann i Hamrahlid kenndi Terry Gunnell um drabil afanga sem
byggdi medal annars a slikri spilun (Magnus Gudni Kuwahara Magnusson,
2010). Eg kenndi 4fanga um hlutverkaspil vid Verzlunarskéla [slands &rid
2012 og fjalladi um pa reynslu og paelingar tengdum slikri kennslu i grein i
Madlfridi (Armann Halldérsson, 2012). St reynsla og hugmyndaheimur leggur
grunninn ad Klapplandi. Finna ma deemi um tilraunir med hlutverkaspil i
ymsu samhengi vida um heim. Ein skemmtilegasta tilraunin sem ég rakst a
er umfjollun um notkun hlutverkaleikja til ad kenna frumuliffredi i
laeknisfraedi vid brasiliskan haskdla (Randi og Carvalho, 2013)°. Aherslan i
umfjollun peirra félaga um tilraunina er ad hve miklu marki pessi
kennsluadferd skili pekkingu til nemenda og nidurstadan virdist vera ad
visbendingar eru um ad hun skili orlitid betri pekkingu til lengri tima en
hefdbundnari adferdir. Hins vegar telja peir ad nemendur 0606list dypri
skilning og tilfinningu fyrir efninu, t.d. ad peir skilji ad ferlar eigi sér stad
samtimis en ekki i r6d, nokkud sem peir segja ad nemendur eigi erfitt med
ad na tokum a (bls. 84). Leikurinn gengur Ut &8 pad ad nemendur leika ymsa
liffraedi- eda efnafraediferla, t.d. rafeindaflutningkedju (e. electron transport
chain) (Randi og Carvalho, 2013). Greinilegt er ad mikil vinna hefur verid
l6gd i leikinn, og naudsynlegt er ad hafa toluverdan fjolda adstodarmanna,
einn fyrir hverja fimm til tiu nemendur. Hér er um ad reeda adhugaverda
tilraun i haskdlakennslu sem er allrar athygli verd.

> Leikinn vantadi i vishengi med greininni a netinu en Randi sendi mér hann gédfuslega i
toélvupdsti. Eg vitna i leikinn sem hluta greinarinnar sem hann er upprunalega.
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Mest lifandi hlutverkaspilin eru pad sem kallad hefur verid 4 ensku, og
reyndar islensku lika larp (e. Live Action Role Playing). | bék sinni Leaving
Mundania (2012) fjallar Lizzie Stark um heim larpsins med eftirminnilegum
haetti. Eina tilvikid sem hun nefnir um larp i tengslum vid skélastarf er ad
hin minnist 8 @sterskov Efterskole (@sterskov Efterskole, e.d.) en pad er
friskoli® i Danmarku sem byggir starf sitt algjorlega & spilum, fyrst og fremst
lifandi hlutverkaspilum. Ekki er hzegt ad sja ad i islenskum skélum hafi
nokkur beitt fyrir sig lifandi hlutverkaspilum. Hins vegar ma med réttu segja
ad munurinn a spili og svo aftur 8 méti hlutverkaleikjum sem eru ekki spil sé
ekki alveg ljés. Hlutverkaleikir eru pekktir ur félagsgreina- og
tungumalakennslu (sja t.d. fvar Rafn Jénsson, 2008). Tarlington og Verriour
(1991) lysa adferd sem pau kalla hlutverkadrama (e. Role Drama) par sem
leidum fyrir kennara til ad prda hlutverkaleiki er lyst. Kennarinn tekur sér
alltaf hlutverk i verkunum en Klappland felur lika i sér pa nalgun. Rannsdkn
Rannveigar Pborkelsdéttur (2009) & notkun leiklistar i grunn- og
framhaldsskélum bendir ekki til ad notkun hennar sé sérstaklega uUtbreidd,
sbr. nidurstodur Gerdar (2012), sja kafla 2.6 og 8.1.

Til ad namspil standi undir nafni og nam fari fram i krafti peirra er ekki
nog ad spila bara spilin, pad parf ad vinna ar reynslunni sem felst i
spiluninni. Scott Nicholson (2012) segir ,[u]tkoma urvinnslunnar er ad
nemendur uppgotva merkingarbaerar tengingar milli athafnarinnar og eigin
lifs, og auka pannig ndmid sem fer fram med athofninni [ad spila]“ (bls. 1).
umfjollun sinni um norraena hlutverkaleiki (e. Nordic Larp) fjallar Lizzie Stark
(2012, bls. 207-8) um ad slik urvinnsla sé lykilatridi i spilunum, enda hafi
leikmenn oft tekist & vid tilfinningalega krefjandi adsteedur og purft ad taka
sidferdilega erfidar dkvardanir. Markmid slikra alvoruspila er vitaskuld
einhvers konar ndm — um sjalf og samfélag — pd peir fari fram utan
hefdbundinna skélaveggija. | Klapplandi er urvinnslan mikilvaeg til ad kanna
tengingar vid efnisinnihald spilsins um feril stjornmadla og jafnframt gaetu
leikmenn purft ad reeda framgongu sjalfra sin eda annarra, einkum ef
einhver hefur tekid leikinn inn & svaedi ljota leiksins sem er raeddur i kafla
2.3. Rébert Jack (2006) fjallar um pyska heimspekingin Wilhelm Schmid en
samkvaemt honum felst ,hin yfirvegada lifslist i sjalfsmdétun, p.e. medvitadri
vinnu sjalfsins i sjalfu sér” (bls. 109). bannig métast einstaklingurinn og
menntast vid pad ad eiga reynslu, yfirvega hana og fella inn i proskaségu

6 ,Efterskole” er sérstok tegund af skélum i Danmorku sem 14-18 ara nemendum bydst ad
dvelja i eitt til prju ar og ljuka grunnskoélanami. betta eru yfirleitt heimavistarskélar og gjarna
med sérhaefingu af einhverju tagi tengt listum eda ipréttum, og i tilfelli @sterskov
hlutverkaleikir.
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sina. Reynslan getur verid djupstaed og dramatisk, tilfinningaleg eda
vitsmunaleg; en an yfirvegunar og urvinnslu mun hdn ekki skila sér |
auknum proska eda nami.

Af einhverjum astaedum hefur norraena larpid ekki nad til islands. Helst
ma finna likindi i merkilegum patttokuleikverkum hépsins Kviss, Bumm,
Bang. Vilborg Olafsdéttir lysir verkum peirra svona: ,betta eru adstaedur
skapadar af okkur, handrit fyrir pig ad fylgja innan adsteedna sem eru
skrifadar af okkur, engir leikarar, engir ahorfendur [...] bara pu a6 leika pad
sem segir i handritinu, helst um stund svo ad pu nair ad sokkva pér djupt i
adstaedurnar” (2014). Eg ték patt i patttokuverkinu Djéfulgangur 14. mars
2014 til ad kynnast pessu af eigin raun, pad naesta sem ég komst pvi ad
larpa og &tti par magnada upplifun. Eg lit svo & ad i hénnun & spili 4 bord vid
Klappland sé verid ad hanna upplifun’ og leida nemendur i gegnum tilteknar
adstaedur sem peir vonandi na ad lifa sig inn i. Spilid er pannig svidsett
leikverk og akvedid drama i hverri spilun.

Veigamesta demid um notkun hlutverkaspils
sem ég hef fundid i tengslum vid skdla og menntun
a islandi er Skdlapingid (2007). Skélapingid er i
raun ekki alveg élikt Klapplandi pé ad par sé tekid
steerra skref i ad likja beint eftir starfi Alpingis.
Nemendum ur efri bekkjum grunnskdéla bydst ad
koma og taka patt i leiknum skdélunum ad
kostnadarlausu.  Sambezerileg  skdlaping eru
starfandi i tengslum vidé pjédping a Nordurlondum
og vidar. Skdlapingid er mjoég metnadarfullt
verkefni og hefur verid hannad sérstakt husnaedi i
kringum pad. Eg heimsétti pingid & vorénn 2014 og
fylgdist med upphafi leiks hja nemendahdp. Mér
leist nokkud vel & ferlid; upplysingatekni er
hugvitssamlega notud, adstadan skemmtileg og
vidfangsefnin &hugaverd. Nemendur fjalla um Mynd 4. Ur bingsal Skélabings
frumvarp um islenskan her, eftirlit med
télvunotkun barna og kattahald (2007). Leikurinn er hlutverkaleikur pannig
ad nemendur rada ekki i hvada flokki peir eru og mikid af efni leiksins er
samid fyrirfram pé ad einnig gefist moguleiki til persénulegrar adkomu
nemenda. | raun ma segja ad Skdlapingid eigi margt sammerkt med
batttdkuleikhusi ad haetti Kviss Bumm Bang, p6 innihaldid gaeti ekki verid

7 petta ordalag visar til enska hugtaksins, ,experience design“ sem er hutak ur

markadsfreedum sem a margt sammerkt med leikvaedingu, sja Pullman og Gross (2004).
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6likara milli pess og Djofulgangs. Styringin i badum pessum verkum er
téluverd og spurning hvort ad larparar myndu fallast & ad hér vaeri um
eiginlega lifandi hlutverkaleiki ad raeda; spunapatturinn er ekki sterkur. Hins
vegar er 16gd ahersla & smurda framvindu par sem inn koma nyir og
spennandi vinklar eftir pvi sem atburdarasinni vindur fram. Vardandi
Skdlapingid ma ef til vill spyrja sig hvort ad framvindan sé négu krassandi og
hvort himorinn sé of fullordins. Eg veitti pvi athygli ad leikarar sem Iéku
hlutverk sem birtust & skjanum voru i eldri kantinum en mégulega myndi
leikurinn h6fda betur til krakkanna ef pau hlutverk veeru i héndum unglinga.
Ekki hefur verid gerd fredileg uttekt & reynslu nemenda eda formleg
kennslufraedileg rannsékn & verkefninu. Sem tilraun i notkun 4 nystarlegum
kennsluadferdum verdur Skdlapingid ad teljast med pvi markverdasta sem
ég hef rekist a lengi.

2.8 Leikveeding

Hér ad ofan minntist ég & fyrirbaerid ,leikveedingu” (e. gamification).
Deterding o.fl. (2011) skilgreina pad svona: , leikvaeding felur i sér notkun &
pattum ur spilum og leikjum i samhengi sem er ekki leikur eda spil” (sama,
bls. 1). begar talad er um paetti Ur spilum er algengast ad notast vid peetti a
bord vid stigagjof, framgang sem veitir vidurkenningu og toflur par sem
keppendur radast eftir styrkleika (e. leader board). Verkefni a8 bord vid
Klappland er ekki leikvaeding, heldur er par um ad raeda ad proa spil til ad
nota i kennslu i heilu lagi. Algengasti vettvangur leikveedingar er
markadssetning & netinu med tiltélulega einfaldri beitingu stigagjafar. Helsti
vettvangur umraedu um leikvaedingu eru fyrirlestrar @ netinu. Jesse Schell
bjé til hugtakid i fyrirlestri sinum & Dice 2010, Gabe Zicherman (2011) talar
um hvernig leikveedingin muni leggja undir sig heiminn, medan Jo Kim
(2011) og Deterding (2011) fjalla um mikilveegi pess ad koma 34
merkingarbeerri leikveedingu og benda 4 ad notkun stigagjafar og annarra
einfaldra patta ur leikjum geti oft gert meiri skada en gagn og l4atid
vidskiptavini eda pa sem starfsemin beinist ad verda hada punktum og
annars konar ytri umbun. betta hefur verid kallad stigavaeding (e.
pointsification), hugtak sem leikjahonnudurinn Margaret Robertson (2010)
kynnti til sogunnar. Stigavaeding minnir raunar mjog a einfold
styrkingarkerfi af aettmeidi atferlishyggju sem hefur verid beitt i skolum,
einkum 4 yngri stigum og hefur sdmu annmarka (sja t.d. Kohn, 1999).
Merkingarbaer leikveeding (e. meaningful gamification) sem Jo Kim (2011)
og Deterding o.fl. (2011) fjalla um felur hins vegar i sér peettina sem koma
fram i toflu 2: peetti sem einkenna innihaldsrikari spil og leiki.
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2.9 Samantekt fraedilegs kafla

[ pessum fraedilega kafla eru raktir Slikir praedir Gr freedaheiminum sem
leida ad Klapplandi og profun pess. Notkun leikja og spila & sér sogu &
islandi og vidar eins og fjallad var um i kafla 2.2. Notkun spila og leikja i
kennslu er valkostur til ad auka fjolbreytni i starfi innan framhaldsskdla eins
og reett er i kafla 2.6. Hlutverka- og hermileikir a bord vid Klappland gefa
nemendum moguleika & ad takast & hendur margvisleg verkefni og ef peir
eru vel hannadir gefa peir nemendum géd6 teekifeeri til tjaningar,
rokhugsunar, samskipta og skopunar af ymsu tagi.
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3 Grunnpazettir menntunar

3.1 Grunnpeettir, lykilhaefni og hafniviomia: lyoraedi

Spilid Klappland seakir inntak sitt i hugmyndir um lydraedi en pad er
jafnframt einn af skilgreindum grunnpattum nams i framhaldsskélum. |
Adalndmskrd framhaldsskdla 2011 er fjallad um sex grunnpaetti nams®, en
henni segir ad , [s]kilgreining a grunnpattum er tilraun til ad kortleggja pau
meginsvid almennrar menntunar sem skdlastarfid stefnir ad“ (bls. 13).
Pessir grunnpaettir, eda meginsvid eru samkvaemt ndmskranni:

o laEsi

e sjalfbeerni

e heilbrigdi og velferd

e lydraedi og mannréttindi
o jafnrétti

e skopun

Liést er ad grunnpeettirnir tvinnast saman med ymsum hatti, t.a.m. eru
tengsl lydraedis og jafnréttis sterk. Bryndis E. J6hannsdéttir (2010) bendir
bannig 4 i meistaraverkefni sinu ad jafnrétti fyrir konur 4 opinberum
vettvangi og patttaka karla & einkasvidinu séu forsenda raunverulegs
lydreedis. Annad grunnhugtak i Adalndmskrd framhaldsskéla 2011 er
lykilhaefni, en hugmyndin er su ad ,lykilhaefnin tengi grunnpaettina vid krofu
um haefni nemenda“ (myndatexti, bls. 32). { umfjéllun um lykilhaefni tengda
lydraedi og mannréttindum segir m.a. ,,[nemandi] tekur gagnryna afstddu til
sidferdilegra alitamala”“ og ,[nemandi] er virkur og abyrgur patttakandi i
lydreedispjodfélagi (bls. 35). Lydraedid svifur svo yfir votnum i haefni-
viomidum kjarnagreina, medal annars a pridja haefniprepi i islensku par sem
talad er um ,patttoku i malefnalegri umraedu” og ,vidsyni“ (bls. 93) —
fordomaleysi & ollum haefniprepum | staerdfraedi (bls. 95-98) og
skirskotunar til skodanaskipta og fjélmenningar & 6llum haefniprepum i
erlendum malum (bls. 100-102). i haefnividmidum fyrir félagsgreinar (2013)
sem finna ma a vef menntamalaraduneytisins faer lydreedid lika all nokkurn

8 pessir grunnpeettir eru raunar sameiginlegir fyrir leik-, grunn- og framhaldsskdlastig en i
pessu verkefni fjalla ég fyrst og fremst um pa i samhengi vié framhaldsskdlann.
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sess, til ad mynda petta pekkingarmarkmid a fyrsta heefniprepi: ,Nemandi
skal hafa aflad sér almennrar pekkingar og skilnings & jafnrétti,
mannréttindum og inntaki og framkvaemd lydraedis” (2013).

[ bok sinni Virding og umhyggja (2007) fjallar Sigrin Adalbjarnarddttir um
margt sem a snertifleti vid grunnpaettina og segir ad lydraedisnam felist i pvi ad
Jlaera um lydraedi, i lydraedi og til lydraedis” (skaletrun Sigranar, bls. 381). [ grein
um lydraedisskéla ma sja svipada peaelingu hja Wolfgang Edelstein (2008a) par
sem hann telur upp prja peetti pess sama med ordunum , A8 leera lydraedi /
,AD méta lydraedi / Ad lifa lydraedi“ (skaletrun Wolfgangs, bls. 66). [ 63rum
kafla Adalndmskrdr framhaldsskéla 2011 um gunnpattinn lydraedi og
mannréttindi segir ,Gert er rad fyrir ad born og ungmenni lzeri til lydraedis med
bvi ad leera um lydraedi i lydraedi” (bls. 19). Ljdst ma vera ad raddir pessar
tveggja fraeGimanna hafa nad i gegn og inn i namskrana. begar tekid er til pess
ad nemendur skuli leera ,,um lyraedi i lydraedi” er ljost ad fyrra lydraedid er ekki
nakvaemlega pad sama og hid sidara. Fyrra lydraedid er lydraedid sem hugtak,
bekkingarmarkmid af pvi tagi sem kemur fram hér ad ofan i markmidum
félagsgreina. Ad lzera ,,i lydraedi” er 6llu sninara vidfangsefni. [ pvi tilviki snyst
betta veentanlega um ad kennsluadferdir og ndamsumhverfi einkennist med
einhverjum haetti af lydraedi.

[ bemahefti um lydraedi sem grunnpatt vilja Olafur Péll Jénsson og béra
Bjorg Sigurdardottir (2012) strax i upphafi sla pann varnagla ad skélastarf
verdi i raun aldrei alveg i ly8raedi (bls. 9) par sem skdlinn sé ekki samfélag
jafningja og moguleikar nemenda til ahrifa séu takmarkadir. Athyglisverdar
tilraunir i menntamalum & bord vid Sudbury Valley skdlanna (Sudbury
Valley, e.d.) gefa pé visbendingu um ad mogulega sé petta ekki alveg svona
einfalt. Lydraedislegar ndms- og kennsluadferdir eru helst paer sem Ingvar
Sigurgeirsson (2013) kallar sjalfstaedar og skapandi (bls. 199). Spil og leikir &
bord vid Klappland bjéda upp & toluvert sjalfstaedi og moguleika fyrir
nemendur til ad vera sjalfrada og skapandi. Ef nemandi er i bekk eda
adsteedum par sem honum er naudugur einn kostur ad taka patt i spili eda
leik pegar hann myndi fremur kjésa ad gera eitthvad annad er po ljést ad
hann er ekki ad fullu ,,i“ lydraedi.

3.2 Lydraedi i skdlastarfi og samfélagi

i grein um afstédu grunnskélakennara til lydraedis i skdlastarfi fjalla Ingimar
Waage, Kristjan Kristjdnsson og Amalia Bjornsdéttir (2013) um skilgreiningar
heimspekinga a lydradi. bar er sett fram greining sem sott er til Paul R. Carr
i annars vegar , pykkt” og hins vegar ,punnt” lydraedi. bunnt lydraedi snyr ad
»stjornskipun[...], meirihluta og kosningafyrirkomulag[i]“ en pykkt ad
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,personuleglum] vidhorflum], félagsleg[u] réttlaeti, medvitund og virkni
begnanna og heildarsyn @ manneskjuna“ (bls. 81). Med akvedinni einféldun
maetti segja ad pegar fjallad er ,,um” lydraedi hljéti ,,bunnir” eiginleikar pess
ad koma sterkir inn, en ef vid viljum dvelja ,,i lydraedinu erum vid frekar ad
nalgast pykku utgafuna. Ein nidurstada rannsdknar Ingimars o.fl. er ad
,vidhorf kennara til lydraedis er jakveaett, en pa skorti pekkingu 3a
moguleikum pess” (bls. 89).

Bandariski heimspekingurinn John Dewey er sa sem hefur haft einna
mest ahrif 4 umraedu um tengsl lydraedis og menntunar. SU syn a lyGraedid
sem nefnd er ,pykk” a sér rika skirskotun til hans og byggir & kenningu sem
hann setur fram um menntun i Democracy and Education (1997). Nefna ma
ad eitt mikilveegt einkenni lydraedismenntunar sem Dewey fjallar um er
leikurinn sem hluta af starfi i lydraedisskdla. Hann bendir @ hvernig leikir og
spil hafa verid alitnir hvild fra alvéru vinnu, en ad pessar athafnir bjodi upp a
mikla mdguleika til ad vera menntandi i sjalfum sér. [ Schools of Tomorrow
(1915) fjallar Dewey um daemi um hvernig leikur og leiklist hafa rutt sér til
rams i framsaknum skélum i Bandarikjunum a fyrstu drum tuttugustu aldar.

Ekki er alveg laust vid ad greining Ingimars o.fl. (2013) og adrar
sambeerilegar feli pad i sér ad ,,punnur” skilningur & lydraedi sé a einhvern
hatt 6fullnaegjandi og jafnvel jadri vid ad vera dsidlegur. Slikur skilningur
bj6di upp & ,atakalydraedi, par sem nidurstada er knudin fram med
einféldum meirihluta“ (Ingimar Olafsson Waage o.fl., 2013, bls. 80). Ekki
verdur hér dregid i efa ad pykka lydraedid hans Deweys sé eftirsdknarverd
hugsjon. Framhja hinu verdur ekki vikist ad lydraedi er lika stjérnarform og
kerfi sem heldur utan um 4atok og hagsmunageeslu Odlikra hoépa i
lydraedisrikjum samtimans. Einkenni peirra er ad veita atokum i farvegi par
sem leida ma pau til lykta an blddsuthellinga eda beitingar (verulegs)
ofbeldis. Einfalda skilgreiningu & lydraedi ma finna hja Collier og Levitsky
(1997): LyOraedi er fyrir hendi par sem almennar kosningar fara fram, par
sem kjorgengi er almennt og ekki er um meirihattar kosningasvindl er ad
reefa, auk pess sem dkvedin lagmarks mannréttindi 4 bord vid
tjaningarfrelsi, frelsi til ad halda fundi o.s.frv. sé virt (1997, bls. 433).
Mikilveegt einkenni & sliku fyrirkomulagi er moguleiki til ad na voldum med
bvi ad komast til ahrifa innan fjéldahreyfinga a bord vid stjérnmalaflokka og
verkalydsfélog. Nam ,um” ly8reedi verdur ad draga upp pessa mynd og
tryggja ad nemendur geti verid gagnrynir a lyoreedid og geri sér grein fyrir
takmorkunum pess.

Umraeda skyld pessari sem & sér djupar reetur i heimspekisogunni er
umradan um kappraedu annars vegar og rokraedu hins vegar. Kappraedan
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einkenni pa 3atakastjornmal en rokraedan samraedustjornmal, eda pykkt
lydraedi. Pall Skalason hefur haldid gagnryni & kappraedu mjog a lofti, medal
annars innan stjérnmalanna (sja t.d. Pall Skulason, 2014 og 1987, 347-363).
Aftur er pad ljést ad rokraedan er géd hugsjén. Hins vegar megum vid ekki
leida hjd okkur ad kappraedan (e. rhetoric) er mikilvaeg og ad veruleiki
ly8raedisins er sa ad folk beitir gjarna ordum sinum til ad koma hagsmunum
a framfaeri. Vandinn sem blasir vid er hvort svidsetning a atakastjérnmalum
pbar sem beiting kappradu kemur vid sogu sé sidferdilega asaettanleg i
skélastarfi. Eg tel hiklaust ad svo sé. Franski félagsfreedingurinn Pierre
Bourdieu (2007) hefur pad eftir Macchiavelli ad lydveldi sé pad
stjérnarfyrirkomulag sem veeri liklegast til ad geta af sér dygduga
einstaklinga, af pvi ad i sliku samfélagi borgadi dygdin sig. Bourdieu leggur
b6 aherslu a ad bua verdi pannig um hnutana ad klart sé ad dygdug hegdun
sé einstaklingunum i hag, ekki dugi aé vera bara ,fogur sal“ og ,lata
sidaprédikun naegja“ (bls. 99, 99n). Segja ma ad Klappland sé svidsetning
samfélagsins sem geti opnad fyrir moguleika nemenda til gagnryninnar
rannsoknar og jafnframt ad svigrimid sem veitt er innan spilsins til
misdygdugrar hegdunar sé mikilveegt til ad pessu markmidi verdi nad. Hér
vil ég lika benda 4 ad ef ad spilid veeri of augljéslega sidferdilega eda
stjérnmalalega , rétt"” veeri pad umtalsvert leidinlegra.

32



4 Klappland, spil og kennslutaeki

4.1 Spilid

Allra fyrsta utgdfa spilsins vard til sem hugmynd ad adferd til ad kenna
lydraedi i tengslum vid fyrirlestra um grunnpattinn lydraedi hausténn 2012
og vorénn 2013 & vegum SEF i samstarfi vid Karl J6hann Gardarson.
Frumutgafan hét bingspilid og var i raun mun likara Skélapinginu (sja kafla
2.7) en endanlegri Gtgafu Klapplands. | umsékn um styrk til préunar &
namspili til ad kenna lydraedi til Prounarsjods namsgagna vorid 2013 setti ég
fram hugmynd um préun spilsins og pegar ég fékk styrkinn fér vinnan 3 fullt.
Nalgun sem mér hefur pott jdkvaed og nyst mér vel i lifi minu og starfi er ad
leita til folks sem er sérfrétt & hinum ymsum svidum og snemma i
pbréounarferlinu leitadi ég rdda hja Runari Por bérarinssyni sem er dsamt
konu sinni Mariu Huld Pétursdéttur héfundur spilsins £vintyralandid. [ pvi
spili eru ymsir paettir hlutverkaspila adlagadir ad heimi ungra leikmanna
bannig ad peir geti notid sin. A frumstigum Klapplands var framlag Runars
mikilsvert, m.a. i pvi ad leida mér fyrir sjonir mikilveegi pess ad profa spilid
mikid og oft.

{ kafla 2.7 fjalla ég um Skdlapingid og eftir ad ég byrjadi ad préa spilid hef
ég rekid mig & ad verkefni par sem nemendur leika stjéornmdalamenn og
svidsetja ping eru ekki dalgeng. Hlutverkaspil & bord vid Dyflissur og dreka
sem ég fjalla um i kafla 2.7 sndast mikid um bardaga og likamleg atok. betta
er ekki ad undra par sem raetur peirra liggja i stridsspilum (Peterson, 2012).
Hlutverkaspil af ymsu tagi hafa préast med mismunandi aherslum, en i
morgum beirra er mikil dhersla 4 bardaga, ofbeldi og hrylling. Eg hef ekkert
a4 moéti leik med ofbeldi, en pad virdist ljést ad i samtimanum fara atokin
fram med 68rum heetti: & pingi, 4 fundum og i tittnefndum , reykfylltum
bakherbergjum“. Hugmynd min byggdi ad hluta til 4 pvi ad reyna ad bua til
spil sem tjadi og geefi mynd af atékum sem einkanna nutima veruleika.

Enn er pad svo ad stdr hluti af afpreyingarefni i sjénvarpi og kvikmyndum
er svipudu marki brennd og spilin med mikilli aherslu 3 glaepi og likamleg
atok af einhverju tagi. Undanfarin ar hefur petta verid ad breytast og ma
segja ad tveer sjonvarpspattaradir hafi haft ahrif 8 mig vid honnun spilsins.
Er par fyrst ad nefna Borgen (2010), pzetti sem fjalla um Birgitte Nyborg og
leid hennar i embeetti forsaetisradherra Danmerkur. | pessum pattum
blandast hid pdlitiska og persénulega & skemmtilegan hatt. Nyborg er med
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fallegar hugsjonir, vid hofum samid med henni og hun virdist vera
sidferdilega gegnheil. | heimi stjornmalanna eru margar gildrur og
spurningar um hvenaer tilgangurinn helgar medalid eru aldrei langt undan. |
annan stad er pad bandariska pattar6din House of Cards (2013) par sem
Frank Underwood sem er valdamikill 6ldungadeildarpingmadur beitir
ymsum brogdum til ad feta upp valdastigann i Washington. Olikt Nyborg er
Underwood illmenni og fyrir Underwood er pad aldrei spurning ad velja pa
leid sem tryggir honum meiri vold. Badar pessar pattaradir svidsetja heim
stjiérnmadlanna og atok sem eru had a peim vettvangi. Badir paettirnir taka
mjog gagnryna afstodu til vestraens lydraedis, pé ad House of Cards sé mun
afdrattalausari i ad draga upp dgedfellda mynd. Hugmynd min med
Klapplandi bydur upp a heim par sem haegt er ad takast 4 og leida mal til
lykta an likamlegs ofbeldis. Jafnframt er hugmyndin ad vekja patttakendur
til umhugsunar um gangvirki lydraedisins og kveikja med peim gagnryna
vitund um kerfid. [ pessu tilliti er drvinnslan dr spilinu mjog mikilvaeg. Eg vil
lika nefna ad akvedinn hluti af innblaestrinum kemur ur verki Gerdar
Kristnyjar, Ballid @ Bessast6dum (2007), kannski frekar vardandi pad sem
nefna meetti helst pad er vardar keim, akvedna léttuduga og kerskna
afstédu til stjiérnmdla og valdamanna. bennan innblastur fékk ég 4dur en ég
vissi ad Gerdur Kristny er einn af héfundum Skdlapingsins.

Hér a eftir kemur yfirlit yfir meginmarkmid spilsins (sja t6flu 7) og svo lysing
a gangi leiksins, med athugasemdum og Utskyringum. Akvednir paettir eru settir
i samhengi vid uppruna ur 6drum spilum, og hugad er ad tengingum vid
kennsluadferdir eda namskra eftir pvi sem vid a. Lysingin er pannig itarlegri en
regluheftid (vidauki 1) og uppbyggingin hnitar i kringum leikhluti og leikhlutverk.
Yfirlit um leikhluti ma sja i téflu 5, og yfirlit hlutverka i téflu 6. | textanum & eftir
er hvort tveggja feitletrad til gloggvunar.

Grunnpatturinn laesi og lykilhaefni tengd honum sem fjallad er um i
Adalnadmskrad framhaldsskdla 2011 (Mennta- og menningarmalardduneytid,
2011) neer til allra hluta spilsins, ad: ,taka patt i samraeedum” — ,[flytja]
aheyrilegt mal“ — ,[lesa] fjolbreyttan texta” (Laesi, tjaning og samskipti a
islensku) og ,[geta] aflad gagna, flokkad og nytt sér upplysingar &
gagnryninn hatt“ (Laesi, tjaning og samskipti um tolur og upplysingar),
(Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2011, bls. 34-37).

[ upphafi er akvedid hver er landshoéfdingi, i flestum tilvikum myndi pad
vera kennarinn. Landshofdinginn er sd sem kalladur er i hlutverkaspilum
leikstjérnandi, (e. Game Master - GM). | Dyflissum og drekum er reyndar
talad um Dyflissustjora (e. Dungeon Master — DM). [ flestum slikum leikjum
er leikstjérnandinn utan spilsins, hann tekur ekki patt persénulega, heldur
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heldur hann utan um leikinn, spilar allar persénur sem eru ekki leikmenn (e.
Non-Player Character — NPC), urskurdur um vafamal og sér til pess ad sagan
sem verdur til med leikménnum eigi sér framvindu. | Klapplandi er leik-
stjérnandinn i hlutverki og heppilegt ad nota einhvers konar buning (t.d.
koronu) til ad syna petta. Spilid er hér i sama anda og leiklistaradferdin Role
Drama (Tarlington og Verriour, 1991) en likt og nefnt er i kafla 2.7 er
kennarinn alltaf i hlutverki med nemendum par. Gangi mala er pannig styrt
ad verulegu leyti af kennaranum. Hins vegar er frelsi til athafna og nalgana
umtalsvert, og ad auki er ekkert pvi til fyrirstodu ad nemandi taki ad sér

betta hlutverk ef hin eda hann treystir sér til.

Tafla 5. Leikhlutir i Klapplandi

Leikhlutur Hlutverk

Landsblad Segir til um i hvada landi leikurinn gerist.

(vidauki A)

Persénublad Yfirlit um gang leiks hja hverjum leikmanni, stigabdkhald.
(vidauki C)

Bréfaklemma Utanumhald gagna.

(vidauki G)

Markmidsspjold Gefur leikmanni markmid til ad vinna ad sem gildir til stiga.
(vidauki B)

Dyramyndir Skipa i hlutverk smala eda almenns leikmanns.

(vidauki F)

Teningar 4,6, 8 og 10 og jafnvel 12 hlida teningar.

(vidauki G)

Flokksblad Samningur og stefnuskra flokks.

(vidauki C)

Stjornarsattmali Flokkar i stjérn skra sig hér og semja um stefnumal.
(vidauki C)

Sattmali Stjérnarandstadan semur um stefnumal.

skuggaraduneytis

(vidauki C)

Embaettisspjold Spjold sem gefa til kynna hvada embezetti leikmadur feer, gildir til
(vidauki D) stiga.

Orlagaspjoéld Segja til um hvad gerist 4 kjortimabili og geta haft ahrif 3 stig.
(vidauki E)

Ordur (vidauki H) Veittar af landsho6fdingja, gilda til stiga.

Regluhefti Sjalfskyrandi.

(vidauki )
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Tafla 6. Hlutverk i Klapplandi

Hlutverk Virkni

Landshofdingi Styrir leiknum, heldur utan um gang mala, veitir ordur og
urskurdar um vafamal. Oftast kennari.

Leikmadur Allir adrir en landshofdingi eru leikmenn og hafa jafna
moguleika 4 ad vinna.

Smali Timabundid hlutverk sem er Gthlutad samkvaemt tilviljun.
Smalar uthluta teningum sem veita stig i fyrstu umferd og
mynda hornsteina flokka.

Flokksleidtogar Leida samningavidraedur flokka i stjornarmyndun og
myndun skuggaraduneytis.

Radherrar i rikisstjorn og Slik embeetti gilda til stiga. Leik lykur vid myndun stjornar.
skuggaraduneyti

Landspjold (vidauki A). [ blabyrjun leiks eru dregin svokéllud landsspjold.
A peim kemur fram i hvada landi spilad er, pvi Klappland er bara eitt af
Sprelllondunum asamt Gratlandi, Stapplandi og Hlzlandi. bessi spjéld hafa
ekki mikil ahrif & gang leiksins en textinn skapar akvedid andrumsloft (sbr.
bad sem kallad er & ensku ,flavour text” i spilum & bord vid Magic the
Gathering). Hér er um ad raeda upplysingar og hluti sem hafa ekki bein ahrif
a gangvirki leiksins en geta aukid gildi hans engu ad sidur. Slikir paettir h6fda
til peirra sem hafa dhuga a kénnun samkvaemt kerfi Jo Kim (sja toflu 2).
Lysingar & I6ndunum gefa auk pess tilefni til heildreennar hugsunar um
leikinn og opna fyrir moguleika til ad vinna med praedi ar honum i fleiri attir.
[ pessu tilliti ma lita svo & ad leikurinn visi i grunnpattinn sjalfbaerni og
lykilhaefni tengda honum og styrki nemendur i ad taka ,gagnryna afstodu
gagnvart umhverfi, samfélagi, menningu og efnahagskerfi“ (Mennta- og
menningarmdalaraduneyti, 2011, bls. 35).

Sidan fa allir leikmenn uthlutad:

Bréfaklemmu (vidauki F) (med henni festa peir verkefnaspjald vid
personublad).

Persénublad (vidauki C). Persénubladid er leikhlutur sem er
6adskiljanlegur hluti vel flestra hlutverkjaleika og & reetur sinar i Dyflissum
og drekum. Likt og i 68rum hlutverkaleikjum er pad hér sem leikmadurinn
heldur utan um persénu sina og gengi hennar i spilinu. Olikt pvi sem gerist i
Dyflissum og drekum er ekki um ad raeda ad hver perséna hafi marga
mismunandi eiginleika og hzefileika sem eru settir fram a bladinu. Styrkur
allra leikmanna er jafn i upphafi og einungis er eitt stigakerfi sem hefur
virkni i gegnum allt spilid. Stigin, eda styrkurinn heitir einfaldlega stig og pad
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sem bpau tja eru vold. Vold eru pa skilin baedi sem atkveedaveegi og annars
konar styrkur, sambodnd og audafi. Leikmenn velja sér nafn, og teikna mynd
af persénu sinni (ef peir dska) og skra afdrif og arangur sinn i spilinu & pad.
Jafnframt er 4@ persénubladinu reitur sem heitir ,pzelingar” en par geta
leikmenn tjad sig um spilid 4 medan a pvi stendur og ad pvi loknu.
Personublad hlutverkaleikja er skemmtilegt taeki og ma nyta pad i sambandi
vid vinnu & 68rum svidum, t.d. i békmenntakennslu. Ahugaverdur flétur i
bvi samhengi er yfirvegun og ihugun um hvada eiginleikar skipta mali
vardandi samsetningu personu. Thyschen, Mcllwain, Brolund og Hitchens
(2007) hafa komist ad pvi ad uthlutun mdtadrar persénu med meiri dypt
skili meiri anaegju i spilun og ad par skipti likindi milli leikmanna og persénu
ekki mali. petta geeti verid ihugunarefni fyrir framhaldsvinnu med spil a
bord vid Klappland. bessi hluti leiksins er sa eini sem bydur upp 4 einveru
sbr. Palmer (2007) i t6flu 4. Vinna med persénublod geeti styrkt sjalfsgreind
nemenda (Armstrong, 2001) og tengist grunnpeettinum skopun og
lykilhaefni tengda honum (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2011).

Markmidsspjald (vidauki B). batttakendur fa leynilegt verkefni til ad
vinna ad i spilinu sem stjérnmalamenn. Markmidin sem haegt er ad fa eru
tvenns konar. | fyrsta lagi verkefni sem byggja 4 pvi ad leikmenn eigi ad
vinna tilteknum malum brautargengi. bessi mal eru af ymsu tagi, feest peirra
i anda pess sem vid tengjum vid stjérnmal fra degi til dags. Hér eru 6flugir
malsvarar lUdrasveitar rikisins, barattumenn fyrir byggingu pjédarhallar og
astridufullir studningsmenn l6gbundinnar atigrillunar @ arshatidardaginn.
Stig vinnast vid pad ad koma markmidum sinum ad i sattmala rikisstjornar
eda skuggardduneytis (stjornarandstada) eda ad na i embaetti sem tengist
bvi med einhverjum haetti. | 6dru lagi eru markmid tengd 6drum
leikmonnum. Haegt er ad lenda i pvi ad eiga ad vinna gegn 6drum leikmanni,
og jafnframt ad fa hlutverk njésnara pannig ad leikmadur eigi ad komast 3
snodir um leynimarkmid tiltekinna annarra leikmanna. Stig vinnast pa vid
bad ad na arangri samkvaemt fyrirmaelum og er pad gert upp i lok leiks.
Pessi spjold bjoda mogulega upp & pad ad leikurinn verdi orlitid ljotur sem
naudsynlegt er ad raeda i Grvinnslu (sja kafla 2.7 og 4.2). Oll skraning &
markmidum i sattmala er gerd med skriffeerum & blad. pannig er moguleiki
fyrir leikmenn ad bua til sin eigin markmid. Leikmenn og landstjéri purfa ad
gefa sér gdédan tima til ad tryggja ad allir skilji i hverju markmid peirra felst
bvi upp geta komid deilur og umraedur um merkingu. | pessu samhengi er
leesistengingin augljés. Markmidin eru almenn og ad mestu ur lausu lofti
gripin. Engu ad sidur koma einhver peirra inn a svid eins og ,byggingu

37



bjédarhallar® og ,ludrasveit rikisins“ og geetu pa kveikt peelingar um
bjédernishyggju. Onnur visa i ,virkjun sjavarfalla“ og ,,héraraekt” og tengjast
ba vidfangsefnum innan sjalfbaernikennslu og mégulega natturufraedi.

Mynd af kind, geit eda hundi (vidauki F). Pessar myndir eru einféld
adferd til ad skipta nemendum i hdpa og skipa i hlutverk. beir sem hafa eins
mynd af kind eda geit eru saman i hép og peir sem fa mynd af hundi eru
smalar. bannig ad i 20 nemenda hépi eru fjérir smalar og fjorir fjdgurra
manna hépar sem fengid hafa eins myndir i hendurnar.

begar allir hafa valid sér nafn og attad sig a verkefni sinu fara peir i hdpana
og smalar safnast til landshofdingja. Pessir hopar eru tilviljanakenndir og hafa
enga merkingu. bessi hluti af ferli Klapplands vikur i veigamiklum atridum fra
veruleikanum og pad eru ekki beinar kosningar i Klapplandi. Smalarnir eru
bannig i raun peir sem Utdeila valdi. beir eru baedi kjésendur, en lika handhafar
annara gerda af valdi. Haegt er ad lita & pa sem e.k. ,flokkseigendur” eda
hugsanlega ,,svipur” (e. whip) eins og pekkjast sumstadar & pjodpingum, t.a.m.
kynnumst vid Frank Underwood Ur House of Cards fyrst i hlutverki svipu. Likt og
med stigin bydur pessi pattur upp 4 moguleika til margs kyns umraedna og
opnar a moguleika til tulkunar fyrir nemendur. Teekifeeri til einveru eru
takmorkud hédan i fra og spilid virkar fremur til reektunar félagsgreindar
(Armstrong, 2001) og til hdps og spennu, sbr. t6flu 4.

Teningar (vidauki G). Smalarnir fa nd i hendur teninga, 4 hlida, 6 hlida, 8
hlida, 10 hlida og 12 hlida eda jafn marga og leikmenn eru i hépunum. beir
halda nu til fundar vid hdépana og hver smali fundar med hverjum hdp.
Hverjum fundi smala med hép lykur med pvi ad hann réttir nemendum
teninga, einn faer haesta, annar naest haesta og svo framvegis. Utkomu
teningsins skra nemendur sem stig. A fundunum reifar smali afstédu sina til
malefna og byggir hann malflutning sinn @ verkefni sinu, en hefur samt
mikid frelsi. Hver smali parf ad hlusta & alla og velur hann hver feer hvada
tening eftir pvi hvernig honum list & malflutning vibkomandi og hvort hann
vill vera i flokk med henni eda honum. Smalarnir eiga pannig fund med
6llum hépunum og i lokin eru allir komnir med 4 tolur i reitina hja sér sem
beir leggja svo saman og su tala er styrkur hvers leikmanns sem patttakanda
i stofnun stjérnmalaflokks i naestu umferd. Smalarnir kasta svo 6llum
teningunum sem peir hafa og su tala verdur peirra stigatala. Hér er kynntur
til ségunnar nokkud rikur heppnispattur. Eg raedi stigakerfid sidar (sja kafla
7.1), en ég tel ad hér sé um akvedna j6fnun medal leikmanna ad raeda og

® Omedvitad virdist landid sem spilid gerist i likjast eilitid islandi & fyrri hluta tuttugustu aldar.
bannig virdast pessar IUdrasveitir og pjédarhallir kallast & vid ,Haborgina” sem islenskir
menningarfromudir vildu sja risa a4 millistridsarunum (Olafur Rastrick, 2013).
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betta sé leiknum til framdrattar. Marghlida teningana saeki ég i Dyflissur og
dreka og fylgir peim akvedin stemming sem er skemmtileg. Ef ekki er haegt
ad nalgast teninga i spilabud er haegur vandi ad sakja sér smaforrit sem sér
um teningakast i télvu eda snjallsima. | pessum paetti spilsins fer fram mikil
tjaning og skodanaskipti par sem allir fa taekifeeri til ad lata i sér heyra.
Mikilvaegt er ad landshofdingi gangi um og hvetji patttakendur afram og sjai
til ad smalar vinni 4 svipudum hrada og jafnframt ad benda peim sem eru
med opin verkefnaspjold 4 ad peir geti sagt hvad sem er. Ef leikmenn atla
sér ad na i sem flest stig gaeti verid dhugaverd adferd ad hlusta eftir malstad
hvers smala og taka svo undir hann, en halda til haga fyrir sig hver pad er
sem i raun veeri liklegastur bandamadur i ad koma sinum malefnum afram.
Mér finnst mikilveegt ad framgangurinn hér sé frjals, og flokkast petta a
vissan hatt sem kerfi sem kalla maetti 4 ensku ,,non-system system*, p.e.a.s.
kerfi innan kerfis sem par sem rikir mikid frjalsraedi. Hér er h6fdad sterkt til
grunnpattarins lydraedis og lykilhaefni tengda honum, t. d. eflir pessi vinna
,jakvaed[a] og uppbyggilegla] félags og samskiptahaefni“ (Mennta- og
menningarmalaraduneyti, 2011, bls. 35).

pad nazesta sem gerist er ad allir leikmenn standa upp og smalarnir taka sér
stoédu hver a sinum stad. Eftir stutta stund gefur landshofdingi til kynna ad allir
eigi ad ganga til pess smala sem peir vilja helst vinna med, og 4 petta helst ad
gerast hratt. Landshofdingi minnir & ad a sidari stigum muni gefast teekifaeri til
ad skipta um flokk. betta val getur verid erfitt og skiptir miklu mali.

Flokksblad (vidauki C). Pegar hér er komid sogu faer hver flokkur flokksblad
i hendur. S& sem er med flest stig i hdpnum er leidtogi flokksins, og hefur
smalinn na ekkert sérstakt hlutverk, nema ef hann er med flest stig.
Hoépurinn parf ad finna nafn a flokkinn og velja honum slagord. Skra parf alla
medlimi flokksins og stigafjolda peirra, en sa stigafjoldi er jafnframt
bingstyrkur flokksins. Landsh6fdingi aflar upplysinga um styrk hvers flokks
og skrair hja sér, og pa er haegt ad sjd moguleika & stjérnarsamstarfi.
Hentugt getur verid ad setja petta upp i Excel og varpa upp a skja med
skjavarpa. Uppsett skjal fyrir slikt verdur i rafreenum fylgigbgnum spilsins.
Einnig er haegt ad gera petta beint 4 toflu, en gott ad hafa pad vel synilegt.
Nu purfa flokksmenn ad koma sér saman um fimm mal til ad skra a
malefnaskrd flokksins en petta verda einu malin sem flokkurinn ma hafa
med sér inn i stjornarmyndun. Hér parf ad huga ad pvi ad semja og na
malamidlun og nu geta peir sem hafa ndd gédum stigum i smalaumferdinni
beitt sér af nokkru 6ryggi. b6 ekki sé um flékna steerdfraedi (samlagningu og
fradratt) ad raeda reynir hér ad vissu marki & pad ad patttakendur séu
talnagloggir og atti sig @ hvada ahrif dkvednar samsetningar og breytingar
geta haft a stodu mala.
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Ad flokkum myndudum og malefnaskrdam sémdum er gott taekifaeri til ad
gera stutt hlé, og upplagt ad nota pad til ad hafa e.k. veitingar, en i leiknum
flokkast pessi timi sem Arshatidardagur. | hléinu gefst folki ar olikum
flokkum teekifzeri til ad skrafa og myndast moguleikar til ad finna nyjan flokk
ef leikmanni finnst hann ekki hafa komid ar sinni négu vel fyrir bord.
Snidugt er ad lata hopinn undirbua pennan patt fyrirfram og skipta med sér
verkum hver komi med hvad. Spilun heldur afram ad einhverju leyti inn i
hléid par sem ad oformlegir samningafundur og leynimakk af ymsu tagi
getur farid fram.

Flokksskipti. Reglan vardandi ad skipta um flokk er ad ef leikmadur vill
skipta pd parf hann ad kasta 6 hlida teningi og missa samsvarandi fjélda
stiga og kemur upp, en pau baetast pa vid hja gomlu flokksfélogunum.
Flokksskipti ma eiga alveg fram undir lok leiks.

Nasta skref er stjornarmyndun. Flokkar sem eru samanlagt med
meirihluta stiga geta myndad stjorn med pvi ad gera med sér
stjérnarsattmala (vidauki C). A hann eru skrad nofn flokkana og stigafjoldi.
Sidan purfa flokkarnir ad koma sér saman um hvada fimm mal eiga ad vera
a malefnaskrd flokksins og i hvada forgangsr6d. Ad auki er utdeilt
embattum med par til gerdum embaettaspjoldum (vidauki D). Flokkar sem
ekki komast i stjorn mynda skuggaraduneyti og gera sattmala sem slikt, og
skipta lika med sér embaettum. Embaetti i stjorn gefa fleiri stig en vegna
bess ad faerri eru i skuggaraduneyti er par moguleiki 8 ad nd nokkud gédum
arangri. Rétt er ad athuga ad leyfilegt er ad skipta um flokk hvenaer sem er
og getur pad haft mikil ahrif, einkum ef leikmadur er med mikid af stigum,
eda ef leikmenn dkveda ad fara saman.

Pegar stjorn og skuggaraduneyti hafa verid myndud reikna allir stig sin
med pvi ad afhjupa verkefnaspjoldin. Einhver af sérhaefdari spjoldunum
geta haft afleidingar sem geta vakid nokkra furdu og jafnvel gremju. Ad
bessu loknu er spilinu nanast lokid, en ekki alveg. i lokin eru dregin
svokollud orlagaspjold (vidauki E) sem geta haft ahrif 4 pad hver lokastigin
verda, pa getur t.d. brostid & heimskreppa og ef Oll stefnumdl eru
kostnadarsom getur pad verid dyrt fyrir stjérnina og hun jafnvel fallid.

Ad lokum er ad nefna ad landshofdingi getur veitt ordur (vidauki H),
ugluorduna og blémriddararegluna og gilda paer til stiga. petta ma nota til ad
jafna leik, veita einhverjum sem hefur verid 6heppinn uppreisn aeru. Ef einhver
leikmanna er yngri en hinir er vibkomandi tilvalinn sem vidtakandi ordu.

Pa er leik lokid og ekki annad ad gera en ad taka myndir af nyrri
rikisstjorn og skuggardduneyti i pvi landi sem spilad var i!
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4.2 Kennslutakid, kennsluleidbeiningar

Markmid med Klapplandi eru hér i t6flu 7:

Tafla 7. Markmid Klapplands

stjornmal forvitni virkja nemendur
x stjornmalaflokkur = jakvaedni kynna /
) E £ | endurvekja spil
< X 8 og leiki
! = <
5 R 2 L. 3 .
I meirihluti = gagnryni 2 auka fjolbreytni
3 5 ;
& vald é ~ lydraedsileg
- = vinnubrogd
sképun

Kennsluleidbeiningar med leik eda spili Iuta ad
e kynningu og upphitun
e spilun

e Urvinnslu

begar spil er ad motast er rokrétt ad aherslan sé fyrst og fremst 4 spilunina
og pdad snyst hugsun hofundar spilsins fyrst og fremst um hana.
Spilahdénnudir sem starfa 4 almennum markadi purfa ekki heldur ad leida
hugann ad neinu verulegu leyti ad hinum pattunum. Reyndar er pad svo ad i
leikjaheiminum hefur hugtakid ,metagaming” (sja t.d. Skaff Elias og félaga,
2012) ordid utbreitt, en pad eru umraedur og athafnir tengdar leiknum sem
eru samt ekki hluti hans. Slik umframspilun er i namspilum ad hluta
kynningin og drvinnslan. Pad ma einnig hafa pad i huga ad pd ad hluti
arvinnslunnar geti farid fram 4 medan a spilun stendur, pa er meirihluti
hennar drvinnsla @ pvi hrdefni sem verdur til i spilinu og a sér stad eftir a.
Likt og allt annad tengt spilinu pad spretta hugmyndir til mogulegrar
arvinnslu fram af spilinu sjalfu. Pad sem hér fylgir eru éprofadar hugmyndir,
leiddar fram af pvi sem ég hafdi i huga i upphafi honnunar. bessar
hugmyndir ma svo enn betrumbzeta i ljési nidurstadna ur préfun spilsins.

Framhaldsskdlinn og efri bekkir grunnskéla buda vid hefé par sem mikil
og stif skipting milli greina einkennir alla menningu skélanna (Gerdur G.
Oskarsdottir, 2012). Ein afleiding pessa er stundatafla sem er skipt af mikilli
festu milli ndmsgreina og afskaplega erfitt ad fa einhver lidleika inn i pau
mal. Eins og ég hef nefnt pa parf helst lengri tima til ad spila Klappland en
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hefdbundinn timi i t6flu bydur upp @ po haegt sé ad vinna i kringum pad. Af
somu astaedu er naudsynlegt ad ndmsefnispakki af pessu tagi eigi skirskotun i
akvedna eda akvednar namsgreinar. Eg legg pvi fram hér drog ad hvernig maetti
Utfeera udrvinnslu spilsins med tilliti til priggja olikra ndmsgreina; heimspeki,
félags-, stiornmalafraedi og lifsleikni med snertingu vid leiklist og myndlist.

4.2.1 Heimspeki

pétt Klappland sé ekki augljéslega heimspekispil, bydur pad upp 4 margvislega
moguleika i tengslum vid heimspekikennslu, einkum pegar farid er i hugtok
tengdum stjérnmalaheimspeki. Helsta adferd heimspekikennarans er
samraedan og henta ymsar samraeduadferdir til ad takast 4 vid reynslu ar
spiluninni (sja t.d. Heimspekitorg). Einnig veeri haegt ad imynda sér stutt
ritunarverkefni eda annars konar tjaningu. Vidfangsefnin hér skiptast prennt.

| fyrsta lagi er um ad reeda e.k. roklega / frumspekilega greiningu &
hugtékum 4 ymsum spilapattum, beina greiningu a t.a.m. leikjahugtakinu,
edli pess ad taka 4 sig hlutverk i hlutverkaleik og tengja vid hugmyndir
heimspekinga um greiningu & slikum hugtokum.

[ 88ru lagi veeri umraeda um hugtdk sem fjalla um stjornmal. Hér keemu upp
spurningar um ad bua til gott samfélag, og hvort lita megi & Klappland sem slikt
samfélag. Hvernig litur t.a.m. stjornarsattmalin ut med tilliti til sliks? Annad
vidfangsefni hér vaeri ad spa i stigin og valdahugtakid. Ekki er neinn skortur a
heimspekingum til ad visa i hér, frd Platon, gegnum Aristételes yfir i Locke og
Foucault. Hér er jafnframt haegt ad skoda paelingar um hvort einhver likindi séu
med vinstri og haegri pdlitik og stjérnmalaheimi spilsins.

[ bridja lagi er pad sidfraedilega hlidin sem visar i paer sidferdilegu klipur
sem kunna ad hafa komid upp, t.a.m. i tengslum vid markmidaspjold sem
setja folk i pa stodu ad purfa ad beita sér gegn 6drum leikmoénnum o.s.frv.
Jafnframt su einfalda stadreynd ad beita ma blekkingum og taka deemi um
bad og fa nemendur til ad meta ad hvada marki peim finnist pad
asaettanlegt. Hér er gott ad visa i hef6bundnar kenningar um nytjahyggju og
skyldusidfreedi.

4.2.2 Félagsgreinar

Adferdir uUrvinnslu i félagsgreinum geetu verid med mjog svipudu moti og |
heimspekinni og par er samradan tilvalin. Jafnframt meetti hugsa sér ad
taka malin  66rum tékum t.a.m. ad nemendur settu sig i
rannsoknarstellingar og skrifudu skyrslur um stjornmalaastandid i landinu
sem spilid snérist um eda settu saman litinn fréttapatt med viétélum vid
radherra. Vidfangsefnin vaeru pa jar6bundnari en i heimspekinni, pé ad
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vissulega myndu paelingar um edli valdsins koma til greina. Hér er haegt ad
lita sérstaklega @ myndun flokkana og bera saman vid raunverulega flokka.
Einnig yfirvega hvernig peir hafa myndast ségulega, hvernig peir passa inn a
asa vardandi hugtok eins og haegri / vinstri, umhverfisvernd, alpjodahyggju
eda pjodernisstefnu.

4.2.3 Lifsleikni og samstarf vid skapandi greinar

Sem hluti af namskeidi i lifsleikni, eda mogulega afanga sem vaeri midadur
vio yfirferd & grunnpattunum likt og einhverjir framhaldsskdlar hafa verid
med i kortunum geeti spilid hentad mjog vel, mogulega i samstarfi vid
leiklistarkennara. | spilun veeri haegt ad vera med buninga og bregda & leik
med raeduhdld og gera mikid ur arshatidardeginum, t.d. med pvi ad
nemendur komi med sinar eigin veitingar (ef um skélaeldhus er ad raeda
maetti nyta pad). Urvinnsla geeti verid mun opnari og frjalsari en i
heimspekinni eda i félagsgreinum og lagt meira upp ur ad vidhalda
fantasiunni og gledinni. [ slikri reynslu faeri vitaskuld fram ndm um stjérnmal
en minna yrdi gert Ur pvi ad draga einhverja sérstaka athygli ad pvi,
aherslan veeri @ éhefta skopun og innlifun. Hér geeti lika verid spurning um
ad beeta inn fleiri dveentum atridum i spilid med pad fyrir augum ad auka
dramatik og skemmtigildi.

4.2.4 bverfagleg nalgun

Skemmtilegast veeri ad praeda allar pessar nalganir saman i eina heildstaeda,
bar sem Klappland veeri veigamikill hluti i namskeidi par sem vidfangsefnid
vaeri pverfagleg vinna i spilum og leikjum af 6llu tagi.™

19 Eg baud upp & slikt namskeid i V.I. fyrir veturinn 2014-15 en pad hlaut pvi midur ekki nad
fyrir augum nemenda.
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5 Adferdafraedi

5.1 Starfendarannsoknir

Honnun spils er fra upphafi dkvedid rannsdknarferli. Hugmyndin ad baki
leiksins og stakir hlutar hans koma hédan og padan og er radad saman ad
yfirvegudu radi. Yfirvegunin fer fram i virku sambandi héfundar spilsins vid
leikmenn i endurteknum préfunum (e. playtest). A sama hatt er starf
kennarans stodugt rannséknarferli i samstarfi vid nemendur og
samstarfsfolk. A undanférnum arum hefur rannséknarnalgun rutt sér til
rams par sem pessi stadreynd er virt og rannsdkn kennarans a sjalfum sér
og starfi sinu faer vaegi sem raunveruleg rannséknaradferd, i formi pess sem
a islensku hefur verid kallad starfendarannsdkn. begar ég kynntist pessari
stefnu fyrst var ég heilladur af henni, en dldungis ésattur vid nafngiftina. Eg
skrifadi svo grein par sem ég utlista minn skilning & henni og fann upp nytt
heiti, ,gerendarannséknir” (Armann Halldérsson, 2008). Skemmst er fra pvi
ad segja ad nyyrdi mitt hlaut engan hljdmgrunn. Edda Kjartansdottir (2010)
deilir andid minni & ordinu starfendarannsékn en finnst min lausn engu
skarri, pé han sampykki ad hun sé hugsanlega 6rlitid meira lysandi (bls. 50).
Hugmyndin ad baki ordinu minu er ad hun ndi betur enska ordinu ,action
research”. [ grein minni rek ég medal annars ahrif brasiliska
menntafrémudarins Paolo Freire (1996) & starfendarannsdknirnar, en i pvi
samhengi er valdefling mikilvaegt atridi. Starfendarannséknir eru
margvislegar, en grundvallaratridi peirra er ad starfsmadur gerir rannsdkn 3
sinu eigin svidi med pad ad augnmidi ad gera starf sitt betra.

Starfendarannsdknir faera pad vald sem byr i pekkingu a starfinu til
kennarans sjalfs (eda starfenda / gerenda & hvada svidi sem er). Mutnick
(2006) bendir & hvernig Freire sem réttaekur menntafromudur leitadist vid
ad losa almenning undan hoéftum kdgunar & margt sameiginlegt med landa
sinum Augusto Boal sem stofnadi leikhis hinna kdgudu. | verkum sinum
rannsaka peir og na ad setja fram nyja syn @ samband kennara og nemenda
annars vegar og leikara og ahorfanda hins vegar (bls. 42). Valdeflingin sem
felst i rannséknum og bauki kennara i rélegu umhverfi islands & tuttugustu
og fyrstu 6ld er vitaskuld ekki prungin sama lifshaska og pessara brasilisku
eldhuga, en engu ad sidur get ég dregid til min orku Ur pessum paelingum.
patttokuleikhus peirra félaga i Kviss, Bumm, Bang sem ég raedi i kafla 2.7 er
lika a0 nokkru leyti innblasid af hugmyndum Boal.
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5.2 Kennari, honnudur, listamadur

Starfendarannséknir bjoda upp a meira frelsi og sveigjanleika en adrar
adferdir ur fjolskyldu eigindlegra rannséknaradferda. | doktorsritgerd
Hafpors Gudjonssonar (2002) @ hann imyndad samtal vid skrifstofuna sina
(bls. 252-253). | M.Ed. ritgerd Eddu Kjartansddttur sem ég vitna til hér ad
ofan (2010, skrifud undir handleidslu Hafpdrs) svidsetur Edda sjalfa sig sem
Birtu og vinnur ar rannsékn 3 eigin starfi med fulltingi spurningamerkis og
haenunnar Brendu. | badum pessum tilfellum kemur pad til ad rannsakendur
beita adferdum sem verda ad teljast ur heimi lista eda fagurbdkmennta til
ad tja pad sem peir vilja koma 4 framfaeri med verkum sinum.

Kennarinn er pa ef til vill ordinn rannsakandi og listamadur. List
kennarans, likt og list leikarans, litur ad pvi ad bua til upplifun eda kannski
ad hanna upplifun (Pullman og Gross, 2004) og ein leid til ad nalgast slika
honnun er ad setja upp spil og leiki. Raunar tel ég ad nalgast atti menntun
med pad i huga ad hanna umhverfi sem veeri i alla stadi menntandi. Pannig
maetti koma til mots vid sifellt rikari patt hins umlykjandi (e. ambient) i lifi
okkar. Reynsla nemenda frd pvi ad peir koma inn i skélann, og i allri
umgengni peirra atti ad vera hugsud eda honnud. Hugtakid um hid
umlykjandi saki ég til danska fradimannsins Ulrik Schmidt (2013) en
samkvaeemt honum einkennist samtimi okkar af naerveru hins umlykjandi, i
formi tonlistar, félagsmidla og margra annarra batta. | grein um
kennaramenntun kynnir Hafpér Gudjonsson svokallad ,adstaeduvidhorf”
sem hann byggir medal annars & kenningum Jerome Bruner (1996).
»Adsteeduvidhorfid [...] beinir athygli okkar ad samspili manns og umhverfis
og hvetur okkur til ad utvikka namshugtakid.” (bls. 15). Med hid umlykjandi
og adstaeduvidhorfid i huga verda vidfangsefni okkar ekki bara ad einni ras
sem Oll athygli patttakenda beinist ad, heldur tokum vid vidfangsefnid
heildraenni og mogulega listraenni tokum. SU ndlgun ad hanna spil er pannig
ein leid til ad bua til upplifun sem er 3 fleiri en einni ras.

Starfendarannséknum er gjarna likt vid spiral likt og pennan sem finna
ma 4 heimasidu Jean McNiff (e.d.) en hdn er ein af lykilkenningasmidum &
svidi starfendarannsdkna:

FTETEL

Mynd 5. Starfendarannsdknaspirallinn
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Hugmyndin med spiralnum er ad i upphafi kviknar eitthvert vandamal, sidan
kemur hugmynd ad lausn, hin er préfud, svo yfirvegud og adlogdud og svo
heldur petta afram. Slikan spiral er audvelt ad laga ad hugmyndinni um
spilahénnun: Hugmynd og utfaersla — profun — yfirvegun — ny utfeersla. bad
er akvedin fegurd i framsetningunni & pessum spiral ad hann getur visad og
leitt i margar attir. Afurdir af pvi ferli sem pessi ritgerd fjallar um eru pa ad
minnsta kosti prjar:

-ritgerdin sjalf
-spilid Klappland

-nyr og breyttur Armann (betri fagmadur)

i deemum Hafpdrs og Eddu er dherslan fyrst og fremst & persénulegu
breytinguna, pannig ad a einhvern hatt hafa starfendarannsoknir nad ad
taka sjalfid inn i rannsdknirnar og paer hafna alfarid hlutleegum pridja
personu nalgunum a rannsoéknir & menntun. McNiff (2006) hefur fjallad um
betta i grein par sem hun fjallar um mikilvaegi pess ad sjalf kennarans sé
synilegt og til stadar pegar fjallad er um starf hans fraedilega.

5.3 Tilviksannsdéknir og svidslistafreedi

P6 ad vinna min ad préfun spilsins beri sterkt svipmét starfendarannsékna
ma segja ad annad snid eigindlegra rannsdékna eigi jafnframt vid, en pad eru
svokalladar tilviksrannséknir (e. case study) (Creswell, 1998; Runar Helgi
Andrason, 2003). | tilviksrannséknum notar rannsakandi fleira en eina
tegund gagna til ad 6dlast skilning 4 einu eda fleiri tilvikum (Creswell, bls.
62). | minum tilviki eru pad tilvik i fleirtdlu og gdgnin eru af nokkrum
gerdum, sja toflu 8. [ tilviksrannséknum attar rannsakandi sig ad nokkru
leyti @ hlutunum eftir 4 (Runar Helgi Andrason, bls. 284), samanber
spurninguna um ,.hvort eitthvad évaent komi upp a“ i spilun. | hefdbundnari
tilviksrannsdknum er rannséknin pannig ad tilvikid er liklega i fortidinni og
ekki svidsett af rannsakandanum: Hins vegar er pad nokkud sérkennilegt vid
spilapréfunina ad peer eru tilvik sem hefdu ekki att sér stad nema fyrir
adkomu rannsakandans. bannig eru pessi tilvik i raun svidsetning (e.
performance) og mda hugsa sér ad nota hugtok fra svidslistafreedingum a
bord vid Schechncer (2013). Lykilhugtak par er leikurinn og er pad
grundvallaratridi ad leikur, sem sagt frjalst atferli (sja kafla 2.3), einkenni
allar svidsetningar og sé hluti af innsta edli peirra (bls. 89). bad er jafnframt
ein hugmyndin innan peirra freeda ad gjorningurinn og rannsoknin geti
tvinnast saman i eitt og ljost ma vera ad likindi milli pessara freeda og
starfendarannsdkna er toluverdur.
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Fra upphafi préunar Klapplands hefur pad reglulega verid préfad. Sa hluti
bess ferils sem petta verkefni hnitar ad mestu um eru sidustu kerfisbundnu
préfanirnar i premur framhaldsskélum vorid 2014. | starfi minu og paelingum
almennt i lifinu undanfarin ar hafa félagsmidlar fengid aukid vaegi. Eg lysi pvi
hvernig ég byrjadi spunaspilapzlingar minar med pvi ad leita & nadir Facebook i
adur tilvitnadri grein i Mdlfridi (Armann Halldérsson, 2012). Med svipudum
haetti pa auglysti ég eftir ahugasémum kennurum til ad taka patt i spilapréfun a
beim vettvangi med pessum ordum:

Agaetu vinir! Pbetta er smaauglysing til allra sem kenna
unglingum eda i framhaldsskéla, heimspeki, félagsgreinar eda
eitthvad i peim dur. Mig vantar samstarfsadila til ad profa spilid
mitt Klappland & voronn. Spilid er kennslutaeki i kennslu um
lydraedi og stjornmal. betta myndi fela i sér undirbdning hops -
spilun og urvinnslu, og myndi taka samtals ca. 6 klst. (1 i
undirbdning/ 2-3 i spilun / 1 i drvinnslu). - helst med sem stystu
millibili. Eg mun nalgast petta sem starfendarannsokn, taka upp
spilun og kanna vidhorf nemenda og samstarfskennara -
mogulega sem hluta af mastersnami og lika vegna skyrslu sem
ég parf ad skila til RANNIS. Endilega 14tid petta berast afram!
Lysthafendur hafi samband vid mig med pvi ad senda mér
skilabod hér & Facebook eda armann.halldorsson@gmail.com.
Eg parf pvi midur ad mida vid ad vinna betta 4
hofudborgarsvaedinu, nema ad einhverjar snjallar leidir myndu
finnast til ad fjdrmagna ferdir um landid!

bessi auglysing birtist 15. desember 2013 i Facebookhépunum Roleplayers d
[slandi og Framhaldsskdlakennarinn. Svér barust fra kennurum i fimm
framhaldsskdélum og tveimur grunnskélum. Valdir voru prir kennarar til
samstarfs. | toflu tvé er yfirlit um skélana og kennarana. Eg hef breytt
néfnum a kennurunum og visa til skélanna med télunum 1-3.
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Tafla 8. batttakendur i préfun spilsins

Kennari Skaoli Fjoldi Grein Spilari Stjorn spils
nemenda

Gudrun Skoli 1 - 11 (1 hépur) Inngangur ad nei Rannsakandi

bekkjarskoli félagsgreinum
(sérdeild).

Seevar Skéli 2 19 (1 hépur) Lokaafangi i ja Rannsakandi
bekkjarskali félagsfreedi

Ketill Skoli 3 66 (3 hopar) heimspeki, ja Ketill
afangaskéli grunnafangi

Urtakid verdur ad teljast blanda af paegindaurtaki (e. convenience sample)
og urtaki samkvemt dakvednum maelikvordum (e. criterion sample),
(Creswell, bls. 119). Eg taldi gott ad hafa baedi bekkjarskdla og afangaskola,
vana og ovana kennara og svo lika nemendur & élikum aldri og ad einhverju
leyti mismunandi getustigi. A auki voru sjonarmid vardandi paegindi,
stadsetningu 4@ skolum og tima i stundaskrd hluti af grundvelli valsins.
Spilapréfun féru svo fram einu sinni i hverjum namshop. Hja Gudrdnu og
Seevari meetti ég og styrdi spili og hitti svo hépana i stutt spjall.
Spilapréfanirnar eru fyrst og fremst i peim paetti verkefnisins sem snyst um
spilun (sbr. umradu i 2.8 og kafla 4) en mikilvaegt er ad rannsaka og utfeera
moguleika vardandi Urvinnslu, tengsl spilsins vid namsgreinar og annad
namsefni o.s.frv. frekar. Kennsluleidbeiningar med spilinu munu taka a
bessum pattum og verda endurbaettar eftir pvi sem reynsla kemst & notkun
bess. [ toflu 9 er yfirlit gagna sem var aflad i spilapréfun.

Tafla 9. Yfirlit gagna ur profun spilsins

Persénubl6d uar Ritadar Myndir ar Upptaka af umraedum
spilun athugasemdir spilun um spil
nemenda
Skoli 1 11 ja jé nei
Skéli 2 19 ja ja ja
Skoli 3 66 i1hép nei i 2 hépum

Persénublédin eru mikilvaegustu gdgnin, en par er haldid utan um framgang
spils og arangur hvers leikmanns, auk pess sem ad 4 mérgum peirra eru
ritadar athugasemdir sem koma fram & medan spilun fer fram eda beint i
kjolfar hennar og eru pvi gagnlegar. Ritadar athugasemdir nemenda eru
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svOr peirra vid spurningum um annars vegar hvernig peim likadi spilid og
hvort pau teldu sig hafa leert eitthvad af pvi. A medan & spilun stéd voru
teknar myndir af nemendum en Lichtman (2006) bendir @ ad myndir geti
verid sterkur hluti i eigindlegum rannséknum (bls. 149). | skéla 3 var spurt
sérstaklega um tengsl vid kennslugreinina heimspeki. Umraedur um spilid
byggdu 4 pessum premur spurningum:

-Var gaman ad taka patt i spilinu?

-Hvad lerdirdu?

-Hvernig tengist spilid kennslugreininni?

bessar spurningar tengjast rannsdknarspurningum um hvada leerddma megi
draga af spilinu og hversu mikil virkni sé i spilun.

Myndir voru teknar og upptokur gerdar a snjallsima minn af gerdinni Galaxy
S.4.

brjar dagbdkarferslur sem ég feerdi rafreent & dagbdkarvefnum
WWW.penzu.com

Kennararnir svorudu eftirfarandi spurningum sem ég sendi peim skriflega:

Hvernig fannst ykkur virkni nemenda vera i timum par sem
Klappland var spilad?

Hefur spilid borid 4 géma i timum i samhengi vid 6nnur
umfjollunarefni?

Hefur pu trd & notkun hlutverkaspila / annarra spila i pinni
grein og hefdirdu ahuga a ad prda pann patt starfsins frekar?

bessar spurningar Iuta lika ad virkni nemenda og visa svo veginn inn i
moguleika vardandi Urvinnslu a spilinu.

5.4 Takmarkanir rannsoknar

pad hefdi verid unnt ad fa fyllri mynd af spilapréfununum med séfnun fleiri
gagna. bad hefdi matt taka upp heila spilun. Jafnframt hefdi verid moéguleiki
ad halda skipulagda rynihépa med nemendum og med kennurum. Eg tel ad
bad naist ahugavert sjénarhorn i anda starfendarannsdkna vid pad ad
rannsakandi er patttakandi i ath6fninni, en pad dregur lika dr moguleikum
hans til ad sinna gagnasoéfnun. Pannig meetti hugsa sér ad ef hlutlausir adilar
hefdu verid vidstaddir til ad sinna upptdku og skraningu hefdi matt na fyllri
mynd af pvi sem fér fram. Annar veigamikill veikleiki er ad par sem ad
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timaskali verkefnisins er skammur er ekki mogulegt ad meta med
skynsamlegum heetti pa pekkingu sem nemendur kunna ad tileinka sér vid
patttoku i verkefninu. A6 sama skapi er heldur ekki nokkur leid ad sja hvort
batttaka kennara og nemenda kunni ad varda veginn fyrir frekari utbreidslu
spila og leikja sem kennslutakja i framhaldsskélum.

5.5 Siofraedileg alitamal

[ drvinnslu & spilapréfunum er studst vid umraedur og gogn ur spilun sem
hugsanlega vaeru rekjanleg til einstaklinga. bvi var verkefnid tilkynnt til
Persénuverndar, og patttakendur / forrddamenn Olograda patttakenda
undirritudu bréf til sampykkis um patttoku. Bréfin fylgja med sem vidauki J.
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6 Nidurstoour

Vid yfirlegu og ryni i gbgnin med rannsdknarspurningar i huga komu fram
eftirfarandi pemu sem ég atla ad ganga ut fra i fraségn af tilvikunum eda
gjorningunum sem spilaproéfanirnar eru.

1. Leerddmur: Hvad leerdu nemendur og hvernig tengist pad ndms-
greinum sem um er ad reeda?

2. Spilid: Hvernig virkadi spilid og hvada skodun hoféu leikmenn a
akvednum pattum pess?

3. Virknin: Hversu virkir voru nemendur, var gaman og atti sér stad
innlifun?

4. Félagsvidd: hvada ahrif hafdi spiladi 4 félagslegan veruleika nemenda.

5. Sképun: hvernig virkjadi spilunin sképunargafu nemenda.

bpemu 1, 2 og 3 voru i huga rannsakanda pegar hann lagdi upp i rannséknina,
en 4 og 5 spruttu af visbendingum sem komu fram vid Urvinnslu gagna, eda
sem ,,hid évaenta” sem po var vaent i sidustu rannséknarspurningunni.

{ pessum kafla raedi ég hvert pema sem ég lysi hér ad ofan og greini
nidurstddur med pvi ad fara pvert 4 gégnin. Eg mun draga athygli ad mun
milli skdla ef vid &, en raunin er pé su ad likindi milli hdpa eru mun meiri en
adgreining. Rétt er ad sld pann varnagla ad vardandi dkvedna peetti er mjog
erfitt ad fullyrda Ut fra peim gognum sem eru fyrirliggjandi, medan annad
liggur betur fyrir. Allar tilvitnanir i nemendur eru o6leidréttar og ordrétt
hafdar eftir.

6.1 Laerdomur

Mjog algeng tilfinning hja nemendum virdist vera ad peir hafi ekki leert
mikid af spilinu, kemur petta fram i umraeedum og ritudum svérum. Einn
nemandi i skéla 3 segir pd ,ég laerdi margt um leid og ég for ad segja fra
spilinu pa fattadi ég um hvad allt snérist”, géd visbending um mikilveegi
arvinnslunnar. Annar i skdéla 3 segir ,,ég komst naer pvi hvernig stjérnmal
virka“ og einn i skdla 1 segir ,[s]kemmtileg leid til ad kenna manni um
lydreedi, atkvaeedagreidslu og svoleidis”. Einhverjir nemendur telja sig hafa
leert mikid af spilinu og finnst pad vera freedandi, en pvi midur er ekki alveg
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ljést pa ad hvada leyti eda um hvad. Einn nemandi i skéla 2 segir ad hann
myndi vilja hafa spilid neer islenska stjérnkerfinu: ,Vid leerum miklu meira af
bvi ad fara i svona hlutverkaleik heldur en ad lesa 50 bladsidur heima um
islenska stjérnkerfid”, en pad geetu talist medmaeli med Skdlapinginu sja
kafla 2.7. [ umraedum i skéla 3 visudu nemendur til Skélapingsins og virtust
ekki yfir sig hrifin og fannst Klappland skemmtilegra. beim fannst eins og
malin par hefdu ekki verid nzegilega dhugaverd.

[ skdéla 2 gatu nemendur tengt samningavidraeedur og tilraunir til
malamidlana vid pad sem pau hefdu leert i alpjédastjornmalum um samskipti
rikja. Saevar [kennari] hefur visad til spilsins i umfjéllun um pad eftir spilun, til
deemis med pvi ad ,,ad lata nemendur imynda sér ad peir hefdu fengid spjald
med ,,bu att ad solsa undir pig nagrannariki““ og i skéla 1 hafa pau tengt spilid
vid umfjollun um lydraedi og stjornkerfi, en i skéla 3 var spilad i sidustu viku fyrir
verkfall svo par gafst ekki taekifeeri til frekari Urvinnslu.

[ skéla 3 var spilad i heimspeki og voru einhverjir nemendur efins (eins og
heimspekingum saemir). Einn spyr ,[e]r petta heimspekileikur?“ & persénubladi
sinu. [ skrifudum svérum benda pau 4 ad verid sé ad ,bua til samfélag” eins og
einn kemst ad ordi, og pad hafi verid vidfangsefni heimspekinnar fra fornu fari. |
umraedum komu upp hugmyndir um moguleika & ad setja fram markmid a
heimspekilegum nétum. Saevar[kennari] sagdi ad i einum hdp hefdi kviknad
hugmynd um markmidsspjaldid: ,,bu ert Platon. Utrymdu listum“** | ritudum
svorum og umraedum kom lika fram hvernig spilid fer fram i samraedu og pa
»eru svo margar hugmyndir i loftinu a frekar heimspekilegu stigi“ og madur
»leefist] i ad sja heiminn og hluti med augum annarra®. Einhverjir komu auga 3
sidfraedilega tengingu, t.d. , [slidferdi er mjog aberandi i spilinu. Oftast eitthvad
sem veeri ekki litid jakveedum augum i raunveruleikanum® .Pannig ma segja ad
nemendur setji spilid ad einhverju leyti i samhengi vid heimspekilega adferd
(samraedan) og svo vidfangsefni (betra samfélag, Utdpia), en margir eru a pvi ad
innihaldid falli betur ad stjérnmalafraedi eda félagsfraedi.

6.2 Spilid

begar stigagjofin er konnud kemur i ljés ad i fjiolmennari hdpunum kemur
meirihluti stiga Ur smalaumferdinni. Medaltal smalastiga er 18, en medaltal
annarra stiga er 6 og par med medaltal heildarstiga 24. Einum hépi pétti ad
smalar keemu of sterkir Ut, en 6rum ad peir keemu of veikir ut! Gagnryni 34
ad markmidin skili ekki négu miklu er liklega gild og parf ad taka til

Y Hér er visad til neikvaedrar afstodu Platons til lista sem hann taldi ad settu ekki ad vera til i
fyrirmyndarriki sinu, kenning sem hann setur fram i Rikinu (1991).
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athugunar. Jafnframt er mogulegt ad ef hdpar spila betur og hafa betri
skilning @ markmidum sinum muni pad skila sér i heerri stigum i lokin. Engu
ad sidur er liklegt ad flestir hdpar muni bara spila einu sinni og pvi er petta
mal sem parf ad athuga, an pess pd ad fara ad hleypa stigunum upp.
Einhverjum pdtti heppni hafa of mikid ad segja. Skéli 1 sker sig nokkud ur i
bessu, en par sem nemendur eru faerri par er meira jafnvaegi milli
smalastiga og hinna stiganna, eda 8 ad medaltali i smalastig og 9 ad
medaltali i hinum stigunum. Sja umraedu um stiginn i kafla 7.1.

Annad atridi sem nokkrir nefna er ad spilid ,,maetti vera skyrara” eins og
nemandi i skéla 1 ordar pad. Nokkrar athugasemdir um ad markmids-
spjoldin séu ,pinu 6ljés” eins og einn i skéla 3 ordar pad koma fram. Géd
abending er ad leidbeiningar pyrfti fyrir hvern og einn, en i lokautgafa
verdur agrip af reglum prentad aftan a persénubladid.

Nemendum i skéla 2 var mjog hugleikid ad blanda peningum einhvern
veginn inn { spilid. | umraedum sagdi einn nemandinn ad leikmenn ,,pyrftu
ad hafa gjaldmidil til ad hafa ahrif 4 hina” og i ritudum athugasemdum segir
nemandi ad ,pad maettu vera platpeningar til pess ad kaupa eitthvad eda
muta einhverjum®.

6.3 Virkni nemenda

Upplifun min og kennaranna var ad nemendur voru virkir, skemmtu sér vel og
lifdu sig inn i spilid. Seevar segir: , Eg [gat ] ekki betur séd en allir hafi tekid fullan
patt og gert sitt besta til ad nad arangri.“ Gudrun og Ketill taka i sama streng,
Ketill bendir reyndar 4 ad ,,madur verdur meira medvitadur um pa dvirku i spili
heldur en i mérgum 68rum kennsluformum®. [ umraedum i skéla 2 sagdi piltur
ad ,madur er ekki alltaf ad hlusta og tala um einhver efni ... frekar ad vera
svona virkur patttakandi” og i skdla 1 var pad algengt sjonarmid ad spilid hefdi
verid of stutt; ndkveemlega hvad er att vid med pvi er ekki alveg ljost.
Visbending geeti verid félgin i pessari heidarlegu athugasemd ur peim skéla:
,bessi leikur var dhugaverdur og skemmtilegur. Mikilveegt vegna pess ad
nemendum finnast verkefni leidinleg almennt, en par sem petta var leikur voru
allir ad njétal” Algengt ord i athugasemdum nemenda er ,gaman“ og
,skemmtilegt” og ,tilbreyting”. A ljésmyndum af stjérn og skuggaraduneytum
skélum 1 og 2 sést ad nemendur eru katir og myndir af samningavi@raedum i
flokkamyndun i skéla 2 syna ad peir eru nidursokknir i verkefnid en ad
andrumsloftid er Iétt. | svdrum Gudrunar og Seevars kemur fram ad i peirra
hépum hefdu nemendur sem alla jafna hefdu sig litid i frammi synt ahuga og
tjad sig mun meira en pau eettu ad sér, eins og Gudrun ordar pad: ,[elins og
spilid — hlutverkin hafi gefid peim sjalfstraust til ad segja skodun sina.” |
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skriflegri umsogn fra nemanda i skéla 3 segir: ,,[P]etta var fjor. Gaman ad kljast
vid pau verkefni sem krefjast mikillar samvinnu, skilning og hvatvisi.“ Onnur
skemmtileg athugasemd kom ur skéla 1: ,Ahugamikid, voda skemmtilegt og
freistandi®, og i skola 2 ,,Mér fannst takast best i verkefninu var hvad allir voru
tilbunir i ad reyna & sig og gera sitt besta { spilinu! [ byrjun hélt ég alls ekki ad
pbetta myndi ganga svona vel pvi ég skildi ekkert hvad vid vorum ad gera, en
sidan var petta bara mjog skemmtilegt.” Hugsanlegt er ad peir sem attu
neikvaeda upplifun hafi haft sig litid { frammi. [ umraedum i skéla 2 og 3 kom i
ljos ad sumir voru duglegri ad tja sig og hofdu att sterkari upplifun og adrir voru
daufari. A8 teknu tilliti til upplifunar af spilastundunum, umraedna og
athugasemda tel ég ad pad megi alykta ad spilid henti vel til ad virkja nemendur
og flestum finnist pad skemmtilegt.

6.4 Félagsvidd

Héparnir i skdélum 1 og 2 pekktust vel og pess vegna kemur ekki mikid fram um
ad petta hafi haft félagsleg ahrif par. Skemmtileg athugasemd um pessa hlid
malanna kemur pd i ritudum athugasemdum i skéla 2: ,Best fannst mér [...]
takast parturinn pegar kokteilbodid var i gangi pvi pa voru allir ad reyna ad
sleikja adra upp og reyna ad fa pa til ad velja sig til ad vera med sér i rikisstjorn.”
Kokteilbodid er sem sagt arshatidardagurinn sem var i raun bara hluti af spilun i
skéla 2 par sem par var spilad i einni priggja tima torn. Athugasemdir um
félagslega jakveed ahrif komu fyrst og fremst ur skéla 3 sem er afangaskali. bar
segir einn nemandi t.d. ,[é]g kynntist krokkunum meira” og adspurdur hvort
hann hafi lert eitthvad af spilinu segir annar ,[elkki mikid, nema &
samnemendur mina.” Og enn segir einn nemandi um pad hvers vegna pad var
gaman ,,pad var svo gédur félagsskapur®. Einn nemandi i skéla 1 segir , betta
gaf mér lika teekifeeri til ad bonda vid krakkana“. bessar athugasemdir, ad
vidbaettum hversu almenn virkni nemenda er i spilun og visbendingar um ad
nemendur sem gjarna halda sér til hlés lati til sin taka benda til ad spilid geti
hentad mjog vel til ad efla samkennd i hdpum og yta undir ad peir kynnist,
markmid sem er mikilvaegt i sjalfu sér.

6.5 Skopunarsvio

6.5.1 Nofn, einstaklingar og flokkar

Likt og kemur i ljés vid ad skoda spilagognin eru pau frekar latlaus og minimalisk. |
texta 4 markmidsspjoldum og i reglum og mogulega i sjalfu nafni spilsins gaetir
akvedinnar kerskni og fra fyrstu minatu er ljést ad pé ad vidfangsefnid sé
grafalvarlegt pa purfi glima okkur vid pad og leikurinn sjalfur ekki ad vera pannig.
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Undirtitill leiksins pdlitiskur dméguleikur er pannig dbein tilvitnun i ummaeeli
bekkts stjdrnmalamanns, en ad minu mati er ordid skemmtilegt b6 ad su tilvisun
muni gleymast. Eg tel ad petta sé heppileg leid til ad skapa akvedna ré gagnvart
slikum vidfangsefnum og yta undir lzerdém, pa geti pessi ndlgun eins og Saevar
ordar pad ,,opn[ad] akvedinn reynsluheim” fyrir nemendum. Annad sem pessi
blanda af latlausum gégnum og léttudugum textaheimi gerir er ad yta undir
skopun. Sképunin tengist peim svidum par sem nemendur eiga val, eins og einn
nemandi i skéla 3 segir er pad kostur ,hvad pad eru faar reglur®. i vali sinu &
noéfnum & persénur sinar syna nemendur téluverda skdpun og [imskan himor. |
skéla 1 hittum vid pannig fyrir Sigmund ,Spock” David, Bjarna Ben og David
Oddsson. | skdla 2 er visun i midaldir med persénunni Sturla Porlaksson og
ndtimamadurinn Steingrimur J. 4 par alnafna. | skéla 3 eru tveer Vigdisar Hauks,
og par er jafnframt heidursmadurinn Hannes Hélm og glaefrakvendid Hermias
Ledjent Swag sem endadi sem forsaetisradherra i sinum hop.

Ekki er sidur dhugavert ad sja hvernig nemendur velja néfn 4 flokka. |
skola 1 var flokkurinn ,,Dvergarnir 7“ med slagordid ,Hee, ho vid hofum
fengid nog” (pau voru 7) og jafnframt vinstri blair. Pannig eru nemendur ad
leika sér med ad snla upp 4 hefdbundin takn Gr stjiornmalunum. [ skéla 2
rekumst vid a Baendaflokkinn Hnodra og svo hinn édrennilega pyskuskotna
flokk Blitzkrieg. bar er lika verid ad snua & hefdbundin hugtdk, en flokkurinn
Haegri kommarnir kom par sterkur inn. Enn rekumst vid & sama pemad i
skéla 3 par sem Haegri raudir skjéta upp kollinum. | einum hépnum i skéla 3
eru svo klisjurnar ar stjornmdalunum teknar fyrir i Samstdéduflokknum,
Heimsflokknum, Listreena pjédernisflokknum og svo hinum agnarsmaa
Einreedisflokki sem sotti innbldstur sinn til Nordur Kéreu. Eg tel ad pessi
opnun 3a skdpun styrki Klappland mjog. SU hugmynd ad lata nemendur bua
til flokka i stad pess ad skipa peim i fyrirfram gefna flokka, likt og i
Skdlapinginu, skapi pvi sérstodu og lengi jafnframt liftima pess. Nofn flokka
og persona munu endurspegla tidarandann hverju sinni. Pessi néfn eru lika
tilvalid hraefni pegar kemur ad urvinnslunni.

6.5.2 Leikraen sképun

Ekki eru miklar visbendingar i gognum minum um ad nemendur hafi farid i
mikla leikraena skdpun. Eg get pé vitnad ad pegar ég gekk milli hdpa i peim
tilvikum par sem ég styrdi leiknum heyrdi ég gjarna ad nemendur hofdu
breytt um malrom og beittu dkvednum malstil sem er svona dbudarmikill,
og i anda pess himors sem kemur fram i néfnunum. Eg hugsa ad par sem
leikurinn er nyr og ég enn upptekinn af ad muna allar reglur o.s.frv. pa hafi
mitt leikreena framlag ekki verid eins skemmtilegt og pad gaeti verid. Hér er
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bvi dskorun og toluverdir sképunarmoguleikar liggja i pessum paetti. Enn 3
ny skiptir timaramminn lika mali og moguleiki @ ad na gddri sveiflu ad pessu
leyti er mun meiri ef haegt er ad gefa sér riman tima.

6.5.3 Myndir

begar ég setti upp persénubladid skrifadi ég ,Nafn — Mynd“ efst i vinstra
hornid, og hafdi ,mynd“ ndnast med i briari. [ spilapréfunum kom hins vegar {
ljdos ad margir nemendur nyttu sér petta taekifzeri til ad teikna og med mjog
skemmtilegri Utkomu. Eg laet nokkrar myndir, algjorlega valdar af handahofi
fylgja (dr 6llum skélum) og zetla ekki ad tulka paer med neinum haetti.

Tafla 10. Myndir nemenda a persénubl6dum

&
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6.6 Ahrif 4 rannsakanda

Likt og ég nefni i inngangi er ég dhugamadur um skdpun og lydraedi. Eg for
bvi af stad med petta verkefni i krafti pess dhuga. Eg hef mesta reynslu af
bvi ad kenna med nokkud hefdbundnum haetti og pvi ad styra umraedum.
Framkvaemd og patttaka i spilun er annars konar vidfangsefni og olikt
00rum adferdum sem ég hef notad i kennslu. begar vid baetist ad spilid er
mitt eigid skdpunarverk ma segja ad upplifunin verdi mjog sterk. bad ma sja
a dagbodkarfaerslum minum i kringum préfun spilsins i skéla 1 ad ég er mjog
upptekinn af praktiskum udrlausnarmalum, t.d. um mikilvaegi pess ad allir
nemendur skilji fyrirmaeli 8 markmidsspjoldum. bad fer ekki mikid fyrir dypri
paelingum par. A pessu stigi i sogu Klapplands er ég betri spilahénnudur,
betri leikstjornandi og betri kennari fyrir vikid par sem ég hef vald &
fiolbreyttari vinnuadferdum. Eg er jafnframt med fullt af spurningum sem
mig langar til ad reyna ad fa svor vid: spirallinn (mynd 5) heldur afram. A
mynd 6 set ég fram einfaldada utgafu af rannsdkninni og nidurstodunum.

Bekkur og
A 5 kennari
rmann me .
Klappland forpekking
vaentingar

spurningar
P 6 spurningar
markmid

N

/

Umraedur og ritun

S pi I u n ——_3thugasemda

AN

Yfirvegun

Armanns

Bekkur og kennari
ny pekking

Armann s .
sterkari félagsheild

nytt Klappland

. svor
svor

fleiri spurningar spuriningar

Mynd 6. Spilapréfunarferlio
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Vinstra megin (blatt) er leerdomsferli mitt, og haegra megin (gult) er
lerdédmsferli nemenda og samstarfskennara. Inn i ferlid forum vid 6ll med
spurningar, forhugmyndir og veentingar. Ut ur ferlinu kemur einhvers konar
leerddmur og annars konar breytingar (t.d. félagsleg efling). Nyjar
spurningar kvikna og spirallinn tvinnar sig afram.
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7 Umraze0da

7.1 Spilafraedilegar paelingar

[ 1j6si gagnryni nemenda & stigakerfid sem er fjallad um i kafla 6.2 setti ég
saman nokkra utreikninga til ad greina hvort stigakerfid sé éedlilega vilhallt,
eda 6vilhallt smélum. Eg setti upp med adstod samkennara mins Bergpérs
Reynissonar staerdfraedikennara sidu i toflureikni (sja vidauka K). | 1jés
kemur ad medaltal Ur 10.000 kdstum med teningum sem er blandad
tilviljanakennt er kringum 16, en i tilfelli smala par sem 4, 6, 8 og 10 hlida
tening er alltaf kastad er medalutkoman um 16 lika, sja vidauka K. Vid
ryningu i gégnin Ur raunverulegum spilunum kemur i ljés ad sigurvegarinn
er i Ollum tilvikum sa sem faer mest stig ut ar seinni hluta leiksins. Frekari
reynslu og préfanir parf 4 petta kerfi 4dur en pvi verdur breytt.

7.2 Nidurstodur i ljési kennsluadferda

{ samraemi vid rannsékn Gerdar G. Oskarsdéttur (2012) sem ég raedi hér ad
ofan (tafla 3) tel ég ad spilun Klapplands myndi flokkast annad hvort sem
Hleikur” eda ,verklegt samvinnuverkefni“ @ 6dru til pridja prepi. P6 ad
ramminn utan um spilid sé nokkud stifur er ad minu mati éhaett ad segja ad
nemendur styri ad téluverdu leyti og i pessu verkefni er engin ein akvedin
lausn. Eg tel dhugavert ad ihuga hugtakapérin fra Palmer (tafla 4) i ljosi
adsteeduvidhorfsins sem Hafpdér Gudjonsson (2012) fjallar um en pannig
bydur Klappland upp @ ad hoéndla umhverfi par sem einvera og samfélag
njéta sin (hid sidara p6 i mun rikari maeli), par sem badi adhald og frelsi eru
fyrir hendi og par sem hefd ndmsgreinar og rédd nemenda na ad hljoma
saman. Ef kennarar na valdi 4 ad nota efni & bord vié Klappland ma svo
segja ad peim bjodist fleiri leidir til ad beita fjolbreyttum adferdum likt og
vilji peirra stendur til (sbr. Arny Helga Reynisdéttir og Ingolfur Asgeir
Jéhannesson, 2013).

7.3 Hvernig leikmenn eru nemendur

begar nidurstodurnar eru skodadar i ljési kerfis Amy Jo Kim (2011) og Bartle
(1995) sem er sett fram i toflu 2 pa sjadum vid ad nemendur na ad upplifa
naer alla paetti pess kerfis i spilun. Keppnisfélkid er fyrirferdamikid og leetur
a sér bera i umraedum, og kemur pad fram i hversu rika skodun pad hefur a
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stigagjof og fyrirkomulagi hennar, einkum pannig ad pad hafi verid skekkt
beim i éhag. Tjaningarporfin faer lika Utrds, badi munnlega en ekki sidur i
teikningum, nafngiftum o.fl. eins og ég raedi i kafla 6.5. Kbnnun er ekki
mikilvaegur hluti leiksins eins og hann er ndna. Mogulega meetti auka pann
hluta par sem dypri baksogur geetu aukid gildi leiksins. P6 geeti slikt stadid
skopunargledi leikmanna fyrir prifum. Konnunin tel ég ad aetti fyrst og
fremst ad fara fram i drvinnslu. ba verdi par um ad raeda kdnnun & skdpun
nemenda og tengsl pess vid pad sem peir pekktu & undan og hvada
upplysingar felist i pessari framsetningu peirra. Pannig bydur spilid upp 4
arvinnslu i anda hugsmidavidhorfa (sja t.d. Hafpdr Gudjonsson, 2012) og slik
urvinnsla myndi leida okkur inn & slédir par sem svorin vaeru fjarri pvi ad
vera fyrirfram gefin.

Ekki féru fram neinar sérstakar meelingar a pvi hvort flaedi i skilningi
Czickzentmihalys (1991) hafi att sér stad i timum. Tvaer visbendingar um
bad koma moégulega fram i nidurstédum. Annars vegar ad nemendum potti
spilid flokid i upphafi en nddu svo valdi & pvi. Hins vegar ad nemendur tala
mikid um pad hafi verid gaman og ad pau hafi lifad sig inn i leikinn. Pad sem
er ,gaman” er ekki endilega pad sem er létt eda vekur hja manni vellidan,
heldur miklu fremur par sem madur finnur til hezefilegrar dskorunar i
andrdmslofti par sem spennan er hzfileg en ekki of mikil. Vanstilling a
bessu einkennir pvi midur oft kennslustofur par sem sumir finna til mikils
leida og adrir kvida og litill hépur glimir vid haefilega askorun i nami.
Visbendingar eru um ad Klappland og hlutverkaleikir almennt geti maett
pbessum porfum ad einhverju leyti pott frekari rannsdékna sé vissulega porf.

7.4 Leikur, ljétur sem fagur

Ljést er ad nemendur upplifdu Klappland sem leik, og ad & koflum fengu
beir taekifaeri innan spilsins til ad bregda a leik. Spilid naer ad adgreina sig fra
606rum kennsluadferdum og vera ,gaman” og er pa gjarna stillt upp sem
andstodu vid ndmsbdok eda venjulegar kennslustundir sbr. ummeeli
nemenda i skéla 1 og 2. Likt og ég fjalla um i kafla 2.3 er mdguleiki a ,,ljétum
leik” i spilinu, en likt og lesa ma i nidurstédukafla var petta ekki vidfangsefni
sem var krufid ad neinu marki i ummaelum nemenda eda i umraedum med
beim. Eg nefni pad i kafla 4.2 ad pessi hlid malanna sé verdugt vidfangsefni i
arvinnslu, og meetti jafnvel i pvi kynna dlik sjonarmid Platons og
Aristételesar sem ég nefni i kafla 2.3.
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7.5 Grunnpaettir og lykilhaefni i spilun

Tilkoma Klapplands er tengd dhuga minum & lydraediskennslu og i raun
skilgetid afkveemi umfjéllunar minnar um lydraedi sem grunnpatt. Segja ma
ad atlun min i upphafi hafi verid ad spilid kenndi ,um” lydraedi, en mér
virdist sem nidurstodur gefi visbendingar um ad leikurinn sé um margt ekki
sidur pjalfun ,,i lydraedi. SuU stadreynd ad nemendur hafi val um marga hluti
er valdeflandi fyrir pa, og i leiknum verda peir ,virkir og abyrgir
batttakendur i lydraedispjodfélagi” (Mennta- og menningarmalardaduneyti,
2011, bls. 35), ad minnsta kosti medan a leiknum stendur. Fjolbreytilegar
nalganir og ahugi peirra er visbending um pann kraft sem lydraedisleg
vinnubrogd geta leyst Ur laedingi. Ljést ma pé vera ad greinargdd og vondud
arvinnsla spilunar geti hnykkt betur a pessu.

Likt og lesandi hefur tekid eftir fer veigamikill pattur i nidurstédukafla i
umraedu um skopun, en eins og ég segi strax i inngangi pa eru pad lydraedid
og skdpunin sem heilla mig mest af grunnpattum namskrarinnar. Eg tel ekki
nokkurn vafa leika & ad i leiknum syni nemendur ,frumkvadi og skapandi
hugsun” (sama, bls. 32) &4 margvislegan hatt. Pad er kannski ekki ad undra
ad i kaflanum um grunnpattinn skdpun fjallar sidasta efnisgreinin ad stérum
hluta um mikilvaegi leiksins sem ,namsadferd par sem skdpunargledi barna
og ungmenna getur notid sin“ (sama, bls. 22). Leikurinn er samt mjog litid
nyttur a efri skélastigum en vid héfum hér visbendingu um ad e.t.v. sé rétt
ad gefa honum meiri gaum.

Eg sagdi i upphafi fjorda kafla ad spilid visi til laesis i vidum skilningi. |
kafla um grunnpattinn laesi i Adalndmskrd framhaldsskdla 2011 segir
,[m]eginmarkmid lzesis er ad nemendur séu virkir patttakendur i ad
umskapa og umskrifa heiminn med pvi ad skapa eigin merkingu og bregdast
[vid] & persdnulegan og skapandi hatt” (bls. 17). | pessari setningu kristallast
a vissan hatt hvernig preedir grunnpattanna laesis, lydreedis og skopunar
liggja saman og ad minu mati er Klappland gédur farvegur fyrir hluta af slikri
umskrifun. Hér ma lika lita pannig @ ad nemandinn sé ad vefa pekkingarvef
sinn péttar. Skdlinn ljair ,hefdina” (t.d. nyjan ordaforda) en rodd nemenda
feerir lika pekkingu med pvi ad opna fyrir samskipti milli nemenda. [ spili
getur hdpurinn 1jad einstaklingum nytt hraefni i sina vefi. Mikilvaegur hluti af
menningu hlutverkaspila eru margvislegar visanir og Urvinnsla peirra i spilun
eins og Tosca (2009) fjallar um. Han heldur pvi fram ad i eftirhermum og
leik patttakenda med hraefni ir samtimamenningu, kvikmyndum og ségu sé
folginn lykilpattur i pvi sem gerir spilin sterk og ahugaverd. bpannig geti pau
ytt undir gagnryna vitund patttakenda. [ myndsképun og leik nemenda med
noéfn i Klapplandi eru visbendingar um ad pad spil geti ordid farvegur fyrir
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slikt. Ingvar Sigurgeirsson (1979) hefur lika bent a ad ,pad eykur gildi
hermileikja ef nemendur eru virkjadir i métun hans” [svo]. Po ad sképun vid
spilun teljist ekki beint ad ,mota” leikinn pa gerir frelsid sem er innan
leiksins hann betri.

[ nidurstddukafla 6.5.3 eru deemi um myndir nemenda af persénum
sinum. Hér gefur ad lita mjog gladlega bldmastulku, stjérnmalamann sem er
i liki minks eda einhvers annars dyrs og einhyrndan hund med vangi. Mig
brestur imyndunarafl til ad fara langt i ad tulka petta, en ég sé hins vegar i
hendi mér margvislegar Urvinnsluleidir sem geetu gefid imyndunarafli
nemenda lausan tauminn.

Eitt af markmidum Amy Jo Kim (2011) med kerfinu sem ég set fram i
toflu 2 er ad benda spilahonnudum, og hoénnudum sem vilja nyta
leikvaedingu, 4, ad haetta ad einblina um of & keppnismanninn, heldur frekar
ad reyna ad bua til reynslu fyrir leikmenn sem sé viéfedmari en svo ad sa
pattur einn njoti sin, m.a. med pad i huga ad nalgun af pvi tagi sé
hugsanlega of karllaeg. Eg tel ad si mynd sem nidurstddur gefa af reynslu
leikmanna vitni um ad baedi kynin hafi fengid ad njota sin og ad karllaegir og
kvenlaegir peettir fai sitt rymi (sbr. kafla 7.3). bannig faer grunnpatturinn
jafnrétti rymi innan spilsins. | einum af alfyrstu spilapréfununum kom
abending fra gddum og gegnum feminista um ad tiltekin embaetti sem vaeru
hefdbundin karlaembaetti vaeru metin til haerri stiga (t.d. fjdrmalaradherra)
og var pessu snarlega kippti i lidinn. Pess mda geta ad eitt af sérhaefdu
markmidsspjoldunum sem leikmenn geta fengid er ad vidkomandi fai bénus
ef baedi forsaetisradherra og leidtogi skuggaraduneytis eru konur.
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8 Lokaorod

Ferdalag mitt med Klappland, fyrst i maganum og svo Ut i skdlana i
samstarfi vid alla pessa frabaeru nemendur og kennara hefur verid eitt
samfellt sevintyri sem er rétt ad byrja. Eg nefndi i upphafi ritgerdar ad ég
veeri mikill ahugamadur um lydraedi og sképun i skélastarfi og ég er ekki i
nokkrum vafa ad pessir peettir hafa fengid ad leika lausum hala par sem
Klappland hefur komid vid ségu. Eg nefndi jafnframt ad ég hefdi pann
metnad ad verda betri kennari og pessi vinna hefur skilad mér afram i peirri
vidleitni. bratt fyrir takmarkanir rannséknarinnar og margar &svaradar
spurningar vil ég leyfa mér ad datla ad ég hafi lagt mitt af morkum til ad yta
undir fjolbreyttara skoélastarf. Kennari sem leggur upp i ferd til Klapplands
med nemendum sinum veit ekki ad fullu hvar su ferd endar. Hann / hin
getur hins vegar verid viss um ad 4 leidinni muni margt dhugavert gerast
eins og préfanirnar sem ég fjalla um leiddu i ljés.

Leikurinn kemur vida vid sogu i pessu ferdalagi. i leiknum fléttast saman
braedir skdpunar, lydraedis og fledis. Leikurinn er i senn alvarlegur og
léttadugur og liggur i kjarna mennskunnar. | leiknum erum vid jéfn, losum
okkur vid fjotra okkar daglega sjalfs og uppgodtvum nyjar hlidar a sjalfum
okkur. begar best tekst til gefur leikurinn okkur einstakt taekifeeri til ad laera
og proskast. Knyjandi spurning sem kvikna hér er hvort leikur med hugtok
og hugmyndir geti dypkad og eflt skilning okkar & peim, og ad hann geti
bannig hjalpad okkur a leid okkar inn i textaheim fraeda og visinda. Frekari
rannsoknir & pessu eru brynt og spennandi verkefni.

Nemendur & 6llum aldri geta leert i leik. betta er margreynt a fyrstu drum
skolagéngu og pa helst i leikskdlum en hefur verid vanreekt medal eldri
nemenda. Framhaldsskdlar, hdaskdlar og fullordinsfreedsla hafa mikla
moguleika & ad audga starf sitt med pvi ad bregda i auknum mzeli 4 leik og
na pannig med nystarlegum haetti til nemenda. Préfarnar & Klapplandi
syndu ad leikurinn hefur afl til ad hreyfa vid nemendum sem njéta sin sidur i
hefdbundnara namsumbhverfi.

begar spilid verdur tilbdid mun pad koma ut og standa kennurum til
boda. Til ad Klappland og sidan fleiri hlutverka- og hermileikir ndi ad verda
hluti af kennslu i framhaldsskélum og vidar parf ad fylgja pvi vel eftir med
kynningum, endurmenntun og studningi. Til ad svo megi verda parf baedi
fjdrmagn og félk sem er tilbid ad starfa ad pessu markmidi.
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[ innganginum nefndi ég ad su stadreynd ad Klappland er mitt eigid
skopunarverk hefur gildi i sjalfu sér. Slik teekifeeri til skopunar veeri frabaert
ad sja fleiri kennara gripa. Med pvi ad bregda a leik, skapa ndmsgogn og
kennsluadferdir framtidarinnar og taka sjalfir ad sér ad rannsaka og tryggja
fagleg gadi med adferdum starfendarannsékna munu kennarar tryggja
eignarhald sitt 4 préun menntamala.
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Vidauki A: Klappland: Landsspjold (deemi)

Klappland

Vid erum stddd i Klapplandi og & miklum gédaeristimum.
Andrimsloftid einkennist af pvi ad beir riku eru mjéig sterkir, og i lj6si
s8gu landsins par sem sterkur adall hefur rikt b4 er byggir kerfid hér 4
miklu foringjaraedi. Pannig reedur sa § hverjum hépi, og flokki, sem
hefur mest véld pott hann hafi ekki dkvérdunarvald fyrir annarra hénd.
pjé8hsfdinginn litur 4 sjalfan sig sem métvaegi vid foringjarsedid, er
nokkud valdamikill veitir stjérnarmyndunarumbod og er almennt
fremur afskiptasamur.

Valhefd: Foringjaraedi virkar annig ad s4 sem hefur mest véld
hverjum flokki raedur

Sérvald: bj63hafding] Stapplands ma veita hverjum pingmanni fleiri en
tvaer falkaordur en hann veltir Foringjum flokkanna aldrei Falkaordu.

Hleeland

Vid erum stadd | Hlwlandi ag astandid er fremur rélegt. Andi pessa
samfélags er mikil rélegheit og hér komast menn ad nidurstodu med
bui adl nd samstddu um nidurstodur mala ag bad getur tekid tima.
bjédhsfdingjar Hlzelands eru kéngar og drottningar og hefdin er ad
bi¢dhsfdinginn sé mjag haveerskur og leyfir almennt séd &llu ferlinu
ad eiga sér stad an afskipta. batttaka i samraedum er jafnan i
sattaskyni en hann fer bé med Neydarvald.

Valhefd: Alger samstada

Sérvéld: Neydarvald. Séu timatakmérk dtrunnin ma pjédhofdingi
Hlzelands skera Gir um pad sem flokkamnir hafa ekki akvedid. Akvardanir
hans verda ad vera loglegar.
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Gratland

Sem oft a8ur pa er kreppa i Gritlandi. Menn eru bé ekki svartsynir &
ad henni fari ad ljtika. [ Gratlandi er sterk meirihlutahefd par sem
midad er vid ad valdmeirihluti radi. bjédhafdinginn hefur ord 4 sér fyrir
ad vera taekifeerissinnadur og hampa opinberlega peim sem mest vsld
hefur hverju sinni. Hann hefur pé stundum notad sin takmérkudu véld
til ad afla dvinsalum malstad fylgis.

Valhefd: Valdmeirihlutaval

Sérhaefileikar: Hvunndagshetja. bjédhafdingi Gratlands mé férna allt
a8 einni falkaordum { hverjum kosningum til ad kjésa sjalfur. Hver
falkaorda gefur honum brji atkvaedi!

Stappland

Stappland hefur nyverid gengid i gegnum Ullarbyltinguna svokslludu
sem var fridszel en tok nokkud 4 stjérnmalakerfid. Ein afleiding
byltingarinnar er a8 nt, hefur verid tekid upp svokallad

hafdatoluly . Meirihluti pi 13 og flokk
wéldum hvers og eins. bessi valhefd er byggd 4 hugmyndafraedi
biéhofdingjans sem var leidtogi byltingarinnar. Hiin er vidlaitni til ad
draga tr véldum og ahrifamaetti hagsmunahépa og valdamikilla
einstaklinga, en pad kemur ekki i veg fyrir a3 pjédhafdinginn sjalfur
skipti sér ekki af malum 88ru hverju.

na radur, 6had

Valhefd: Hofdatslulydradi.

Sérvéld: Mélamidlarinn. bjédhofdinginn mé kiésa einu sinni | hverjum
kosningurm og gildir atkvaedi hans b3 sem eitt atkvaedi.



Vidauki B: Klappland: Markmidsspjold (daemi)

[ ert bingmadur af gamalli adals=tt sem & eignir
og fjirmuni um alle.

Pid faerd 2 stig fyrir vidhald kastala { sattmala
Rikisstjornar ad vidbettri setistolu, cda 1 i satt-
mala Skuggaraduncytis auk s=tistélu, og pa ferd
2 aukastig fyrir embeetti peningamalaradherra i
rikisstjorn eda 1 i skuggaraduneyti

[l att sttir ad relja til nigrannalandanna og vilt sja
aukna samvinnu og samskipti.

P faerd 3 stig fyrir bandalag vi8 nagrannaldndin
i séttmala Rikisstjornar ad vidbettri setistolu
eda SkuggaraBuncytis ad vidbattri setistélu, og
tvii aukastig fyrir embeetti atlandamalaradherra i
rikisstjdrn. efa 1 1 shuggaraduneyti.

P ert myndlistarkennari og forst at § stjornmaél
med pd hugsjon ad efla menntun og skipun i land-

L.

I faerd stig fyrir 2 stig fyrir barnaleikhis og /
edla myndlistarsjod § sittméla Rikisstjornar auk
seetistilu, efia 11sattmdla SkuggaraBuneytis auk
saetistilu, og po fard tvi aukastig fyrir embeetti
listamélaréherra i rikisstidrn eda eitt i shog-
garaduneyti.

P ert vaenisjikur og vilt hernadaruppbyggingu og
sterkari loggeslu.

P faerd 2 stig fyrir logreglu rikisins og / efa
hernadaruppbyggingu i sittmala Rikisstjornar ad
vidhettri setistdlu eda 1 | séttmala Skugpardduney-
tis all vidlbattri setistlu, og adl auki ferd pa tvi
stig fyrir embaetti vandamalaraBherra i rikisstjorn,
eda | i shuggardduneyti.

P kemur dr verkalyfishreyfingunni og vilt halda
vird um velferdar- og atvinoumal.

P faerd 2 stig fyrir atvinnuvernd og feda
hatekjuskatt i sdttmala Rikisstjornar afl vidhaettri
setistdlu, eda 1 stig i sattmala Skuggardduneytis ad
vidhattri sstistilu, og tvii auka stig fyrir embatti
peningamaélarafherra i rikisstjorn, eda 1 1 skug-
garaduneyti.

Hljodfzrasmidir og kledskerar hafa styrkt pig i
kosningabarattunni.

P feerd 2 stig fyrir ladrasveit rikisins og! cia
pjodbaningar i sattméla Rikisstjornar ad vifibat-
tri satistilu efia 2 stig ef pau i sattmala Skug-
garaduneytis ad vidbattri setistolu

P feerd 2 aukastig ef pui naerd embaetti
piddmalaradherra i rikisstjorn, 1 fyrir embaettid i
skuggaraduncytinu




Vidauki C: Klappland, eydubl6d
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Vidauki D: Klappland,embaetti

Forsactisridherra

4 slig

Rdcioljirs

Vandamilaridlwera

2 stig

Picdmalkaradherra

2 stig

Listamalariadberra

2 stig

Rty trrm

Vinnumilaridherra

2 stig

Peningamalarddherra

2 slig

Rikiwtyore

Utlandamalaridherra
2 stig
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Shuggrard bty
Forswliseadherr:

3 stig

huggaraiunat
Peningamalaridherra

I stig

Dy

U Inml;lm-l:lr‘.n\lwmo

1 stig

Shuggarddunyt
Vinnumalaridherra

1 stig

Shuggarafuneye
Vandamailaridherra

1 stig

Shuggarstun

Listarddhcrra

I stig

Shuagggara syt
Picdmalaradherra

1 stig



Vidauki E: Klappland: Orlagaspjold (daemi)

Alpjédakreppa

Gridarleg kreppa ridur yfir heimsbyggdina.

N skiptir 6llu ad hlta vel ad heimavellinum og skerma sig fyrir afollum.
Forsatisradherra missir 4 stig og hver radherra 1 stig fyrir hvert eftirfarandi
mdla i saittmala: hernadaruppbygging / hérarakt / geimferdaraetlun /
pjodarholl

Leidtogi skuggaraduneytir fer 4 stig ef tollur 4 te eda barnaskattur

eru i sittmala pess.

Ef rikisstjorn fellur vid petta parf ad umreikna 611 stig samkveemt pvi.

Orkukreppa

Verd & orkugjofum fer upp tr 6llu valdi og mengun stefnir heimsbyggdinni
voda. Nu ridur 4 ad hafa hugad ad pessum malaflokki.

Radherrar i rikisstjorn fa 2 aukastig hver ef eitthvert eftirfarandi mal eru i
sattmala hennar: hjolreidastigar / virkjun sjavarfalla /

Réadherrar missa hins vegar 2 stig hver ef eitthvert eftirfarandi mala eru {
sattmala hennar: rostungaveidar / hérarakt / geimferdarazetlun

Ef rikisstjorn fellur vid petta parf ad umreikna 61l stig samkvaemt pvi.

Audlegd i geimnum

Geimjardvisindamenn landsins uppgétva leid til ad vinna méalma og orku ur
loftsteinum sem eru & sporbaug um jorou.

Ef rikisstjorn er med geimferdadaetlun i sattmala skal kastad tveimur tiu hlida
teningum og nidurstadan deilist jafnt, ef um oddat6lu verdur ad reda fa peir
sem eru med fleiri stig meira.

Sama gildir um skuggaraduneyti.

Ef rikisstjorn fellur vid petta parf ad umreikna 6l stig samkvemt pvi.
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Vidauki F: Myndir af kindum og hundum

Vidauki G: Teningar og bréfaklemma

4
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Vidauki H: Orda og kdrona
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Vidauki I: Klappland: Reglur og leikhlutir

Klappland — yfirlit leikhluta og reglur — skélautgafa!
Kosningar i Sprelllondunum

Yfirlit leikhluta:

Hefti med reglum

Blyantar og strokledur

Teningar — 4-5 sett af 10, 8, 6, 4 hlida teningum.
Leikmannsblad: (30-40) — einnota i hverjum leik

Blad i svipudum dur og persdénubléd i spunaspilum. Hér heldur leikmadur
utan um stig sin og gang mala.

Landsspjald: (4)

Spjald med lysingu 4 i hvada landR spilad er og hvada hefdir rikja i
viokomandi landi. betta spjald er fyrst og fremst hugsad sem pad sem er
kalllad & ensku ,flavour’ —en hefur lika mikilvaega tengingu vid kennslugildi
spilsins.

Markmidsspjold: (30)

Spjald par sem markmid hvers pingmanns eru sett fram og hvada stig
hann getur att von a ad vinna sér inn fyrir ad nd markmidum sinum. Svona
spjald fa allir leikmenn nema landshofdinginn og peim ber ad halda peim
leyndum uns uppgjor fer fram i lok leiks — petta er pé valkveett. Verkefnin:

Studla ad framgangi tiltekinna mala.

Na tilteknum embattum

Vinna med / méti dkvednum 68rum pingménnum
Sértaekari verkefni af ymsu tagi

Fjolbreytt verkefni og dlik spjold auka endurspilunarmaoguleika spilsins.

Smalaspjald / kindaspjold (5 / 40)

Spjold til ad skipta leikmdnnum i smala sem gefa stig til annarra og 4-5
myndir af kindum sem hafa pad hlutverk eitt ad skipta leikménnum i hépa
sem hljoéta stig fra smolum. Pessi spjold eiga ad vera synileg i fyrstu tveimur
lotum leiksins.

Teningar
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Smalar dthluta teningum med mismunandi gildum (D4, D6, D8, D10) til
kindahdpa, peir leyfa peim sem peim list best & ad fa haestu tenginga.
Leikmenn skrd nidurstédur teningakasts a leikmannsbl6d sin og eiga pau
sidan sem stig.

Stefnu- stigablod flokka: (5)

A petta spjald eru stefnumal 5 talsins fyrir hvern flokk skrad. Jafnframt er
nafn flokksins skrad og slagord. Haldid er utan um heildarstigafjolda flokks.
bessi tala er samtala stiga allra peirra sem i flokknum eru.

Embaettisspjold (14)

A pessum spjoldum eru embaetti i rikisstjérn og skuggardduneyti og
stigafjoldi sem hvert embaetti veitir.

Sattmali rikisstjornar / skuggaraduneytis (2)

A pessi spjold eru pau fimm stefnumal skrad i forgangsréd sem flokkarnir
sem starfa saman i rikisstjorn annars vegar og skuggaraduneyti hins vegar
koma sér saman um. Jafnframt verdur hér haldid utan um stigafjélda sem
um er ad raeda i hvoru fyrir sig.

Orlagaspjold: (10-20)

A pessum spjoldum er fjallad um hvad gerist & kjértimabilinu og hver
ahrif pad hefur a stjorn og skuggaraduneyti. Stig geta baest vid og dregist fra
og moguleiki er ad skuggaraduneyti verdi ad rikisstjorn.

Gogn landshofdingja / landshéfdingjateymis:

Hefti med textum til ad lesa 4 timamdtum i leiknum (1)

Spjald til ad halda utan um flokkana og stjérnarmyndun, og almennt til
ad halda utan um gang mala. (3-4).

Ordur til ad veita (blédmriddarareglan og ugluordan) (2)

Einhverskonar takn um embaettid — mismunandi eftir [6Bndum.

Klappland - spilareglur

Hlutverk i spilinu:

Landsh6fdingi: landshofdingi er leikstjornandi. Hann leidir spilid, atskyrir
reglur, heldur utan um stigafjolda og Urskurdar um vafaatridi. Landshofdingi
feer visbendingar um spilastil ar landsspjaldi, en i 6llu falli er rétt ad hann
temji sér dbudarmikid og roggsamt fas og leiki hlutverk leidtogans, jafnvel
ad undirbla leikinn med pvi ad velja kleednad sem heefir (svona i finni
kantinum). Heegt er ad leggja mismunandi dherslur i leiknum en leikraen
nalgun, svona i anda spunaleiks mun auka geedi upplifunarinnar til muna. Ef
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mogulegt er ad bjéda leikmonnum ad velja sér buninga ur e.k. safni veeri
bad frabaert tilbrigdi vid leikinn. Moguleiki er ad hafa landshofdingjateymi,
ba pannig ad landshofdingi sé med adstodarmann sem gaeti verid eins konar
bankamadur valdsins til ad flyta fyrir stigautreikningum og sja til pess ad allt
sé a hreinu hvad pad vardar.

Fjolmidill (valkveett): bessi adili notar margmidlunartaekni til ad fylgjast
med gangi leiksins, tekur vidtol vid leikmenn og landshofdingja og reynir ad
skubba. Moguleiki ad hafa fleiri en einn.

bingmenn: Allir nema landshoéfdinginn og fjolmidillinn eru pingmenn og
eiga sér markmid og geta unnid. Landshofdingi, og mogulegir adstodar-
menn hans standa utan vid stigautreikning.

Kjordeemakindur: leikmenn adrir en smalar skiptast samkvaemt tilviljun i
kindahdpa, en hver slikur hépur eru pingmenn ar adkvednu kjordeemi, peir
eiga b6 ekkert sameiginlegt og alls évist ad peir endi saman i flokki.

Smalar: smalar mynda hornsteina flokkana. peir hitta kjordeemkindur og
uthluta peim svo teninga eftir pvi hverig peim list & stefnumal peirra eda af
606rum asteedum. Smali kastar einu sinni 6llum teningunum og nidurstadan
verdur stigatala hans sem hann skrdir 8 leikmannsspjald sitt.

Flokksleidtogar: beir leikmenn sem koma i flokk med flest stig eru
leidtogar. beir leida flokka sina i stionarmyndunarvidraedum en hlutverk peirra
er annars o6skilgreint, en orlitid mismunandi eftir londum. Liklegt er ad peir ndi
gdédum embaettum en pad er ekki bundid i reglur hvernig pad vinnst.

Gangur spilsins
Spilid skiptist i 8 paetti sem eru spiladir i timar6d. Reikna ma med 2 klist.
(?) i spilid. baettir spilsins eru:
1. Kynning — landsspjald dregid
2. Allir fa leikmannsblad og pingmannsspjald, og kinda eda
smalaspjald
Kindahdpar safnast saman og smalar fa stédvar
Smolun
Uppgjor smolunar
Flokkar myndadir
Arshatidardagur
Myndun stjérnar/ skuggaraduneytis
. Stig reiknud at
10. Dregin orlagaspjold
11. Lokautreikningur stiga — sigurvegarar fundnir.
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Kynning — landsspjald dregid. Ef spilid er spilad i skélasamhengi er
edlilegt, a.m.k. i fyrstu keyrslu ad landshofdinginn sé spiladur af
kennaranum, 6drum kosti er landsh6fdingi valinn med einhverjum
00rum heaetti. Landsh6fdingi dregur nu landsspjald og fer i hlutverk
skv. lysingu a spjaldinu. Landshofdingi les texta med fyrirmaelum um
naesta patt leiksins, og pad sama gerist fyrir hvern leikhluta.

Allir leikmenn fa leikmannsblad, pingmannsspjald og kinda eda
smalaspjald. Leikmenn geeta pess ad halda pingmannsspjaldinu
leyndu, en radfeera sig vid landshofdingja ef spurningar vakna eda
ef verkefnid er pess edlis ad lata purfi landsh6fdingja vita. Kinda-
eda smalaspjald skal pegar gert synilegt.

Kindahdpar safnast i hdpa sina og smalar fa i hendur teninga til ad
utdeila til hvers héps, fjéldinn reedst af fjolda leikmanna.

Smalar hitta svo alla kjérdeemahdpana og reeda stefnumal.
pingmenn getar verid mjog opinskdir um stefnumal sin, en
jafnframt er moégulegt ad ndlgast petta med dlikum haetti eftir edli
verkefna. i lok hvers fundar utdeildir svo smali teningum til
medlima hdpsins opinskatt eda leynilega, allir kasta tengingi sinum
og skra stigin. Teningarnir eru 10, 8, 6 og 4 hlida (slikir teningar
fylgja spilinu og fast lika i Nexus).

pegar allir kjordeemahdparnir hafa hitt smalana, er 6rlitid radrum til
skrafs og radagerda, en ad pvi loknu eiga allir ad velja sér pann
smala sem peir vilja vera i flokki med. Leikmenn taka saman stig sin
og geeta pess ad pau séu rétt skrad 4 leikmannsblad sitt.

Nu velja allir leikmenn sér pann smala sem peir vilja ganga til lids
vid og stofna flokk med og fara rakleitt til vidkomandi. Sa leikmadur
sem hefur flest stig i hverjum flokki telst leidtogi. Heildarstigatala
allra sem eru i hverjum flokki er skrad a flokksbladid sem smalinn
hefur. Er hér med formlegu hlutverki smala lokid. Leikménnum er
frjalst ad skipta um flokk, en vid pad missa peir stig. Kastad er sex
hlida tening og sa sem yfirgefur flokkinn missir stigin og flokkurinn
heldur peim eftir og skiptast pau jafnt 8 medlimi flokksins, séu peir
of fair fa peir sem eiga fleiri stig fyrir stigin. Halda skal 6llum
stigatolum einstakra leikmanna og flokka réttum & hverjum tima.
Fyrsta skref flokksins er ad finna nafn og slagord fyrir flokkinn.
Flokkarnir rada svo fimm stefnumalum 3 stefnuskra sina. bau fimm
mal sem par komast ad eru malin sem flokkurinn getur farid med
inn i stjérnarmyndunina.
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7.

10.

11.

Arshatidardagur. Hér eru bornar fram e.k. veitingar (raunverulegar
ellegar taknraenar, helst raunverulegar) og nu gefst teekifzeri til ad
breifa fyrir sér vardandi stjornarmyndun og jafnframt fyrir
bingmenn ad athuga hvort ad adrir flokkar en peirra eigin séu
heppilegri i samhengi vid markmid peirra i leiknum. Ad auki er petta
upplagdur timi fyrir landsh6fdingja ad veita ordur — en peer telja til
stiga, sja ad nedan.

Stjérnarmyndun. Flokkar sem samanlagt hafa meirihluta peirra
valdastiga sem eru i umferd geta myndad stjérn. Hinir flokkarnir
koma saman og mynda skuggaraduneyti. Halda skal utan um
heildarstig og fylgjast med breytingum a peim. Enn er moguleiki a
ad skipta um flokk og getur pad haft ahrif 4 st6du mala. Rada skal
nidur stefnumalum sem flokkar koma med i stefnuskrdm sinum i
forgangsrod 1-5 & stjérnarsattmala og sattmala skuggaraduneytis og
Uthluta embaettum. Adferdir vid petta rddast ad nokkru af
landsspjoldum en hépar geta jafnframt fundid leidir sjalfir til ad
leysa malin.

Leikmenn afhjupa nu verkefni sin og reikna sér stig skv. peim.

AJ lokum er dregid orlagaspjald. A pvi kemur fram hvada gerist &
kjortimabili og hvernig pad hefur ahrif a stig dkvedinna adila innan
stjérnar og skuggaraduneytis. Moguleiki er 4 ad stjérn falli.

begar ahrif 6rlagaspjalds hafa verid gerd upp er stigahaesti
leikmadurinn fundin og telst sigurvegari leiks, smalasigur vinnur
stigahaesti smalinn og peir sem hlutu ordur teljast
heidurssigurvegarar. Landshofdingi getur ad auki valid ad utnefna
annars konar sigurvegara samkvaemt sinum kenjum.

Ordurnar eru Bldmriddarareglan og Ugluordan. Hvor um sig gefa

baer prju stig og geta pannig haft ahrif 4 gang leiksins. Landsh6fdingja
ber ad veita pessar ordur og edlilegast telst ad veita paer leikkménnum
med tiltblulega fa stig og rokstydja med t.a.m. prddmennsku,
glaesilegum klaednadi, rokfestu eda hverju sem er. Upplagt er ad veita
ordurnar & Arshatidardeginum, eda i blalok leiks.
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Vidauki J: Bréf til undirritunar fyrir nemendur og
forradamenn

Reykjavik, . dd.mm.

Kaeri forradamadur!

A nzestunni er aetlunin ad bekkurinn sem barnid pitt er i taki patt i
spilaprufu a lydreaedisspilinu Klappland. Spilid er i préun og verda gogn ur
spilaprufunni nytt til ad endurbaeta pad, en jafnframt i freedilega umfjollun
um pad sem ég mun nyta annars vegar i skyrslu til Rannis vegna styrks sem
ég fékk til ad préa spilid, og jafnframt i meistararitgerd mina 34
menntavisindasvidi. Nytt verdur mynd- og hljédefni sem verdur safnad i
spilun, og unnid ur gégnum ur spilun, umradum og svérum vid spurningum
ad lokinni spilun. Fullrar nafnleyndar verdur geett og leitad eftir leyfi ef birta
a myndir / hljédefni.

Ef pu vilt ekki ad barnid pitt verdi med i verkefninu skalt pu fara pess a
leit vid (kennari) og pa verdur pad virt i hvivetna.

Med vinsemd og virdingu, Armann Halldérsson, spilahénnudur

Kaeri nemandi!

A naestunni er atlunin ad bekkurinn pinn taki patt i spilaprufu &
lydraedisspilinu Klappland. Spilid er i préun og verda gogn ur spilaprufunni
nytt til ad endurbaeta pad, en jafnframt i fraedilega umfjéllun um pad sem
ég mun nyta annars vegar i skyrslu til Rannis vegna styrks sem ég fékk til ad
bréa spilid, og jafnframt i meistararitgerd mina @ menntavisindasvidi. Nytt
verdur mynd- og hljéodefni sem verdur safnad i spilun, og unnid ur gégnum
ar spilun, umraedum og svorum vid spurningum ad lokinni spilun. Fullrar
nafnleyndar verdur geett og leitad eftir leyfi ef birta & myndir / hljédefni.

Ef pu vilt ekki vera med i verkefninu skalt pu fara pess a leit vid (kennari)
og pa verdur pad virt i hvivetna.

Med vinsemd og virdingu, Armann Halldérsson, spilahénnudur
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Vidauki K: Stigautkoma
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Stigautkoma smalar (10.000 kost)

Utreikningar: Bergpdr Reynisson
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