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Agrip

[ ritgerdinni er sjonum beint ad notkun tolvuleikja i sogukennslu og kostum peirra og gollum.
Fjalad er um herminam, p.e. pa namsadferd sem byggist & pvi ad nemendur taki patt i einfaldri
Utfaarslu a raunveruleikanum likt og Monopoly, og er pad notad sem grunnur fyrir greiningu a
tolvulelkjum. Hefdbundnir leikir og herminam geti virkad jafn vel og mogulega betur en
tolvuleikir vid midlun ndmsefnins. Vikio er ad safradirannsdknum a télvuleikjum og
neikvasdum og jakvasdum ahrifum peirra. Einnig er gerd grein fyrir fragdilegri umfjoéllun um
tolvuleiki i kennslu og pa sérstaklega i sogukennslu. [ ritgerdinni eru fagrd rok fyrir pvi ad fara
verdi varlegai notkun ofbeldisleikja sem kennglutdls. Pegar ofbeldi eigi sér stad i leiknum verdi
pad pjona einhverjum kennslufraadilegum tilgangi, ofbeldid megi ekki vera ofbeldisins vegna.
Komist er ad peirri nidurstodu ad tolvuleikir geti verid mjog gagnlegir sem kennglutol baadi i
sbgu og almennt, en vid notkun peirra verdi ad takartillit til patta eins og tima, kostnadar og
getu nemenda. Adeins faeinir leikir henti po til sbgukennslu pvi ad peir verdi ad vera sogulega
nakvamir eda bjéda upp a ,,verjanlega* soéguskyringu ef peir ganga it aad veljamilli kostaum
sbgulega préun eda atburdi (,,hvad ef?* saga). Paer fjalad um einstakatolvuleiki sem notama
sem kennslutaki i sbgukennslu og fjallad um hvad gerir tdlvuleiki nothagfa eda ekki i pvi
samhengi.

pakkarord

Ritgerd pessi er metin til 30 eininga til meistarapréfs i sdgukennslu vid Haskola slands. Hin
hefdi pé adrel ordid ad veruleika an adstodar annarra. Leidbeinendur minir eru Valur
Ingimundarson og buridur Johannsdéttir. Kann ég peim hinar bestu pakkir fyrir mjog gott
samstarf. Eg vil pakka foreldrum minum, Helgu Ingimundardéttur og Porvardi Inga
Porbjoérnssyni, og systur minni, Pordisi Porvardardéttur, fyrir adstodina vid ritgerdina og
studninginn i gegnum héaskélanamid. Einnig vil ég pakka Bjérk Ingimundardottur fyrir
profarkalestur og Kloru Dogg Jondottur fyrir hjdpina. Loks stend ég i pakkarskuld vid ymsa
vini og adtingjafyrir &bendingar, adstod og studning.
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1. Inngangur

1.1. Forsendur, markmid og uppsetning
I ritgerdinni verdur leitast vid ad svara rannsoknarspurningunni, hvort- og hvernig notast megi
vid tolvuleki i sdgukennslu & framhaldsskélastigi. Fjallad verdur um fjolbreyttar rannsoknir a
tolvuleikjum, basdi innan og utan kennslustofunnar og lagdur domur a paar. Einnig verdur studst
vid tilviksrannsokn par sem metid verdur hvort akvednir tolvuleikir henti eda henti ekki til
kennslu. Pa verdur sénum beint ad vidhorfum sdgukennara & Idlandi til tolvuleikja vid
sbgukennglu.

Astagdan fyrir vali hofundar & vidfangsefninu er basdi dhugi hans & tolvuleikjum og pvi
ad i adfingakenndlu i sbgu vid Menntaskélann vido Hamrahlid bar oft & ahugaleysi nemenda og
pvi ad peir vaaru illa undirbanir fyrir tima. Pad skiptir pvi mali ad finnaleidir til pess ad virkja
nemendur betur. Ein forsenda pess er ad na til og héfda til nemenda & 21. 6ldinni sem hafa
adgang ad heilum heimi af ,,skemmtun® med pvi einu ad taka upp snjallsima sina. Enn fremur
hefur spjaldtdlvunotkun i skolum verid ad aukast.! Rok verda faad fyrir pvi ad svario felist i
pvi ad faera sér takninai nyt, en jafnframt lita ekki & hana sem lausn allravandamdéai kennslu.
Pétt megindherdaritgerdarinnar sé a tolvulelki faa hefobundid hermindm sem og adrir leikir
lika sinn sess. Gerd verdur grein fyrir raunverulegum vandama um kennarans vid kennslu sem
og hvernig skuli nyta timann sem best.

Hér verda skodud skrif um ymsatolvuleiki og méguleika peirrai skolastofunni, en lika
rannsakadir tolvuleikir sem madti nota, en hafa hlotid litla eda enga umfjollun. Peir eigaflestir
pad sameiginlegt ad vera Okeypis, audvelt er ad ndlgast pa i netheimum og peir taka almennt
stuttan timai spilun. Kennarar gegtu pannig notad pa én pess ad purfa ad hlidra oparflegamikid
til i kennsluaaglun sinni. Hins vegar madti einnig lita & pa sem lid i undirbaningi fyrir notkun
leikja sem kostudu meiri tima, vinnu og fjarmagn. Pa pyrfti jafnvel ad byggja kennsludadiun
akvedinna namskei da ad einhverju leyti i kringum leikina. PO verdur ad teljast Oliklegt ad pad
nagdist fram an pess ad peir hefdu pegar sannad gildi sitt i islenskum framhaldsskolum og
komin vagi apareynda. ,,Enginn er eyland“, og kennarinn (hvort sem er i sbgu eda i annarri
namsgrein) sem vill nota nystarlegar adferdir verdur ad fa adra i lid med sér, p.e. nemendur,

foreldra, samstarfs- og/-eda yfirmenn.

L Omar Orn Magnusson, ,,Spjaldtélvur i skdlastarfi“, bls. 2—4.



Meginmadli ritgerdarinnar er skipt i fjéra hluta. [ fyrstalagi verdur hugad ad grunninum
med pvi ad taka fyrir edli ,leiksins” og herminam. Leikur er skilgreindur sem fyrirbaai sem
snerti basdi samkeppni og reglur.? Fjallad verdur um hvernig skilgreina méa leikinn gélfan og
visad i pvi sambandi til kenninga menningarsagnfraadingsins Johans Huizinga um gildi hans
fyrir sidmenninguna.® Ahersla er & hermindm vegna pess ad tolvuleikir i kennslu ganga (t &
pad. bvi verdur byrjad a pvi ad skilgreina edli herminams og leggja mat a jakvadar og
neikvaddar hlidar pess. Medal kosta hermindms er ad geta bodid nemendum upp a ad beita
innsad og ad proa skapandi hugsun. Gallarnir eru m.a. skipulagslegs edlis, en erfitt getur t.d.
reynst ad finna herminam sem hentar getustigi allra nemenda.* Sémuleidis verdur vikid ad
kennsluadferd sem nefnist ,,speglud kennsla“ og hvernig hun geti nyst til pess ad skapa tima
fyrir hermindm og télvuleiki i kennglu. Einnig er fjallad um ymsa pekkta herminamsleiki likt
og Nations: A Smulation Game in International Politics og Star Power. ba verdur §6num
beint ad herminamsleik sem kennaraneminn Kristbjorn Helgi Bjérnsson bjo til og notadi i
adingakennsglu vid Menntaskoélann vid Hamrahlid. Gildi leiks pessa felst ekki adeins i gasdum
hans heldur reynslunni af honum: Nemendur urdu mjog virkir og ahugasamir vid spilun hans.

[ 6&ru lagi verdur fjalla® um hvad geri tolvuleiki sérstaka og hvad peir purfi ad hafa
efnislega ad geymatil ad flokkast sem dlikir. Pad sem madir med notkun télvuleikjaer ad peir
getavakid ahuga og verio mj6g hvetjandi til ndms. Farid verdur yfir sogu tolvuleikjai kennslu,
alt fra gounda ératug 20. adar til samtimans. Peir verda settir i amennt kennslufrasdilegt
samhengi og kostir peirra og galar metnir. Leikirnir verda skodadir fra goénarhorni
leikjahtnnuda og kennara. Athugad verdur hvad pad er sem getur gert suma peirra ad godu
kennglutdli og hvernig haegt sé ad yfirfaara pad yfir i adra hluta namsins gegnum svokallada
leikjavasdingu (e. gamification).® Einnig verdur fjallad um pad hversu stér og ahrifamikill
tolvuleikjaidnadurinn er ordinn og hvernig pessi midill getur haft jakvasd ahrif alif folks. Loks
verdur farid yfir télvulelki og salfraedi og hvernig télvuleikir hafa verid gagnryndir & peim
forsendum ad rekja megi til peirra ofbeldi ungmenna og versnandi namsframmistédu sem og
Olika reynslu kynjanna af tolvuleikjaspilun. Peir geti haft baadi jakvasd og neikvasd ahrif. beir
geta t.d. verid anetjandi fyrir folk og raskad mjog lifi pess, en um leid studlad ad skarpari

hugsun.

2 Henry Ellington, Monica Gordon og Johannie Fowlie, Using Games & Smulations in the Classroom, bls. 1-2.
3 Johan Huizinga, Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture, bls. 238.

4 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Smulationsin the Classroom, bls. 6-9.

5 Jacob Friedman, ,,From Plain Old Gamesto Gamification: A History of Making Education Fun®.
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| pridja lagi verdur tekin fyrir notkun tolvuleikja i sbgukennslu, hvada skilyrdi peir
purfaad uppfyllatil pess ad getatalist nothagir sem og askoranir vid notkun peirra. Somuleidis
verdur fjallad um stadreyndarvillur i télvuleikjum sem myndu annars henta til sdgukennslu og
hvort paa hafi ahrif & notagildi peirratil ndms og hvort kennarinn geti nytt sér villurnar sem
umrasduefni og jafnvel kveikju fyrir nemendur. Ad lokum verdur fjallad um akvedin timabil
mannkynssogunnar og télvuleiki sem gagu nyst vid midlun peirravid kennslu a sbgu peirra. Er
pa t.d. visad i Cat and the Coup sem hentugan leik fyrir kennsdlu um Mid-Austurlénd og
byltingar &4 20. 6ld og Missile Command i kennslu um kalda stridio.

1.2. Frasdileg ndlgun

[ ritgerdinni verdur ekki adeins studst vid frasdilegar greiningar & tolvuleikjum heldur einnig
vikid ad umfjollun um pai fjélmidlum og bokum agludum almenningi, en getaveitt mikilvasga
innsyn i pa L6gd verdur ahersla & pverfradilega umfjollun um tolvuleiki, eins og & svidi
sagnfraedi, menntavisinda, slfreedi eda fjolmidla Konnun var gerd meda nemenda
Menntaskélans vio Hamrahlid & voronn 2014 og vidhorf peirra til notkunar télvuleiksins
Warfare 1917 i sogukennslu og notkunar télvuleikjai kennslu almennt. Vidhorfin voru nokkud
jékvad pd ad gera purfi frekari og umfangsmeiri rannsdknir &dur en unnt verdur ad draga
sterkar dyktanir.

Hér aeftir verdafaad rok fyrir pvi ad télvuleikir eigi heimai kennslu, en med nokkrum
veigamiklum skilyroum. Auk pess ad verafrailegt framlag til sogukennslu malitaaritgerdina
sem nokkurs konar leidarvisi fyrir sdgukennara sem viljanotast vid tolvuleiki eda herminam i
starfi sinu. Vert er ad leggja aherslu & ad umfjollunarefnid snertir ad miklu leyti vandamal sem
hrjair flesta framhaldsskéla, p.e. skort a tima, takjum, fjarmagni og ahuga nemenda. Pessi
margpeetti ,,skortur”, sem er raunverulegt adhyggjuefni kennara, hefur sidgan mikil ahrif a
moguleika pess ad innleida tolvuleiki til kennslu. Vitaskuld eykur pad moguleika & arangri ef
unnt er ad fjarfesta i sérhagfdum taskjum til hermikennslu. En hafi kennarar takmorkud fjérréd
pa er haggt ad notast vid prufur (e. demos) Ur télvuleikjum til kennslu. Paa kosta ekkert og taka
vanalega ekki langan tima i spilun. bvi er ljost ad unnt er ad innleida télvuleiki an mikilla
fijaratlata. Eitt meginmarkmid ritgerdarinnar er ad benda a stutt, raunsae og hagnyt skref til ad
bagta kennglu. Slik nalgun getur oft reynst god i kennslu pvi ad morg litil skref geta verid betri
en eitt stért. Og pad beinir §6num ad peirri stadreynd ad tagknin ein og sér skilar sér ekki i betri
namsarangri. Henni verda ad fylgja betri kennsluadferdir.®

6 Jack Zevin, Creative Teaching for All, bls. 65-67.



Til pess ad skilja betur hvada leikir henta best til kennslu parf einnig ad huga ad peim
leikjum sem hentaekki. Pad vekur upp pa spurningu hvada skilyrdi télvuleikur parf ad uppfylla
til pess ad vera kenngdlutdl. bvi verdur i ritgerdinni einnig fjallad um ymis atridi sem draga Ur
gildi télvuleikja i kennslu og um hvad geri pa éhentuga til sbgundms. Tolvulekir purfa ekki
endilega ad taka fyrir sogulega atburdi af mikilli nakvaamni til pess ad hafa mikid gildi til
kennglu, ef peir geta bodid upp a mannkynssbguna sem aldrei vard, ,,hvad ef?** sbgu eda pad
sem sagnfradingurinn Niall Ferguson nefnir syndarsdgu (e. virtual history).” Hér verdur lika
fijalad um vidkvaan sbguleg vidfangsefni, likt og helforina, og hvernig umfjéllun um pau i
herminami geti hugsanlega gengisfellt pau. Til pess ad skilja tolvuleiki i kennslu verdur ad
skilja edli herminams, enda er um hér ad raeda naskyld fyrirbaai. Ekki verdur einungis fjallad
um fraadilegar og praktiskar hlidar hermindms heldur lika einstaka hermindmsleiki. Til ad gefa
haldbagra skyringu & hermindmi er ekki ndg ad lysa hvernig pad virkar, heldur verdur ad gefa
060 daami um pad. Frasdileg sdlfraadiumfjollun um tdlvuleiki er nokkud itarleg. Hér verdur
komid inn & helstu stefnur og straumaappvi sviadi til pess ad meta hvada pydingu pad hefur fyrir
tolvuleiki og nam.

Tekid skal fram ad aherdan i ritgerdinni er ekki & svokallada leikjavasdingu, pad ad
feraymsaleikjapadti inn i ndmid saft, likt og stigadflun og ad faraupp um flokka.® Pott vikid
verdi ad peim padti snyst ritgerdin adallega um innleidingu télvuleikjai nam. Po er ekkert sem
kemur i veg fyrir ad kennari, sem notast vid tolvulelki i kenndu, beiti & sama tima
leikjavasdingu til ad auka hvata fyrir nemendur samhlida breytingu & ndmsefni.

Frasdileg umfjollun um notkun télvuleikjai kennslu hér alandi hefur ekki verid mikil. PO
hafanokkrar namsritgerdir verid skrifadar um efnid. | MA-ritgerd sinni ,,Playing With History:
An Examination of Historical Accuracy in Computer Games and Their Potential asaLearning
Tool* fjalar Haukur Sigurjénsson um mikilvaagi sogulegrar nakvaamni i télvulelkjum. Par er
peirri spurningu velt upp hvort spilarar geti notad télvuleiki til pess ad lagra sogu eda fengid
hvatningu til pess i gegnum spilun peirra. Kemst Haukur m.a. ad peirri nidurstéou ad sbguleg
nakvaamni geti verid mikilvagy fyrir leiki, en megi ekki veraakostnad spilunar. bar sem spilun
selykillinn ad leikjunum geti verid erfitt fyrir spilaraad lagaaf peim. Hins vegar hafi leikirnir
haft jékvasd ahrif & sdgulega pekkingu og dhuga spilara.® | M.Ed.-ritgerd sinni ,,Notkun

tolvulelkja i kennsdu: Reynsla og vidhorf kennara til notkunar gagnvirks hermileiks

" Niall Ferguson, Virtual History, bls. 85 og 88-89.

8 Friedman, ,,From Plain Old Games to Gamification®.

9 Haukur Sigurjénsson, ,,Playing With History: An Examination of Historical Accuracy in Computer Games and
Their Potential as a Learning Tool“, bls. 3.
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(Raunveruleiksing) i fjadmda og neytendafredslu fjallar Hildur Oskarsdéttir um
»-Raunveruleikinn®, en pad er gagnvirkur islensku hermileikur sem spiladur hefur verid i 9. og
10. bekkjum grunnskdla fra &rinu 2005. Hér var um ad rada fyrstu rannsdknina a notkun
leiksins.1? Studst verdur vid pessar ritgerdir i greiningu & hermindmi og télvuleikjum. Haukur
leggur almenna éherslu 4tolvuleikina gafaog hvort peir geti verid hvetjandi fyrir folk til pess
a0 laga sogu. Heér verda lekirnir hins vegar greindir sem kenndutdl innan ramma
kenndlustofunnar og pa sérstaklega hja sdgukennurum. Pannig er meira lagt upp 0r
kennslufrasdinni og praktiskum hlidum pess poétt leikirnir sjalfir séu ekki undanskildir. Pad sem
greinir nagunina sem beitt er i pessari ritgerd fra umfjollun Hildar er ad i stad
grunnskolastigsins er horft a framhaldsskolastigid og fleiri tolvuleikir greindir. pessar prjar
rannsoknir ndlgast pvi hver um sig vidfangsefnid & dlikan hatt pétt psar eigi ymislegt
sameiginlegt. Markmidid hér er ad setjapad i vidara samhengi, i peim skilningi ad taka einnig
fyrir dmennt hermindm og hlutverk tolvuleikja i pvi. Mera hefur verid fjallad um notkun
tolvulelkja i kennslu erlendis. Hér verdur visad sérstaklega til rannsdkna peirra Kurts Squire,
Jane McGonigals og Jeremiah McCalls. Squire hefur skrifad itarlega um notkun télvuleikja i
kennslu og unnid mikid med 6drum fraadimoénnum. Hann hefur sérstaklega lagt dherslu &
notagildi Civilization-leikjannai kennslu.'! Leikjahonnudurinn McGonical hefur faat rok fyrir
bvi hvernig nota megi tolvuleiki til ad ,beata heiminn“.!?> Einnig er studst vid verk
framhaldsskélakennara eins og McCall sem er pekktur fyrir rannsoknir sinar & notkun
tolvuleikja i framhaldsskélum.t® Fléran i idenskum frasdaheimi um télvuleiki til kennslu er
ekki jafn rikuleg og erlendis. P6 eru hlutirnir komnir af stad eins og hin mikilvasgu innlegg
Hauks og Hildar bera vitni um. bessi ritgerd er pvi ekki fyrsta skrefid i fraadilegri umfjéliun
um vidfangsefnid, en mun vonandi studla ad frekari rannsdknum um pad.

10 Hildur Oskarsdottir, ,,Notkun télvuleikja i kennslu: Reynsla og vidhorf kennaratil notkunar gagnvirks
hermileiks (Raunveruleiksins) i fijarmdla- og neytendafraedslu®, bls. 5.

1 Sasha Barab og Kurt Squire, ,,Replaying History: Engaging Urban Underserved Studentsin Learning World
History Through Computer Simulation Games", bls. 8.

12 Jane McGonigal, Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, bls.
354.

13 Jeremiah McCall, Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary History, bls. 130-132.



2. Herminam

2.1. Gildi leiksins

Adur en haldid er lengra parf ad Utskyra stuttlega hvad leikur sé i raun. Hasgt er ad skilgreina
lelk sem fyrirbaai sem lytur basdi ad samkeppni og reglum. Henry Ellington, Monica Gordon
og Joannie Fowlie taka po fram ad veikleiki pessarar skilgreiningar sé saad hun Utiloki paleiki
par sem einn spilari spilar gegn leikjakerfinu, hvort sem pad er krossgata, télvuleikur, kaluspil
eda annar leikur. Hins vegar megi leysa vandamalido med pvi ad telja lelkjakerfid sem einn
andstasding spilarans i slikum adsteedum. Herminami hefur verid lyst sem ,,vidvarandi talkun
& grunnpattum raunveruleikans“.* Til pess ad flokkast sem hermindm purfi athadfid ad hafa
tvo lykilpadti, ad byggjast a raunverulegu astandi og vera vidvarandi. Pau Ellington, Gordon
og Fowlie benda p6 & ad pessi skilgreining hafi pann veikleika ad utiloka hermileiki sem
byggjast 4 tilbunum adstasdum, likt og télvuleikinn Space Invaders eda bordspilid Dungeons
and Dragons. Hins vegar madti yfirstiga pessa hindrun med pvi ad yfirfagra raunveruleikann
yfir dallar adstasdur sem hugsanlega gadu verid raunverulegar.®®

Longunin til pess ,,ad leika sér er almenn, ekki einungis i mannheimum heldur lika i
dyrarikinu. P6 eru pad adeins menn sem stundaleiki i prongum skilningi ordsins. Gamnislagur
milli primata kann ad fylgja oritudum reglum, en adeins manneskjur geta fyrirfram akvardad
akvednar leikreglur. Vidhorf natimamannsins til leiksins er pé blanda af hoéfnun og virkri
patttoku. Eins vinsadir og leikir geta verid pa eru peir adskildir i hugum flestra fra hinum
haalvarlega heimi vinnu og daglegslifs. Vinnafelur i sér gafsférn, skuldbindingu, vinnusemi
0g hugsanlega anaggju Ut fra pvi ad vinna sér inn tekjur. Leikir felaeinnig i sér veruleikaf|btta
Ekkert veltur & utkomu leiksins nema pad sem spilarinn telur ad pad geri. Vinna virdist pa
snlast um reglur, takmarkanir og naudsynjar, en leikur um anaggju, frelsi og veruleikafl otta. P
malikalita&leiki sem strangt samsafn reglna og hugmynda. 6

M enningarsagnfrasdingurinn Johan Huzinga segir i bok sinni Homo Ludens eda Hinn
leilkandi madur ad raunveruleg siomenning geti ekki verid til an &kvedins leikjapattar pvi ad
hun byggist ad vissu leyti & reglum og krefjist drengskapar. Pannig hafi svindlarar—eda peir
sem skemma fyrir 6drum i leiknum—neikvaad ahrif & sidmenninguna. Til pess ad vera skapandi
afl verdur pessi leikjapéttur ad vera hreinn og taa. Hann ma ekki hafa falskt yfirbragd edavera
notadur i politiskum eda 6drum folskum tilgangi. Raunverulegur leikur & ekki heima med

4 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Smulationsin the Classroom, bls. 1.
15 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Smulationsin the Classroom, bls. 2.
16 Tom Chatfield, Fun INC.: Why games are the 21st Century's Most Serious Business, bls. 4-6.
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arodri og spuna heldur & sitt eigid upphaf og endi og byggist & pvi sem hann nefnir ,,gledilegan
innblastur* (e. happy inspiration).!” Enda fer alur leitkur fram af fusum og frjdlsum vilja. Ef
einhverjum er skipad ad leika sér paer pad ekki lengur leikur. Pettafrelsi lelksins er po ekki til
i huga dyrsins eda barnsins sem leika sér af edlishvot. Huizinga er po hikandi vid ad ramma
leikinn innan hugtaka eins og ,,edlishvot” og leggur frekar aherslu & ad boérn og dyr leiki sér
einfaldlega af pvi pad sé ,,gaman®. Fyrir fullordna er leikurinn ekki jafn mikilveegur. Haegt er
ad hadta leiknum hvenaa sem er. Hann er aldrei frumhvét peirra og fer fram i fritima folks.
Adeins pegar menningarlegt hlutverk leiksins er vidurkennt fylgja honum skuldbindingar.
Pannig er leikurinn baedi frjals og ekki ,,raunverulegur®: Med pvi ad leitka sér er stigid ur hinu
daglegalifi og inn i hinn timabundna leikjaheim.®® Pad malita pannig aleiki ad peir veiti folki
hléfrahinu daglegu lifi. Sem regluleg uppdkomaverdapeir hins vegar dmissandi péttur lifsins,
basdi fyrir einstaklinginn og samfélagid. Leikurinn bydur upp a einstakatjaningarmégulelka og
margskonar upplifanir. Leikurinn er pvi ad domi Huzinga ,,&0ri* en hinar liffreedilegu parfir
eins og naaring, fjolgun og gafshjargarhvét.t® Pannig felaleikir i sér reglur og takmarkanir en

lika veruleikafl6tta og frelsi og eru gafsagour hlutur i lifi folks.

2.2. Hvad er herminam?
Hermindm er ndm sem byggir & lelkjum eda svipar til leiks. Pad er einféldun & tilbunum eda
raunverulegum atburdum sem byggja & prautalausn og reglum likt og peim sem eru t.d. i
Monopoly. | herminami parf ad leysa krefjandi verkefni og kappid & ad studla ad vinnusemi
nemenda. Ad mati Jack Zevin er herminam hvetjandi fyrir nemendur pvi ad pad veitir peim
frels til pess ad nota imyndunarafl sitt. Herminam studlar ad auknum ahuga og patttoku
nemenda par sem peir f4 ad taka eigin akvardanir og vinna med samnemendum sinum. Hann
telur ad hermindm henti vel nemendum a framhal dsskélastigi sem vilja geta stundad sjéfstasd
vinnubrégd enda krefst pad lausnaleitar og ad gagnryninni hugsun seé beitt.2> Med herminami
fd nemendur afmarkada mynd af raunveruleikanum til pess ad vinna med eda gegn
samnemendum sinum. Sagt er ad pad sé leikur ad lagra og p& er hermindm ein skyrasta
birtingarmynd pess. Zevin telur ad nota megi herminam til pessad gera hugttk eins og

samfélagsdeilur, malamidlanir eda pdlitisk bandal 6g lifandi fyrir nemendum.

" Huizinga, Homo Ludens, bls. 238.

18 Huizinga, Homo Ludens, bls. 26.

1 Huizinga, Homo Ludens, bls. 27.

20 Jack Zevin, Social Sudies for the Twenty-First Century: Methods and Materials for Teaching in Middle and
Secondary Schoals, bls. 60.

21 Zevin, Social Studies for the Twenty-First Century, bls. 61.
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Annad ord yfir herminam er hermileikir (e. simulation games). Eins og Ingvar
Sigurgeirsson hefur bent & byggjast hermileikir einkum & premur meginpéattum. i fyrstalagi er
um ad raxda lelk eda spil med akvednum reglum par sem notud eru gogn likt og spilaboro,
teningar eda spjold med leidbeiningum eda upplysingum. | 68ru lagi snyst leikurinn um
hlutverk, p.e. nemendur setja sig i spor annarra, hvort sem einstaklingar eda fyrirtaki eiga i
hlut. Nemendurnir purfa ad takast a vid vandamd og Urlausnarefni fyrir peirra hond lik peim
sem folk tekst &vid i raunveruleikanum. [ pridjalagi er pess gadt ad 61l gogn og reglur leiksins
endurspegli eftir fremstu getu einhver atridi Ur raunveruleikanum. ba getur t.d. teningakast
radio urslitum um vedurfar eda éstand a fjarmaamaorkudum. Leikurinn & pvi ad endurspegla
akvedinn veruleika eda vera nokkurs konar likan af honum.?

Hlutverkaleikur er viss tegund hermindms sem byggist a pvi ad nemendur taka pétt i ad
leysa &kvedid vandamal. Nemendur ndlgist pad fra &kvednu sonarhorni og fa hugmynd um
hvernig pad hafi verid ad verai akvednum adstaadum, vera akvedin personu eda ad vera uppi a
vissu timabili. Hlutverkaleikur gefur nemendum fagi aad skoda vidfangsefnid innan frafrekar
en ad lesa um pad eda hlusta & fyrirlestur. bPvi meira vald sem nemendur fa til pess ad méta
utkomuna pvi liklegra er ad nemendur préi med sér skdpunargéfu og adri hugsun (e. higher
level thinking). Hlutverkaleikur getur byrjad med lysingu, t.d. & stad, atburdi eda manneskjul.
Nemendum er heimilt ad fyllainn i eydurnar ef peir vilja, en paa upplysingar verda ad vera
byggdar & raunverulegri pekkingu, rannsoknarvinnu eda reynslu. Zevin tekur sem deami ad
nemendur geta verid i hlutverkum pingmanna eda tekid pétt i svidsetningu borgarafundar par
sem peir eru fulltriar &kvedinna hagsmunahdpa eins og hlisnasdi seigenda, vidskiptamanna eda
rikisstarfsmanna. Pannig fai nemendur frelsi til pess ad tulka hvernig personur peirra bregdast
vid &kvedonu maefni, t.d. hvort byggja eigi verslunarmidstéd & Utivistarsvasdi. Annad daami
sem Zevin notar er ad nemandi gadti verid i hlutverki bladamanns sem tekur vidtal vid Napdleon
Bonaparte og hertogann af Wellington. Hann geti spurt pa prisvar ssnnum Ut i hvernig peir
maetu stéduna i orustunni vid Waterloo: Adur en hiin hefst, medan & henni stendur og ad henni
lokinni. Lykilatridi hlutverkaleiks er ad hafa badi sdgusvid og vandamal sem parf ad leysa.
Migafnt er hversu mikid frels kennarar gefa nemendum i hlutverkaleiknum og hversu
afmaorkud hlutverk peirra eru. Haegt er ad nota hlutverkalelki i ymsum tilgangi, t.d. til pess ad

skapa samkennd med personu, atburdi eda maefni, moéta personur Ut fra lysingum & peim,

2 |ngvar Sigurgeirsson, Litréf kenngluadferdanna: handbdk fyrir kennara og kennaraefni, bls. 153.
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akveda lausn vandamdls Ut fra 6likum sonarmioum eda ad studla ad auknum samskiptum

nemenda.?® Herminam felur pannig i sér ekki adeins einaleid til kennslu heldur margar.

2.3. Kostir og gallar herminams
Hermindm hefur ymsa kosti og ma par nefna:

1. Ppad bydur upp & fjolbreytilegan og sveigjanlegan midil. Pott rannsoknir hafi
synt fram a ad pessar adferdir virki ekki betur en hefdbundnar kennsluadferdir
i pvi ad kenna einfaldar stadreyndir pa eru paa mjog ahrifarikar sem leid til
pess ad byggja a hefdbundinni kennslu og jafnframt ad na fram aedri hugsun af
ollum geroum.

2. bad er gagnlegt tdl til pess ad proa hadileika likt og akvardanatoku,
prautal ausnir og samskiptahadileika.

3. Herminam hentar vel til nemendamidads nams.

4. Leikir og herminam geta bodid nemendum upp a ad beita innsag og proa
skapandi hugsun.

5. Pad getur ndd fram tilfinningalegum markmidum nams og hvatt nemendur til
pess ad taka mid af gonarhorni annarra og meta heiminn Gt fra 6likum
g 6narhornum.

6. Samkeppni (sem parf po ekki ad vera & kostnad samvinnu) er mjog hvetjandi
fyrir patttakendur.

7. bad ad byggja afinguna atilbunum adstasdum frekar en raunverulegum bydur
upp a ad haegt er ad laga upplifun nemenda ad markmidum namskeidsins. Oft
geta raunverulegar adstasdur verid of floknar fyrir nemendurna. Einféldunin,
sem herminam bydur upp &, getur gert flaekjustigid vidradanlegra.

8. Virkni og dhugi nemenda eru amennt mikil i herminami. Einnig hafa flestir

peirra gaman af pessari nagun.

Hermindm hefur p6 galla sem kennarar purfa ad vera medvitadir um:

1. Slik verkefni geta faio i s& margskonar skipulagsvandamd, ekki sist &
framhaldsskdlae og héskolastigi par sem kennarar purfa ad fylgja eftir

2 Zevin, Social Studies for the Twenty-First Century, bls. 59-60.
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nakvaamum timaaad!unum. Petta a sérstaklega vid ef herminamid er timafrekt
eda parfnast sérstaks bunadar eda adstodu.

2. Verkefnin parfnast virkrar patttoku nemenda, en pad er ekki gafgefio. Po ad
meirihluti nemendur njéti leikja og hermindms pa gildir pad ekki um ala.

3. Hadtaer a4 ad pessar afingar verdi notadar til pess ad vera daggrastytting, en
ekki i menntavisindalegum tilgangi. Pegar nemendur spila hermileiki er sa
moguleiki fyrir hendi ad peir spili pa eingbngu sem afpreyingarleiki pvi ad
mennta- og leikjapadtirnir eru ekki nbgu samtvinnadir.

4. Pad getur reynst prautin pyngri ad finna leik eda hermindm sem samsvarar
getustigi nemenda. Oft parf pvi ad breyta agfingunni svo ad pad verdi raunin.

5. Mdérgum kennurum finnst 6pasgilegt ad nota tolvuleiki eda hermindm pvi ad
peir telja sig skorta naudsynlega télvupekkingu eda eru hraeddir vid ad afhjupa
skort &ahenni fyrir framan nemendur sem margir hverjir eru fagir i tasknimaum.
Einnig getur pad verid askorun ad halda i vid nyjustu takni og an pess ad fara
fram Ur kostnadaréagiun.>

Hvada leidir ma nota til pess ad leysa Ur peim vanda ad tolvulelkir eda annad herminam i
kennslu krefjast oft mikils tima og geta ridlad skipulagi kennslunnar? Speglud kennsla er
moguleg lausn. Med spegladri kennslu er hinni hefdbundnu kennslu sntid vid. Kennslan, par
ameda fyrirlestrar sem &dur for fram i skélanum er ni stundud heima hja nemendum. Peir
horfa t.d. & myndbond sem kennarinn hefur undirblid &dur en peir meda i timann. |
kennslustundinni fer pa fram hdpavinna og ,,heimanam*® undir stjérn kennara. Speglud kennsla
nytir bagdi tima kennara og nemenda mun betur. Kennarinn hefur mun meiri tima til pess ad
vinnamed hverjum og e hum nemanda og némid verdur pvi personulegra.®® Kennarar verda ad
vandatil verksins hvada hluta namsins peir &kveda og spegla og hvenaa. Speglunin ein og sér
gerir kennsluna ekki betri, batinn fyrir nemendur verdur ad vera skyr. Kennari verdur ad vera
medvitadur um taskniadgang nemenda heima hja peim og tilbdinn ad hja pa peim nemendum
sem ekki hafaadgang ad vidunandi taekni og tolum til ad stunda speglad nédm. Kennarinn verdur
ad finnaleid til ad virkjanemendur heima hja peim pegar peir horfaamyndbondin. Pad eitt ad
peir horfi amyndbond i stad fyrirlestra i kennslustofunni tryggir ekki aukna virkni. Nemendur
verda einnig ad taka glosur um myndbandid, svo peir séu tilbdnir til pess ad spyrja spurninga

2 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Simulationsin the Classroom, bls. 6-9.
% Bill Tucker, ,, The Flipped Classroom: Online Instruction at home frees class time for learning*, bls. 1-2.
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um efni pess og taka pétt i samrasdum um pad.® Ef ordid ,,myndband* er tekid Gt og ordid
»herminam*“ eda ,télvuleikur* feaert inn er mogulega buid ad finna &kvedna lausn a pvi
skipulagsvandamdli sem innleiding pessara kenng uadferda hefur i for med sér.

Kennarar, sem viljainnleidahermindm, verda avallt ad hafa hagsynu hlidarnar i huga. Setja
parf fram markmid og akveda hverskonar agfingu skal notast vid. Kennarinn parf ad spyrjasig
fyrir hverja adingu hver sé grunntilgangurinn med henni og hver avinningurinn eigi ad vera.
Einnig parf ad &vedahvadamidil 4ad nota, ikt ogt.d. bordspil. P4 parf ad skodahvort adfingin
sé faanleg innan skdlans eda a naarsvasdinu. Ef ekki parf ad kanna hvort unnt sé ad nélgast hana
hja utanadkomandi adilum. Parna mada Ellington, Gordon og Fowlie med pvi ad notast vid
veradarvefinn, enda sé ofgnott af upplysingum par um herminam. Ef a€fingin, sem kennarinn
vill nota, er ekki adgengileg & sl6dum kennarans eda fra utanadkomandi heimildum stendur

hann frammi fyrir premur kostum:

1. Hadtavid ad notaleikja- eda herminam og nota adrar adferdir.
2. Finnaadfingu sem haggt er ad laga ad porfum kennarans.
3. Buatil efingu fra grunni.?

Herminam hefur pannig, likt og adrar kennsluadferdir baadi, kosti og galla. Kennarar verda
ad vega og meta eftir atvikum hvenaa kostirnir vega pyngra en gallarnir og 6fugt.

2.4. Daami um herminam
Sem daani um herminam ma nefna leikinn Nations: A Smulation Game in International
Politics.22 | honum eru 56 1id, hvert peirra stendur fyrir pjéd fra hinni tilbinu heimsafu
Lostraliu. Hver pjod hefur akvedin einkenni og markmid sem eru andstaed markmidum hinna
pj6danna. Tilgangurinn er ad na fram markmidum an pess ad férna gildum. Kennarinn er i
hlutverki pjodaradsins og sér til pess ad nemendurnir hvorki brjoti reglurnar né ad peir hegdi
sér andstadtt gildum pjodar sinnar. Pegar sagnfrasdingurinn Steven J. Fuchs kenndi &fangann
»Alpjodasamskipti Bandarikjanna fra arinu 1920“ & haskolastigi taldi hann pennan leik vera

bestu leidina til ad midla efni afangans. Leikurinn krefst pess ad nemendur beri kennd a pau

% Katie Ash, ,,Educators Evaluate 'Flipped Classrooms': Benefits and drawbacks seen in replacing lectures with
on-demand video*, bls. 3.

27 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Smulationsin the Classroom, bls. 17-19.

28 A vorénn arsins 2013 var héfundur i M A-&fanganum Samningataskni vid Haskéla [slands og var hapunktur
afangans pétttaka hopsins i leiknum Nations: A Smulation Game in International Poalitics par sem hoéfundur var
i hopi Bampffverja.
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malefni og vafaatridi sem varda pjod peirra og setji pau i apjédlegt samhengi. beir verda ad
leggja dherslu a markmid sem varda pjodarhag, préa adferdir til pess ad na peim og endurmeta
paar samhlida samningavidrasdum og breytilegum, alpjodlegum adstaadum. Pad er mat Fuchs
ad pau lid, sem skilji best samspil innanlandsstefnu og al pj 6dasamskipta, vinni oftast i leiknum.
Leikurinn krefst rokvisi og samskipta- og samningahadileika. Nemendur fa gegnum leikinn
dypri skilning & apjodasamskiptum og peim erfidleikum sem peim fylgja. begar leikurinn er
spiladur minnir kennarinn nemendurna a hlutverk peirra og bidur p4 ad velta fyrir sér hvernig
sagnfrasdingar framtidarinnar myndu meta petta timabil i sdgu Lostraliu sem og &kvardanir
peirra® Eitt lidid stendur fyrir pjédina Bampff og pad & ad verja hagsmuni Bampffverja
Pjodirnar hafa olikrahagsmunaad gada, ein pjodin er herveldi og 6nnur heittrdarmenn. Bampff
er pradaveldi og pad getur hugsanlega verid Opaggilegt fyrir lidsmenn ad purfa ad réttlaga
pradahald og berjast fyrir rétti Bampff til pess ad vidhalda pvi, en pess er krafist af peim. Pad
getur po verid laardomsrik reynsla ad setja sig i spor annarra og verja afstodu sem spilurum
kann ad pykja vidurstyggileg.

Fera ma rok fyrir pvi ad leikurinn sé mjog leadomsrikur og myndi henta vel i
sbgukennsdlu & framhaldsskdlastigi, en pad pyrftu helst ad vera nemendur a 3-4 ari svo ad
getustig peirrasamsvari erfidleikastigi leiksins. Helsti galli leiksins er hve hann er timafrekur;
fyrir utan undirbuning lidanna getur leikurinn tekid fleiri klukkutima. Ef timinn er af skornum
skammti gedi kennari notast vid utgafu af leiknum sem er einfaldari og fljétlegri i spilun.
Leikurinn kennir nemendum ekki neinar stadreyndir. En hann métar vidhorf peirra og hugsun
og eykur skilning peirraog innsyn i gangverk alpjodasamféagsins i fortid og nutio.

| hermileiknum Bamara Border Dispute, sem er talsvert fljtlegri i spilun, er
vidfangsefni® Durnia og Ebegon, tvé préunarlond sem standa i landamaaradeilum. Astandid er
ordid eldfimt vegna oliu og annarra audlinda sem hafa fundist & landsvasdum sem deilt er um,
auk pess sem adtbdkadeilur hafalikavaldid éstodugleika. Vegnaversnandi samskiptarikjanna
hefur verio &kvedid ad pau basdi sendi samninganefndir til pess ad reyna ad finna lausn a
deilunni. Hvort lid & prja sendifulltria, fr4 utanrikis-, varnarmaa og fjarmaaraduneytum
landanna. Hver fulltrii parf einnig ad gega hagsmuna réduneytis sins sem og pjodar sinnar.
pannig eru likur & Osadti bedi milli sendinefndanna og innan peirra. | midjum
samningavidrasdum brjotast Ut stridsatok milli rikjanna tveggja og badar sendinefndirnar fa
skilabod um ad hitt rikid beri dbyrgd & atbkunum, en vegna sibreytilegs hernadarastands er
badum nefndunum adlad ad semja um vopnahlé. Atlast er pvi til ad herir beggja landa dragi

2 Steven J. Fuchs, ,,Dumping the Dead Folks: Teaching U.S. Foreign Relations*, bls. 10-11.
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sig til baka og sett upp landamaai sem feli i sér eins mikinn avinning og kostur er. Pegar samid
er um vopnahlé verdur hvor sendinefnd ad takamed i reikninginn ad endanleg stadsetning herja
pj6danna hafi arditadhrif a varanleg landamaai, nema sérstaklega sé samid um annad. Fyrir
leikinn adti hvort 1id ad undirbla sig vandlega og hittast til pess ad ragda forgangsatridi sin og
aoferdir. Vidrasdur sendinefndannatakasvo i mestalagi tvo timaog fapaa fyrir leikinn skyrslu
Sameinudu pj6danna um deiluna sem og kort af svaadinu.

Pessi hermindmsleikur bydur nemendum upp a ad fikra sig i gegnum Odlikar
samningaadferdir. Naggt ram er fyrir malamidlanir p6 ad engin ein sanngjorn nidurstada sé i
bodi. Vidragdurnar geta pvi endad & marga vegu. Spilendur geta gradt & pvi ad midla ekki
akvednum upplysingum, sem peir hafa adgang agd, til métadilans. Pannig bydur leikurinn upp
a blekkingar og hdfsannlelk. Ad sama skapi snyst leikurinn um efnispadti eins og dhedtu i
alpj6dasamskiptum og edli vadajafnvaagis. | verkefninu er spilendum lika gert kleift ad vera
skapandi i lausn deilunnar. Hér er pvi verid ad glima vid vandama eins og edli samkeppni,
samvinnu, sanngirni, hagsmuni, ahadtu og valkosti.*® Nota ma verkefnid til pess ad tengjavio
sbgulegar landamagradeilur i gegnum tidina.

Annad daami um hermileik er Sar Power. Hann er fyrir 18-36 spilendur og tekur u.p.b.
einn og hdlfan tima i spilun og yfirferd. Einnig er haggt ad spila hann i tveimur 50 mindtna
pattum. Tilgangurinn er ad spilendur upplifi ahrif valdakerfa, valdatilfinningu, valdaleys og
moguleg ahrif peirra a hegdun spilenda. Pemu leiksins eru edli valds og misbeiting pess, ahrif
kerfisins & mannlega hegdun, élik sénarhorn peirra sem hafa voldin og peirra sem hafa pau
ekki og erfidleikanavid ad buatil réttlat kerfi pegar peir, sem voéldin hafa, viljavidhaldapeim.
Spilendum er skipt i prja jafn- eda svipad stora hopa. Leikurinn felur i sér notkun midlitra
spilapeninga og eru peir notadir sem akvedin stodutakn til pess ad flokka spilendur i
mismikilvagga hopa og skapa stigveldi likt og innan fyrirtakis. Hopurinn & ef sta prepi faar vald
til pess ad semja reglur fyrir laggra setta hopa og pa kemur valdauppbyggingin bersynilega i
lj6s.

[ fyrstu lotu leiksins er spilendum sagt ad peir muni skipta milli sin spilapeningunum
til pess ad safna sem flestum stigum og prir stigahsestu pattakendurnir standi uppi sem
sigurvegarar. Stigin eru uppi atoflu fyrir allatil pess ad §a. Eftir 8-10 mindtur er spilendum
endurradad i hopa eftir stigafjolda. Stigahaesti pridjungur spilenda er settur i hop sem kallast

»Fernhyrningarnir®, s& stigalegsti verdur ,,Prihyrningarnir og peir i midjunni verda

30 Michael D. Landry, ,,Negotiation Role Play: Bamara Border Dispute*.
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»Hringarnir®. Pa er tilkynnt ad bonuslota verdi og reglurnar utskyrdar. Eftir bonuslotuna fara
einstakir spilendur upp og nidur um hépa eftir stigafjolda. Lota nimer tvd hefur sdmu
uppbyggingu og su fyrsta, en ,,Ferhyrningarnir® fa fleiri stigahda spilapeninga en hinir tveir
héparnir. Aftur verdur svo bénuslota par sem einstaklingar fara upp og nidur um hop ef pad &
vid. A pessum timapunkti tilkynnir verkefnisstjorinn (kennarinn) ad ,,Ferhyrningarnir hafi lagt
svo hart ad sér ad peir hafi pess vegnarétt & pvi ad breyta leikreglunum. Hinir hoparnir mega
koma med skriflegar tillégur ad breytingum til ,,Ferhyrninganna, en peir geta hunsad paa eda
breytt ad vild. Eftir petta munu ,,Ferhyrningarnir® tilkynna nyju reglurnar nema peir vilji ad
paa séu leynilegar. Ad pessu loknu hefur leikurinn enga fyrirfram akvedna uppbyggingu og
verkefnisstjorinn verdur ad stjérna adstasdum eins og porf krefur.

Pridjalotan fer fram samkvaamt nyju reglunum, en verkefnisstjérinn hvetur valdaminni
hopannatil pess ad gera &etlanir sem taka mid af nyju reglunum. beim er tilkynnt ad peir geti
farid eftir reglunum an undantekninga, reynt ad breyta kerfinu innan fra eda rifa pad nidur.
Vadapalitikin milli ,,Ferhyrninganna*“ og hinna tveggja hdpanna kann ad gera pad vandasamt
eda jafnvel émogulegt ad halda pridju lotuna. A pessum tima fair verkefnisstjérinn
»Ferhyrningunum® lika vald sitt. Pad hefur vanalega gerst ad ,,Ferhyrningarnir® bui til reglur
sem vidhalda voldum peirra og bedi vid pau. Hinir tveir hoparnir upplifa valdaleysi og
skapraunir sem pvi fylgi. Oft vinna peir saman og gera uppreisn gegn ,,Ferhyrningunum?®.
Stundum gefast peir upp og hedta péatttoku i leiknum. Ef &okin milli hdpa nd sudupunkti skal
verkefnisstjorinn endaleikinn. Ad leikknum loknum fara fram umraadur um leikinn og pad sem
gerdist.!

| efingakennslu sinni i sdgu vid Menntaskdlann vid Hamrahl i dkvad kennaraneminn
Kristbjorn Helgi Bjornsson ad profa hermileik i kennslu um kreppunamiklu. i leiknum eru 25—
30 pétttakendur og prju fyrirtaeki, gult, blétt og rautt. Hvert fyrirtaki byggir & 90 hlutum i pvi
ahlutabréfamarkadnum og hver hlutur er 5kronavirdi i byrjunleiksins. Hver pétttakandi byrjar
med 3 hluti i hverju fyrirtagkjanna priggja og byrjar einnig, i upphafi leilks med 130 kronur, i
misverdmagum peningasedlum. Spiladar eru 10 umferdir als i leiknum. | byrjun fyrstu
umferdar er sagt frd dagludum hagnadi hvers fyrirtakis og vamntanlegum ardgreidslum i lok
leiks. Hver umferd tekur svo 3-5 minutur og pétttakendur skiptast & ad kaupa og selja hlutabréf
i hverri umferd. Kaupandinn verdur ad geta greitt fyrir hlutabréfid i peningum, annars fara

vioskiptin ekki fram. Auk pess parf hann ad lata kauphallarstjérann (verkefnisstjorann) vita &

31 Khushwant K.S. Pittenger, ,,Star Power: A Simulatinon for Understanding Power and Empowerment*, bls.
221-222.
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hvada gengi hlutabréfin voru keypt. | hverri umferd er svo skrifud frétt a téfluna sem vardar
hvert fyrirtaski og geta paa verio basdi jakvaedar og neikvaedar. Spiladur er ,,draugur® fjérum
sinnum i spilinu, i 3. 4. 6. og 8. umferd og breytir hann gengi hlutabréfa 6had keppendum og
kemur inn med jakvadt eda neikvadt gengi.

Fyrirtaekin gegnalykilhlutverki i letknum og hvada hlutabréf spilendur akveda ad kaupa
edaselja. Gulafyrirtakio er ipréttavorufyrirtaeki og helstu markadir pess eru i Bandarikjunum,
Afriku og Kina. Raudafyrirtakid er i avarutvegi og helstu markadir pess eru i Sovétrikjunum
og Noregi. Blaafyrirtakid er dfyrirtaki og treystir amarkadi i Bandarikjunum, Evropu, Afriku
og Eyjadlfu. Aadladur hagnadur fyrirtakjanna i upphafi: Gula fyrirtaskid 6300 kronur eda 70
kronur ahlut, raudafyrirtaekio 8.100 kronur eda 90 krénur ahlut og Bléafyrirtagkid 9900 kronur
eda 110 kronur & hlut

Fréttir fyrir hvert fyrirtaski eru eftirfarandi:

Gulafyrirtakio:
1. Afkomuspa.
2. Nyr fjarfestir kemur med nytt hlutafé.
3. Rikisgonvarpio akvedur ad hedta vid syningar a ipréttavidburdum.
4. Stjorn fyrirtaekisins segir af sér vegna spillingar, vamtanlegur hagnadur mun dragast

saman.

Kauptilbodi Nike &415% yfirverdi hafnad.
Samningur vid Manchester United til 10 ara.
Afkomuvidvorun.

Vetrardlympiulelkum frestad vegna hrydjuverka.

© © N o O

Bandarikjamarkadur lokar vegna gengisfalls i Wall-Street.
10. 10 nyjar verslanir opnadar i Afriku.

Rauda fyrirtaekio:
1. Afkomuspa.
Nytt skip keypt, afkost aukast um 10%.
Nyir skipstjorar rédnir, gamlir og reyndir skipstjorar hadta.
Oliuverd hakkar um 50%.
Rikisstjornin afnemur veidileyfagjald.
Stjornin parf ad leita eftir nyju hlutafé, afkomuvidvorun.
Verodfall afiski, verdid lakkar um 25% a einni viku.

Enginn fiskur finnst & midunum.

© N o g b~ 0 DN
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9. Bandarikjamarkadur lokar vegna gengisfallsi Wall-Street.
10. Eftirspurn eykst, verd hakkar um 30%.

Bléafyrirtakio:

Afkomuspa.

Bilaframleidendur hadta ad nota dl i bila.

Gjaldprot helsta keppinautarins.

Tollar 4@ til Ameriku felldir nidur.

Afkomuvidvorun.

Nytt hlutafé sett i fyrirtaekio.

Vinstri stjorn kemst til valda i Sudur-Afriku, en par kaupir fyrirtaekio alt sitt hréefni.
Akvedid ad stakka hofudstodvarnar og skrifstofuna, hluti af arshagnadinum verdur

O N o g bk~ w DN PP

notadur i framkvaandirnar.
9. Bandarikjamarkadur lokar vegna gengisfalsi Wall-Street.
10. Heimsmarkadsvero a di haskkar um 10%.

i 1okin verdur hagnadur fyrirtaskjanna eftirfarandi:
Gulafyrirtaekiod 1800 eda 20 krénur a hlut.

Rauda fyrirtagkid 4500 kronur eda 50 kronur a hlut.
Blafyrirtakid 900 kronur eda 10 kronur & hlut.

Samanlagt verdomadi peninga, hlutabréfa og hagnadar gefur stigin. S, sem hlytur flest stig,
sigrar.*

Pessir leikir kunna ad virka floknir og erfidir i framkvaemd. P4 er alltaf haegt ad notast
vio einfadari leiki til pess ad koma sér af stad, likt og Timeline: Historical Events. bess
spilaleikur tekur um 15 mindatur i spilun og er fyrir 2-8 menn. Eitt spil sem var ekki faat
spilendum er dregid af handahdfi. Pad er |&tid & midju bordsins og artalshlidin snyr upp. bParna
hefst (eda endar) timalinan sem spilendur byggja upp. Fyrsti spilarinn dregur spil og lagur pad
fyrir framan eda aftan upphafsspilid eftir timar6d. Kemur par fram atburdur likt og sidasta
krossferdin eda fyrsta tungllendingin. Svo er spjaldinu sntid vid svo ad artalshlidin sndi upp.
Ef spilarinn hafdi rétt fyrir sér verdur spil hans & bordinu, ef ekki pa er pad sett til hlidar og
hann verdur ad draga annad. bvi fleiri spil, sem eru sett i réttatimalinu, leidatil pess ad sifdllt

32 Kristbjorn Helgi Bjornsson, ,,Hlutverkaleikur. Reglur og spilamennska®, bls. 1-2.
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erfidara verdur ad spila. Sa spilari, sem naa fyrstur ad setja 6ll spilin sin i rétta timar6d, sigrar
leikinn.®

Petta er med einféldustu hermileikjum sem haggt vaai ad nota i sdgukennslu. bPad sem
hann skortir i dypt begir hann upp med adgengileika. Leikurinn vagi t.d. hentugur i 1ok annar
pegar nemendur fara ad undirbla sig undir préf og pekkja namsefnid. Kaupa madti nokkur
eintok af spilinu til pess ad allir nemendur i sama bekk geti tekid pétt i nokkrum hépum. Svo
vagi haggt ad notast eingdngu vid pau spil sem eiga vid pad timabil sem & anginn tekur fyrir.
Pad takmarkar vissulega fjolbreytni spilanna, en sem motvasgi madti notast vid spil Ur fleiri
tegundum spilsins, t.d. Timeline: Inventions sem tekur fyrir uppfinningar.®* pessir leikir eru
adeins faein daami um herminam sem madti nota i sbgukennslu, en peir veita innsyn i

mogulelka adferdarinnar.

2.5. Beiting herminams
Born og ungmenni hafa edlislagga forvitni sem knyr leik peirra &ram. bannig felur leikur i sér
akveona afingu fyrir pessa aldurshopa. Ungt félk er pannig ad fikra sig &fram med nyja getu
og hugmyndir sem og ad laera mikilvaega félagsiega og tilfinningalega hegdun. Hins vegar er
gildi leiksins oft ekki metid ad verdleikum ad fyrstu skéladrunum lidnum. Ahersla
skélakerfisins a vinnu getur skemmit fyrir leikskilningi nemenda. Pannig glata peir hugsanlega
hadfileilkum &tveimur svidum: asdri/skapandi hugsun og préun félagslegrar getu. Vinnu er skipt
upp med akvednum skrefum sem verdur ad |jukatil pess ad na &kjosanlegri nidurstodu i formi
einhvers konar verdlauna, hvort sem pau eru t.d. personuleg edafjarhagsleg. Leikur hefur sinar
eigin reglur med moérgum mogulegum Utkomum. bad er mun meirafrels i leik en vinnu vegna
pess ad utkoman er ekki jafn skyr. Leikur er tjdningarform sem getur framkallad mjég mikla
einbeitingu, virka pétttoku og Utrastilfinninga. Pad getur hitnad i kolunum pegar e nhver vinnur
eda tapar. Pétttakandinn er ad syna basdi gafum sér og 6orum fram a eigin getu og gerir pad
sem ,,sjalfbodalidi*. Hins vegar getur leikurinn audveldliega breyst i vinnu, t.d. pegar verid er
ad adaipréttir og pjdfarinn gerir sifellt meiri krofur til pétttakenda. ba getur dhuginn dalad og
jafnvel horfid. Leikur felst i pvi ad gera pad sem skemmtilegt pykir. | leik geta boérn og
fullordnir unnid, tapad og lika hedt ef svo stendur & Valio er peirra. Medan pad sem nemendur
gera i leiknum kann ekki ad vera frumleg pa er hann oftar en ekki frumlegur i augum
nemandans. Vinna hefur audvitad sinar jakvasdu hlidar pvi ad hin veitir dnaggju pegar

33 Timeline: Historical Events*.
% Timeline: Inventions®.
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markmidum er ndd. Hun getur skapad skilning & pekkingu eda adferd, en hvetur gadan til
frumleika eda prautal ausnar.*

Vinna og leikur eru po ekki jafn Olik og madti halda. Leikir eru adferd til pess ad
uppgvota basdi géfan sig og heiminn i kring. Hvort sem leikurinn er likamlegur, rafraan eda
félagslegur pabjédalekir spilandanum upp & ad natdokum a einhverju vidfangsefni og ad nyta
imyndunarafl sitt. A hinn boéginn eru leikir 6likir og bjéda upp & mismikid frelsi.
Paul skipulagdur og fastmétadur télvuleikur hefur minna leikfrelsi en opinn hermileikur sem
bydur upp & préun hlutverka og fjolbreytta valkosti. Skapandi kennari nytir sér edlislaga
forvitni og virkni nemendannatil pess krefjast meiraaf peim. Leiki er haggt ad notatil ad studla
ad vinnu.*® Leikir geta pannig falid i sér basdi hopvinnu og einstaklingsframtak og verdlaunin
geta baedi verid ,,gulrét”, likt og haerri lokaeinkunn, eda einfaldlega énaggjan af pvi ad hafa
sigrad. bvi opnari sem leikurinn er pvi betur virkar hann. Leikir eins og sk&k og Monopoly eru
vinsadir vegna pess ad peir bjéda upp a dlikar leidir til sigurs. Ef patttakendur vita itkomuna
fyrirfram verdur leikurinn likari vinnu og missir skemmtanagildi sitt.%

Raftaskni gerir folk skilvirkara og veitir betri adgang ad meiri og meiri gégnum. Hvad
skal hins vegar geravid petta gagnamagn er annad mal. N til dags er unnt ad kaupa hlutabréf
a internetinu, senda t6élvupdst og skoda vedurfréttir svo fatt eitt sé nefnt. betta hefdi verid
ohugsandi fyrir ekki svo longu. Aftur & méti hefur tagknibyltingin skapad ny vandamal fyrir
nam og kennsu. Skolar hafa ordid a eftir i tasknibyltingunni. Pott skélar hafi margir hverjir
fj&rfest i nyrri taskni likt og télvum, skjavorpum og tolvutoflum pé virdast stjornendur peirra
ekki vita hvernig skuli nyta pessataskni & skapandi hatt. Adgangur ad taskni virdist ekki ein og
sér hafa ahrif & frammistéou nemenda. Fullyrda ma ad trdin ataknina hafi komid nidur a edli
néms. Folk er ekki vélar og pad lagir & mismunandi vegu og & mismunandi hrada. | stad pess
ad nemendur takist & vid namsefnid er hadta & ad skapist stafraenir heimar par sem nemendur
eru piggjendur, en ekki gerendur i nami sinu. Svo lengi sem haldid er afram ad mida kennslu
vio samfélag gaardagsins gengur hun Ut a pekkingarsofnun. Kennarinn er alt i ollu i
skélastofunni og getur komid fram vid nemendur eins og mennska ,,svampa‘“ sem eiga ad soga
i sigeinsmikid af upplysingum og peir geta. Fullyrdamaad tagknin geti studlad ad og viohaldid
skapandi hugsun, en fullyrda ma ad han sé vannytt af menntastofnunum. Skélarnir treysta ekki
rafraanum midlum til pess ad gera pad sem peir gera best, midla i gegnum leiki, herminam,

myndbond og leit & veraldarvefnum. Oft takmarkast tagkninotkun kennara vid glagrusyningar.

3 Zevin, Creative Teaching for All: In the Box, out of the Box, and off the Walls, bls. 27-29.
36 Zevin, Creative Teaching for All, bls. 29-30.
37 Zevin, Creative Teaching for All, bls. 31.
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Kennslan er pannig enn kennaramidud. Kennarar verda ad préfa sig &fram med adferdir og tol
0g taki sem nyta pau adfong sem standatil boda. beir verda lika ad endurhugsa adferdir sinar
og ihuga hvort sé mikilvaegara, pekking eda geta, gagnasdfnun eda gagnrynin hugsun, ovirk
medtaka eda virk pétttaka. Stadreyndin er st ad 6had pvi hvort studst er vid tolvutdflur eda
gpjaldtolvur hefur tagknin ekki verid ad skila sér i betri ndmsarangri. Betri tagkni er gagnslaus
an pess ad henni fylgi betri kennsluadferdir.®® Aukin innleiding takni i skolastofunaa pvi ekki
ad veramarkmid i gafu sér heldur peir dbatar sem geta fylgt henni.

3. Tolvulekir og menntavisindin

3.1. Tolvuleikir til kennslu

Tolvulekir eru olikir alri annarri afpreyingu. Pad er edlismunur & pvi ad spilatélvuleik og pvi
ad lesa bok eda horfa & kvikmynd. Tvag éstasdur eru til pess. begar bok er lesin eda horft a
kvikmynd tekur einstaklingurinn ekki virkan pétt i ferlinu par sem hann er hlutlaus éhorfandi.
[ télvuleik er hann hins vegar gerandinn. Vissulega takmarkast akvardanir spilarans af
heiminum sem leikjahonnudirnir hafabuid til, en spilarinn hefur frelsi til ad gera pad sem hann
vill innan pess ramma. Kvikmyndadhorfendur hafa t.d. ekki frelsi til pess ad |&ta Rick Blaine
hoppa upp og nidur & piandi sdgupersdnunnar Sams i Casablanca.® | télvuleikjum er pad oftar
en ekki pad frelsi sem vid hofum.

Jane McGoniga hefur faart rok fyrir pvi ad télvuleikir hafi fjogur grundvallareinkenni.
| fyrstalagi gangi peir Gt & &kvedna Utkomu sem spilarar muni reyna ad na. Markmidid lagur
spilara upplifatilgang og vidheldur athygli peirra. | 68ru lagi séu pad reglur sem setjatakmaork
vid pvi hvernig spilarar geta ndd markmidinu. Reglurnar koma i veg fyrir eda takmarka
augljosar leidir til ad naendastddinni og lata spilendur préfanyjar leidir og adferdir. Reglurnar
vekja pannig upp skopunargledi og lausnamidada hugsun. | pridja lagi segi endurgjof
spilendum hversu nalaggt peir eru edafjarri markmidinu. Pad getur haft ymsar birtingarmyndir
likt og stigafjolda eda bord. Endurgjof i rauntima segir spilendum ad markmidid se raunhadt
og veitir peim hvatningu til pess ad halda &ram ad spila. | fjordalagi feli pétttaka af fsum og
fridsum vilja i sér ad spilendur pekki og sampykki markmid, reglur og endurgj6f leiksins.
Frelsid til pess ad hefja og hegtaspilun leikstryggir ad jafnvel pegar hann er virkilegakrefjandi

38 Zevin, Creative Teaching for All, bls. 65-67.
% Roger Ebert, ,,Casablanca“.
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er upplifunin engu ad sidur i formi anaggjulegrar afpreyingar. Tolvuleikir hafa margir hverjir
onnur einkenni likt og gagnvirkni, grafik, samkeppni og pad ad geta borid sigur Ur bytum. Hins
vegar telur McGonigal petta ekki vera grundvallarpadti tolvuleikja.*©

Sjaldan eda aldrei hefur verid jafn mikid arval afpreyingarmoéguleika i bodi fyrir
ungmenni og na. Starf kennarans vid ad vidhada athygli og &huganemendaer pvi ordid meira
krefjandi. Hvers vegna agtu nemendur ad syna ahuga anaminu pegar heill heimur skemmtunar
bidur peirramed pvi einu ad taka upp snjallsimann? Hluti af lausninni gedi verid ad geranamid
gagnvirkara og pannig likara pvi sem nemendur stunda i fritima sinum. Par koma télvuleikir
til sdgunnar. | lokaritgerd sinni, ,,Notkun télvuleikja i kennslu: Reynsla og vidhorf kennara til
notkunar gagnvirks hermileiks (Raunveruleiksins) i fjarmala- og neytendafraedslu®, kemst
Hildur Oskarsdéttir svo ad ordi:

Sonur minn, niu ara, er mikill télvuleikjaunnandi og ég hef séd hann leysa ar
otralegustu vandamalum i télvuheimum, allt ,leikur* par i hondunum &
honum. Hann & hins vegar mjdg erfitt med ad sitjakyrr og eydajafn miklum
tima fyrir framan namsbagkurnar sem koma med honum heim Ur skélanum.
Ahuginn er einfaldlega ekki til stadar, honum finnst petta leidinlegt. Hvernig
get ég fengid son minn til ad leysa Ur vandamaum i skolabdékunum med jafn
miklum ahuga og gledi og hann synir vandamaum i télvuheimum? Hvernig
getur skolakerfid gert namsefnid skemmtilegt og vakid dhuga?*

Petta er mikilvaay spurning, hvort sem peir nemendur, sem hér um raddir, eru niu eda
nitjan ara. Sama hvert skélastigio er hlytur pad ad vera meginmarkmid ad velja namsefni sem
vekur ahuga nemenda. Hildur telur ad notkun tdélvuleikja sem ndlgun & mismunandi greinar
innan skdlans samraamist vel peim hluta adalnamskrar grunnskola fra arinu 2007 sem vid
kemur upplysinga- og tasknimennt.*? bar kemur fram ad med pvi ad gera upplysingamennt i
senn ad galfstasdum padti i ndmi og um leid sampadtan vid annad ndm nemenda, sé verio ad
yta undir pann skilning nemenda ad upplysingalassi sé sérstok adferd til ad afla sér af
gafsdadum pekkingar og faani a 6likum svidum.® Vissulega er parna fjallad um annad
skolastig en hér er gert, en pessi roksemdarfaarslaapo likavel vid framhal dsskdlastigid. Hildur

40 McGonigal, Reality is Broken, bls. 21-22.

41 Hildur Oskarsdattir, ,,Notkun télvuleikja i kennslu: Reynsla og vidhorf kennaratil notkunar gagnvirks
hermileiks (Raunveruleiksins) i fjarmala og neytendafraedslu®, bls. 15.

“2 Hildur Oskarsdattir, ,,Notkun télvuleikja i kennslu®, bls. 30.

4 Adalnamskra grunnskéla: Upplysinga- og teeknimennt®, bls. 7.
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telur ad verdi akvedid ad notafraedandi tolvuleiki i skdlastarfi purfi vidhorf basdi stjornendaog
kennara ad breytast. Ekki megi stimpla alla télvuleiki pad sem han kallar ,,drepum-blédsugur-
uppvakninga-timaeydslu“ enda séu til fraedandi tdlvuleikir sem megi laaa af. bvi megi spyrja
hvers vegna ekki madti nyta taskifaarid og fa pa, sem standa ad gerd kennsluefnis, ad koma ad
gero peirra?*

Hvati er mikilvaegasti patturinn sem drifur aram viljann til pess ad laga. Vitsmunavisindin
hafa étt erfitt med ad skilgreinahvata, en ein skilgreining er ad i honum felist viljinn til pess ad
geralangtimaskuldbindingu til ad laaraeitthvad nytt. Fyrst gbdir tolvuleikir eru mjog hvetjandi
fyrir marga pa ma dykkta ad unnt sé ad laga af peim hvernig hvati er virkjadur og honum
haldid vid. | tolvuleikjum takast spilarar & vid athafnir sinar Ur fjarleegd (e. action from a
distance). Rannsoknir bendatil pess ad dlikar athafnir valdi pvi ad manneskjum finnist likami
og hugur peirra hafa teygst inn & nytt svid (e. space) sem er mjog hvetjandi tilfinning. Pratt
fyrir ala sina kosti geta bakur og kvikmyndir ekki framkallad somu ahrif. Pvi meira sem
spilarinn getur stjornad télvuleikjapersonu og tekid akvardanir sem hafa dhrif & hana pvi nanar
tengist hann persdnunni og leiknum. Petta virdist vera grunnhvatning spilaratil pess ad halda
afram ad spila og laga endanlega & télvuleik. James Paul Gee fagir rok fyrir pvi ad alur
laardomur felist i raun i pvi ad leika &kvedna personu. Tolvuleikir geta synt okkur hvernig a ad
fafolk til pessad tengjasig nyju hlutverki, sem getur ordid 6flugur hvati til nyslaadéms. bPegar
spilarar takat.d. patt i fjolspilunarleikjum & netinu vinna peir oft saman i hdpum og nota 6lika
en samtengda hadilelka og deila pekkingu, hadileikum og gildum med ddrum, basdi innan
leiksins og & ymsum netsidum. Pannig gadu tolvuleikir verid betri leid til pess ad undirbuafolk
fyrir vinnustadi natimans heldur en hefdbundnir skolar. Gee tekur pé fram ad hid raunverulega
mikilvesgi godra tdlvuleikja sé ad leyfa folki ad endurskapa géft sig i nyjum, stafraanum
heimum og samtimis n& fram afsl6ppun og pekkingardflun.*

Moguleikar stafraans laardoms geta m.a. falist i pvi ad loks se haggt ad finna hvata fyrir
nemendur til pess ad skilja efni og stunda nam i greinum sem erfitt er ad kenna og laara, annad
hvort vegna pess ad paa eru leidinlegar eda floknar og geta fengid falk til pess ad pjdfa sig
gaft i peim. Mark Prensky telur ad smair hopar sérfra®inga, kennara og |eikjahénnuda, sem
ynnu saman, gadu skapad laadomsupplifanir sem gadu gjorbreytt reynsiu pusunda ef ekki
milljéna nemenda. Hinn frjdlsi markadur muni ga til pess ad skapad verdi efni sem blandi

saman hinna virkjandi og ,,skemmtilegu” viométi stafreennar skemmtunar og leikja med

44 Hildur Oskarsdattir, ,,Notkun télvuleikja i kennslu®, bls. 30.
4 James Paul Gee, ,,What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy“, bls. 3.
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ahrifarikri kennslutagkni og efni. Med tid og tima muni hver og einn kennari og fra®dari hafa
tol og samstarfsfolk til ad blatil dlikt efni og ad markadur muni skapast fyrir kennsluefni fra
hedileikafOlki aallskonar svidum. Adilar muni keppasin &milli um ad buatil kennsluupplifanir
sem blandi saman & hvad bestan hétt lelkjaspilun, kennsuadferd og ,,augnakonfekti®.
Neytendur muni bida spenntir eftir nassta titli likt og peir bida eftir vamntanlegum tolvulelk,
leikjatolvu eda biomynd. Petta sé ekki adeins mogulegt heldur vaentanlegt og pegar hafio.
Prensky segir ad med pessum adferdum sé pad mogulegt fyrir kennara ad gatil pess ad hasgt
verdi ad baga athygli nemendai nami. Pad sé haggt ad fanemendur a6llum aldri ad stundanam
i hvadafagi sem er og tolin seu til stadar til pess ad gera petta mogulegt. Pessi proun geti lika
fengid kennaratil pess ad endurhugsakennsluadferdir sinar. Einnig purfi, nemendur sem lei dist
némid, heldur ekki ad 6rvamta, hjdpin sé & leidinni.*® | samraami vid &durnefnd vidurhorf
kennaranna bendir pd ekkert til pess ad télvuleikir muni koma i stadinn fyrir hefdbundid nédm
i ndinni framtio heldur veiti peir innsyn i pad hvernig unnt er ad skapa nyjar og oflugri leidir
til laadoms & upplysingadld. Tolvulelkir eru miklu meira en leikféng. Peir skapa nyja
samfélags- og menningarheima, heima sem hjapa folki ad laaa med pvi ad blanda saman
hugsun, tagkni og mannlegum samskiptum. Gallinn er sa ad likt og bakur og kvikmyndir ma
nota pa a andfélagslegan hatt. beir eru einféldun a raunveruleitkanum, oft ofbeldisfullir og i
peim getabirst nelkvasdar hlidar einsog karlremba. Sumir gagnrynendur tolvuleikjahafahaldid
pvi fram ad sa laarddémur, sem draga megi af peim, sé ekki altaf aeskilegur. Hins vegar ma
dragai efaad jafnvel hardir gagnrynendur tolvuleikjageti neitad pvi ad haegt sé ad lagra eitthvad
af peim. Stéra spurningin er hvernig nota a slika pekkingu i uppbyggilegum tilgangi.*
Hafaparf i hugaad tolvuleikir gerafolki kleift ad takapatt i nyjum, stafreenum heimum.
Unglingur getur i leiknum Lineage ordid apjodlegur fjarfestir sem tekur pétt i
hréefnavidskiptum og vedjar med eda a moéti stafranum gjaldmidlum. | 68rum leik, Deus EX,
getur spilarinn verid njosnari i syndarheimi par sem morkin milli 16glegs of beldisrikisvaldsins
og hrydjuverka eru 6skyr. | stadinn fyrir ad skiljalégmé pyngdaraflsins gegnum formilu méa
|&ta nemendur upplifa mismunandi pyngdarafl a syndarplanetum med minni massa en jordin
hefur. Pannig geta nemendur i syndarheimum upplifad raunveruleikann sem ord og takn lysa.
Gegnum slikareynslu og i 6liku samhengi geta nemendur skilid flokin vidfangsefni an pess po
a0 missa getuna til pess ad tengja milli hugmynda og vandamala sem peir geta leyst. Shaffer,
Squire, Halverson og Gee kalla petta skilning a adstaadum (e. situated understanding). S6mu

4% Mark Prensky, Digital Game-Based Learning, bls. 17-19.
47 David Shaffer, Kurt Squire, Richard Halverson og James P.Gee, ,,Video games and the future of learning®,
bls. 3.
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hoéfundar dtskyra einnig gagnsemi tolvuleikja a pann hatt ad peir sameini pekkingu og
framkvaand (e. knowing and doing). betta geri spilurum kleift ad verda sérfrasdingar i
einhverju, t.d. i pvi ad verda leidtogar & alpjodavettvangi med adstod Civilization I11. Astrida
spilarafyrir leikjunum skapar svo leikjasamfél 6g par sem sameiginleg gildi byrjaad myndast.*
Pad ad beida ahuga og hvata nemenda med 21. adar takni bydur upp & ymsa
menntunarmaogul eika.

Ny tekni hefur umbreytt pvi hvernig nemendur geta stundad nam.
Heimsbokmenntirnar eru adgengilegar hverjum peim sem hefur netadgang. Einnig eru
samfélagsmidlar opnir 6llum sem hafa adgang snjallsima. Félk hefur pannig frelsi til pess ad
skapasinaeigin leidir til laardéms. Fullyrda maad kennslustofan hafi ekki lagad sig sem skyldi
ad pessum nyja veruleika. Kenndufra®in midast enn vid ad kenna storum hépum nemenda
stadlad efni. | pessum nyja stafraaa heimi er hiin Grelt ad mati Shaffer, Squire, Halverson og
Gee®

Leikjaspilun ein og sér adti po ekki ad vera markmid kennslunnar heldur ad nota hana
i samvinnu vid adrar hefdbundnari kennsluadferdir ikt og umradur og fyrirlestra. Kennarinn
parf ad vera sveigjanlegur i ndlgun sinni og getur ekki treyst a pad ad allir nemendur sinni
heimanaminu eda fylgist med fyrirlestri hans. Kosturinn vid leiki og nnur verkleg verkefni er
ad allir deila svipadri reynslu & sama tima. bad gerir umragdur og ritgerdir um verkefnid
ahrifameiri. Tolvuleikir na lika fram samkeppni hja nemendum, en pad verdur ad gera
rédstafanir til pess ad reynslumeiri tolvulekjaspilarar rédi ekki 16gum og lofum ef nemendur
eru ad spila @ méti hverjum 6drum. Ekki ma heldur gera rad fyrir pvi ad stalkur hafi minna
keppnisskap en drengir enda er pad ekki raunin. Einnig faar samkeppnin nemendur til pess ad
vinna saman ef porf er & Nemendur kunnalika oft ad meta pad ad fa endurgj 6f samstundis fra
letknum.

Einn af kostum tolvuleikjaer ad peir geta gert mistok ,,skemmtileg”. Persona spilandans
getur daid oft og moérgum sinnum i samabordi leitksins. Spilarar reyna aftur og aftur pangad til
peir lagraaf mistokunum og naad halda &fram. | raunheimi mun folki oft mistakast &lifsleidinni
adur en pad nag arangri og pvi bjoda tolvuleikir upp alexiu sem er kannski erfidara ad finna
med hefdbundnum préfum. bPad ad mistakast er ekki heimsendir heldur hluti af lifinu og
eitthvad til pessad lagraaf.>® Ad samaskapi bjddatdlvuleikir upp aad naathygli peirranemenda

48 Shaffer, Squire, Halverson og Gee, ,,Video games and the future of learning“, bls. 7-8.

4 Shaffer, Squire, Halverson og Gee, ,,Video games and the future of learning®, bls. 17.

50 |_ee Wilson, ,,Best Practices For Using Games & Simulationsin the Classroom: Guidelines for K-12
Educators“,bls. 37-39.
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sem eru annars ekki virkir i kennslustundum. Rannsoknir syna ad dlikir leikir hafa mest ahrif a
frammistoou slakra nemenda, peirra sem ekki naest ad virkja med 6drum kennsluadferoum.
Tolvuleikir i nami hvetjanemendur afram pvi ad peir viljalagratil pess ad eigamoguleika a ad
vinna pegar um er ad radda fjolspilunarleiki.>! Par sem margir nemendur spilatolvuleiki edti ad
vera audveldara ad sannfaara pa um notkun peirra i kennslustofunni. En nemendurnir purfa po
ad skiljahvernig peir virkaog megaekki veraotruggir um notkun peirra. beir pekkjalikabetur
muninn & gddum og slaamum leik og munu ekki lida slaama leikjahtnnun. Ef leikurinn skilar
laarddmi en er ekki skemmtilegur i spilun mun hann ekki skilatilagludum arangri. Tolvuleikur
i kennglustofunni parf ekki ad jafnast & vid vinsada af preyingarleiki i utliti, en spilun leiksins
parf ad vekja ahuga nemenda og vera skemmtileg eins og Lee Wilson hefur lagt aherslu a.%
Eitt vandamdal sem sbgukennarar (sem og adrir kennarar) purfa ad takast a vid, er
timaskortur. Kennarar geta heldur ekki nytt alla kennsludagana i kennslu. Sumir dagar farat.d.
i prof og kennarar hafaoft minni timaen peir vilja. Pad getur komid nidur & gasdum kennslunnar
og erfitt getur verid ad sinna 6llum timabilum og menningarheimum jafn vel.>® Ségukennarar
viljaad nemendur peirra 8dlist skilning & sdgunni. beir verda ad vega og meta hvad nemendur
peirra eiga ad hafa 6dlast skilning ai lok hvers afanga og hvad peir adtu ad meta og muna af
pvi sem peir lagdu, 16ngu eftir ttskrift. Pad verdur ad virkja ahuga nemenda i sdgunami. bad a
ekki ad naudbeygja nemendur til ad laara sogu heldur verdur ad virkja pa i sdgunaminu med

pvi ad tengja pa atburdum fortidarinnar.>*

3.2. Sagatdlvuleikjai kennslu

Faar ma sterk rok fyrir pvi ad tolvuleikir hafi mikla moguleika i kennslu, en hvad med
reynsluna af peim hingad til? Rekja mé& upphaf notkunar peirrai kennslu aftur til arsins 1967
til forritsins Logo. Logo var po taknilega sed ekki tolvuleikur heldur forritunarma sem var
notad til pess ad kenna forritun og stagdfrasdi. Engu ad sidur méa faara rok fyrir pvi ad Logo
hafi verid forveri tolvuleikja i kennslu og var byltingarkennt i notkun kennsgluforrita.® The
Oregon Trail var po i fyrsta sinn sem kennslu og ,,alvoru“ télvuleik var blandad saman.
Leikurinn fjallar um landnema sem ferdast vestur yfir Bandarikin 4 19. 6ld og parf ad s fyrir

birgdum, gerarad fyrir vedri og vindum sem og mégulegum slysum og §jukdomum. Leikurinn

51 Wilson, ,,Best Practices For Using Games & Simulations in the Classroom®,bls. 16-17.

52 Wilson, ,,Best Practices For Using Games & Simulations in the Classroom®, bls. 20.

%3 Frederick D. Drake og Lynn R. Nelson, Engagement in Teaching History: Theory and Practices for Middle
and Secondary Teachers, bls. 80.

5 Drake og Nelson, Engagement in Teaching History:, bls. 80.

55 Terry Heick, ,,A Brief History Of Video Games In Education*
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var fyrst bainn til i textaformi fyrir nemendur i Minnesota-riki arid 1971.%° Hann n&di po6 ekki
vinsaeddum fyrr en um midjan 9. aratuginn pegar hann var gefinn Gt a Apple Il télvunni og
hefur sidan komid Ut i ymsum myndum.” Annar byltingarkenndur leikur var SmCity sem kom
Ut arid 1989. Hann er eitt pekktasta demid um ,,gudaleik” og tokst a vid borgarskipulag og
uppbyggingu. Spilandinn er settur i hlutverk borgarstjéra sem parf lika ad leysavandamd eins
og umferdarongpveiti, vatnsskort edajafnvel skrimsladras. Leikurinn 6 i gegn og var notadur
i skolum vids vegar um Bandarikin. Tdlvuleikir hafa pd ekki einungis verid notadir i
skélastofunni pvi ad &rid 2002 gaf bandariski herinn it America’s Army. Leikurinn er fyrstu
personu skotleikur sem &ad gefa spilendum nokkud raunsaga hugmynd um upplifun hermanna
avigvelinum. Upphaflegavar hann notadur sem aréourstol og til pess ad lada ad nyjahermenn
en seinnavar farid ad nota hann sem pjafun fyrir hermenn og hefur pétt gagnlegur fyrir pjdfun
smaari hersveita. bannig eiga tolvuleikir i kennslu sér langa sogu, hvort sem peir hafa verid
skapadir serstaklegafyrir skolastofunaeinsog The Oregon Trail edaafpreyingarleikir sem hafa
verid fagdir inn i hana likt og SmCity.*®

Kenngluleikjahtnnudurinn Kirsten Campell-Howes telur ad gasdi flestra kenndluleikja
valdi vonbrigdum. Toélvuleikir og sméforrit (e. app) sem hénnud séu med kennslu i huga eru
med hennar ordum ,,drasl*. Of margir menntaleikir reki upphaf sitt til I6ngunarinnar til pess ad
gera eitthvad ,,svalt“ eda til illskilgreindrar prar til ad laga brotid menntakerfi. Of far
menntaleikjahtnnudir séu ad tala vid nemendur og kennara til pess ad skilja hin raunverulegu
vandama og profa hugmyndir sinar og yfirgefa paar sem virka ekki. Margar afurdirnar meda
ekki raunverulegum menntavisindalegum porfum. Tvaa leidir séu til pess ad bua til gddan
menntavisindaleik. SU fyrri sé ad adla sér ad bua til gddan afpreyingarlelk og sidan geti
kennarar og nemendur notad hann og lagad ad porfum sinum ef vilji er til. Onnur leid sé ad
byrja at fra porfum nemenda og brjéta pad nidur i laadomsitkomur. Rannsaka purfi petta og
profa siendurtekid. Margir laadémsleikir purfi ad syna meiri metnad og fjolbreytni og byggist
oft aeinféldum og endurtekningarsdomum leikjum likt og valmogul eikaspurningum. Peir hvetja
ekKki til lsardoéms laarddmsins vegna. Of margir leikjahonnudir haldi ad peir viti hvad nemendur
vilji, en pad sé ekki endilegarétt. Einnig sé pad 16stur & starfi leikjahtnnudanna ad peir vinni
oft einir og takist ekki négu mikid a vid erfidar askoranir og vidfangsefni. Of margir

kenngluleikir séu um sama efnid.% Vissulega tekst Campell-Howes & vid leiki fyrir yngri

56 Friedman, ,,From Plain Old Games to Gamification®.
57 Heick, ,,A Brief History Of Video Games In Education®.
58 Eriedman, ,,From Plain Old Games to Gamification®.

59 Kirsten Campbell-Howes, ,,What’s wrong with educational games (and how we can fix them)*.
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nemendur, en famamarok fyrir pvi ad pessi réd gildi um fyrir hénnudi sem vilji hanna leiki
fyrir nemendur & framhal dsskoélaaldri.

Einnig hefur verid notast vid svokallada leikjavadingu i stafrsanum midlum og hefur
Khan Academy verid par |eidandi. Nemendur fa vidurkenningu fyrir &anga sem teknir eru og
a0 sama skapi fa nemendur stig. Codeacademy notast einnig vid adferdir Ur tolvuleikjum og fa
notendur peirra mannlysingu (e. profile) sem visvitandi minnir a télvuleiki. bafa peir einnig
stig og vidurkenningar. Pannig er haagt ad nota lelkjapadti i kennslu an pess ad notast vid
eiginlega tolvuleiki.®® Terry Heick telur ad menntavisindin geti laat margt af tolvuleikjum.
Verdlaunagripir (e. trophies eda achievements) i tolvuleikjium séu eins og hinar nyju
gullstjérnur fyrir nemendur, hvort sem afrekid er edlilegur hluti af leiknum eda eitthvad sem
purfti ponokkravinnusemi og getu til pess ad framkvaama. 8 bannig sé ekki lengur ein ,,gulrot
fyrir spilaraheldur margar.

Leikir sntia ekki lengur um ad nd mestum stigafjolda, leysa prautina eda sigra sidasta
ovin bordsins. spilarar fa pa ekki bara anaggju af pvi ad ljuka frasogn leiksins heldur lika
audsaknari anaegju Ur pvi ad vinna sér inn verdlaun medan a spilun stendur. ,,Verdlaunaskapi*
spilaraer svo deilt anetinu og jafnvel haagt ad skoda hann a Facebook. Heimurinn sér pad sem
spilarinn gerir. Heick telur petta ekki veraminnihattar breytingu pvi ad hin skapi &kvedna porf
a standlausri vidurkenningu og tengingu sem samfélagsmidlar leidi lika af sér. Pannig sakjast
margir spilarar ekki einungis eftir pvi ad ljuka lelknum heldur einnig eftir pvi ad na
»verdlaunum®. Pannig verdur spilun hvers og eins einstaklingsbundnari. Auk verdlauna er
notast vid reynsustig (e. Experience points eda XP) sem bjéda spilendum ad fara upp um stig
(e. level up). Reyndlustig eru a vissan hatt gjaldmidill i leiknum sem leilkmenn vinna sér inn i
gegnum spilun til pess ad bega sig i leiknum, pannig ad peir verdi t.d. fljotari eda sterkari.
Pannig verdi spilendur héfundar og persénur peirraleilknum verda peirra eigin sbgupersonur .
Neytandinn verdi skapari par sem folk er beintengt vid frammistédu sina i leiknum. Med
leikjaveeddri nédmsskra séu moguleikarnir Gendanlegir, oOvirkni heyrir sdgunni til og
frammistada nemanda sé synileg 6llum sem hin avid.®

Spyrjamaum reynslu peirra sem hafa notast vid télvuleiki i kennslu og hvad laaamegi af
henni. A &unum 2002-2003 voru gerdar rannsoknir sem syndu ad vaxandi fjoldi skéla leyfoi

notkun télvuleikja og annarra télvuforrita i timum. Petta voru pé frekar kennslumidadir leikir

80 Friedman, ,,From Plain Old Games to Gamification®.

61 T.am. i Civilization V faest afrekid ,,Peace and Prosperity* ef spilarinn kemur & gulldld i menningarriki sinu
eda ,,Magellan* ef hann naer ad lata skip fara hring i kringum heiminn sem sannar ad hann sé hnottéttur.

62 Terry Heick, ,,What Education Can Learn From Video Games*.
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fremur en télvuleikir til afpreyingar. Afpreyingarleikir voru ekki notadir i kennslu heldur voru
peir frekar notadir sem verdlaun fyrir géda hegdun. Tolvulekir i leikjatélvum (likt og
Playstation eda Xbox) voru taldir 6hentugir i kennslustofum enda vaai hentugri leiki ad finna
i borétélvum. Mest notudu leikirnir voru hermilelkir likt og RollerCoaster Tycoon og
SmCity.% Nokkrir kennarar htfou ahyggjur af pvi hversu nakvaant efnid vaai og ad peir vaaru
ao forna fraadilegri nakvaamni fyrir skemmtanagildi. Pannig fengju letkmennirnir 6nakvaamar
og of einfaldadar hugmyndir um hvernig gera adti vissa hiuti, likt og fjarhagsaadlanir fyrir
borgir.

Ein astasda pess ad leikir eins og RollerCoaster Tycoon voru algengir i skolastofunni var
ad unnt var ad nota pa fyrir morg 6lik f6g. Kennarar voru 6anaggdir med hversu stor hluti
innihalds télvuleikjanna kom naminu ekki vid. Ekki var notast vid umdeildatolvuleiki, eins og
hinaofbeldisfullu Grand Theft Auto télvuleiki. Hinsvegar voru nemendur duglegir vid ad hlada
nidur slikum leikjum inn a skolatélvurnar og ad spilapaa skolatima. Pannig voru peir stundum
oronir mun fagrari en starfsfolk skélans i ad hlada nidur og uppfaaraleiki og forrit. Tolvuleikir
voru vanalega faadir inn i skolastarfid fyrir tilstudlan dhugasamra kennara sem voru kunnugir
akvednum leik og sau moguleika leiksins i &vednu fagi. Sjaldgadfara var ad leikir vaau teknir
inn i skélastarfid sem hluti af stefnu skélans og alls ekki afpreyingartdlvuleiki nema pad vagi
hluti af fyrirfram &kvednu rannsoknarverkefni. Nokkrir kennarar htfdu ahuga & netleikjum par
sem margir spilarar gatu tekid patt i einu. Hins vegar voru dhyggjur af dryggismalum a peim
forsendum ad daeskilegir adilar gegtu komist inn i leikinn eda ad nemendur gasgu ndgast
Oaeskilegt efni.®

Ein rannsdkn midadist ad pvi ad skoda vidhorf kennara til notkunar télvuleikja i kennslu.
Kom par fram ad starfandi kennarar t6ldu lelkina hafa jékveasda pedtti, m.a. pa ad peir virkjudu
nemendur. beir skdpudu laarddm sem auki skilning & grundvallarhugtokum. Einn kennari
notadi leiki sem verdlaun fyrir gdda vinnu. Annar lysti peim sem ,,stjornudum glundroda® i
skolastofunni: Peir marki upphaf samraedna og faai nemendum nyjar leidir til pess ad skiljaog
mota hugtok. Kennarar i pjdfun téldu ad leikir vaaru skemmitilegir og gegtu aukid péatttoku i
timanum. Einnig litu ymsir peirra svo a ad samkeppni nemenda vaai jakvadur pattur. Hvad
neikvasdu padtina vardar voru starfandi kennarar peirrar skodunar ad timaskortur og skortur a
mati og almennar profkrofur vearu par a medal. Verdandi kennarar téldu Okost ad leikir gagu

verid truflandi. Ef nemendur adtu t.d. ad spila &kvedinn leik & netinu gadu peir farid yfir a

83 RollerCoaster Tycoon felst i pvi ad hanna skemmtigard og SimCity er leikur par sem borg er byggd upp fra
grunni.
64 John Kirriemuir og Angela McFarlane, ,,Use of Computer and Video Games in the Classroom*, bls. 9-10.
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Facebook eda yfir i annan leik i stad pess ad sinna pvi verkefni sem fyrir pa var lagt. Adrir
nemendur yrou svo einbeittir i pvi ad vinna leikinn eda komast a naesta stig i honum ad peir
laardu ekki efnid.

Svor basdi verdandi og starfandi kennara bentu til pess ad leikir vaaru tél sem pyrfti ad
stjornai kennglustofunni. beir téldu ad leikir vaeru virkjandi. Rannsoknir bendatil pess ad geti
verid hvetjandi fyrir nemendur i fégum sem erfitt getur reynst ad drva patil, likt og i steerdfraadi.
Kennarar teljaad leikir eigi ekki ad vera ada kennslutdlio heldur eigi ad nota pad sem verdlaun,
gadan fyrir getumat, stundum sem synikennslu & vidfangsefni og oft fyrir nemendur med
serparfir. Kennarar kunna t.d. ad meta leiki sem audvelt er ad fagra inn & fyrirfram &kvedna
namsskra. Tolvuleikjum i kennslu &dti pvi ad blanda saman vid hefbundna kennslutimaog vera
audveldir i notkun. Laadomskarfan & ymsum leikjum getur verid misofn og pvi purfa
kennarar, sem vilja nota meira krefjandi og timafrekari leiki, ad hafa pd nokkrareynslu af pvi
ao spilapagafir til ad getametio hvad parf til spilunar. Meiraen helmingur pétttakenda kvadst
ekki nota télvuleiki i kennslu eda hafa aform um pad. Aftur a méti taldi meirihluti peirra ad
tolvuleikir hefdu gildi i kennslustofunni. A heildinalitid fannst peim ad tolvuleikir gegu hvorki
komid i stad kennarans vid midlun upplysinga né ad peir adtu vid sem matsadferd. Kennurum
fannst ad leiki adti ad nota til pess ad bada vid laardomsferlid. Notkun peirra mundi aukast i
framtidinni pegar taknin i kennglustofunni veaai farin ad jafnast a vid pad sem tidkadist i
afpreyingarionadinum. Aukin eftirspurn er nu eftir einféldum télvu- og farsimaleikjum i
kennslu. Forritun er einnig ordin audveldari og fljotlegra ad baa til leiki. Pannig mun pessi
proun hjépa kennurum, sem eru ekki taskniserfragdingar, ad finnast pasgilegra ad notast vid
tolvuleiki i kennslu.%®

Tolvuleikir til kennslu eiga sér nokkurra aratuga sogu. En pad hefur ekki verio fyrr en a
sidari arum ad mogulegur godi af peim hefur aukist med betra takniadgengi og
samfélagsmidlum. Peir eru pd ekki gallalausir og ekkert bendir til pess ad peir muni koma i

stad kennarans i nainni framtio.

3.3.Tolvuleikir og heimurinn

Tdlvuleikjaidnadurinn hefur ndd nyjum hasdum og er oronn ardbagasti fjolmidill i
heiminum ad medtéldum kvikmynda- og tonlistarionadinum. Tolvuleikir na einnig til sifellt
fleiri pjoofélagshopa Tom Chatfield telur p6 ad pad verdi half 6ld pangad til tolvuleikir verdi

8 Dana Ruggiero, ,,Video Games in the Classroom: The Teacher Point of View*, bls. 4-6.
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vinsadir hja 6llum aldurshépum, en & samatimaverdi skilgreiningin a peim ordin mun vidari
en hun er i dag.%

Neytendur pessa risaidnadar a heimsvisu eru ad horfa fra raunveruleikanum yfir i
staframnan heim télvuleikja. Peir hafna raunveruleikanum p6 ekki agjérlega og sinna
skuldbindingum sinum par. En um leid og peir eyda meiri og meiri tima i télvuleiki virdist
raunveruleitkann skorta eitthvad i samanburdi vid pa. Tdlvulekir veita spilendum sinum
tilgang, Utrés fyrir skbpunargledi, hopvinnu og virkni. Spyrja m& hvers vegna raunheimurinn
getur ekki uppfyllt pessar parfir i samamadi? Kannski er pad vegna pess ad olikt tolvuleikjum
er raunveruleikinn ekki hannadur fra grunni til pess ad veita dnaggju og fjolbreyttar askoranir.
Hinn venjulegi spilari spilar tolvuleiki i hofi, en pad verdur sifellt algengara ad spilarar spili
tolvuleiki i mjog miklum madi.® | samfélagi nitimans eru tolvuleikir ad uppfylla mannlegar
grunnparfir sem raunheimurinn er ekki ad sinna.%®

Pegar hugad er ad vidbrégoum vid pessu koma peir kostir til greina ad sedta sig vio
heim par sem veruleikaflétti verdur venjan eda reyna ad sporna vid pessari proun med
félagslegum eda pdlitiskum adgerdum. McGonigal hafnar badum pessum nalgunum. Frekar
eigi ad nota pekkingu & leikjahonnun til pess ad ,laga“ raunveruleikann. Pannig megi
endurmota hid daglegalif i mynd leikjanna sem folk spilar af svo mikilli &fergju. % pad se ekki
lengur unnt ad lita atolvuleiki sem adskilda fra hinum raunverulega heimi. beir trufli almennt
ekki daglegt |if folks og geti badt pad. McGonigal telur m.6.0. ad tolvuleikir verdi til pess ad
endurskapa lif folks. Askorunin felist i pvi a sampadtatolvuleiki betur vid hid daglegalif. Ef
moguleikar tolvuleikja til samfélagslegra breytinga seu hagnyttir muni peir gera heiminn ad
betri stad.” Chatfield telur ad télvuleikir einir og sér geti ekki kennt félki hvernig lifaskal gddu
lifi, ekki frekar en peir geti einir og sér steypt pvi i glétun. En ef gildi peirra er metido ad
verdleikum og peir notadir aréttan hatt geti peir tt patt i ad studla ad hamingjusamara og betra
[ifi.™

Leikir geta haft jakvasd ahrif & Ovantan hatt. Fyrstu-personu uppbyggingarleikurinn
Minecraft bydur spilendum sinum upp & ad byggja nanast hvad sem er, t.d. has, borgir eda
kastala. Notandi a sidunni reddit.com undir notendanafninu ,,udlose* birti par myndir af litlu

porpi sem hann skapadi i leiknum. Notandi pess lysti gafum sér sem hermanni sem hafdi

86 Chatfield, Fun INC., bls. 27-28

57 5 milljénir manna i Bandarikjunum ey&a meir en 45 klukkustundum aviku i ad spilatélvuleiki.
% McGonigal, Reality is Broken, bls. 4.

8 McGonigal, Reality is Broken, bls. 7.

0 McGonigal, Reality is Broken, bls. 354.

" Chatfield, Fun INC., bls. 223.
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verid i Afganistan og ad hann hefdi skapad petta porp til ad ,,hafa eitthvad fallegt til ad horfa
a“.”? ,Udlose* segir porpid vera draum hvers hermanns, stad sem hafi verid mikid vigi fyrir
morgum 6ldum, en hafi ekki pekkt neitt annad en frid og ro svo lengi sem elstu menn mundu.
Fornir vigvellir séu nu raktarland og virkid til vesturs sé litid annad en rastir sem vakti yfir
graskerum og kornékrum.”

A vefsidunni gamessavedmylife.tumblr.com getur félk sent inn personulegar sdgur af
pvi hvernig tolvuleikir breyttu lifi pesstil hins betra. Notandinn ,,Kyle* sagdi fra pvi hvernig
hann byrjadi ad nota kannabisefni 17 eda 18 &ra gamall og hvernig hann hefdi sokkid sifellt
dypra i heim neyslunnar. Hann hafdi profad flestéll eiturlyf, p.a m. ,,lseknadop* og herdin og
var farinn ad seljaeiturlyf til pess ad fjarmagna neysluna. Pegar hann var kominn &botninn fér
hann loksins i medferd og hann hafdi verid ,,hreinn* i sj6 manudi pegar hann skrifadi pdstinn.
Pad hafi verid otrulega erfitt ad halda sig fra fikniefnum og fylla upp i tdmarimid sem pau
skildu eftir sig. Tonlistarspilun hjapadi til, en lykilpétturinn var télvuleikir. Ef ekki hefdi verid
fyrir tolvuleiki til pess ad stytta sér stundir hefdi hann liklega ,fallid“ og snuid sér aftur ad
fikniefnum. Tolvulekir hafi pvi bokstaflega bjargad lifi hans.™

Tolvuleikir geta lika haft jakveed félagsleg ahrif & folk. ,,Jarvis* segir fra pvi ad & yngri
arum hafi hann og systir hans, sem var §6 &rum yngri, engan veginn nad saman og varlatalad
hvort vid annad pott pau byggju undir sama paki. bad var ekki fyrr en pau byrjudu ad spila
leikinn Robotech: Battlecry hvort med 6dru ad pau fundu sameiginlegt dhugamd og féru ad
njota samverunnar. ,,Jarvis* segir ad télvuleikir hafi i gegnum tidina hjalpad til pess ad mynda
tengd vid folk sem hann liti nd & sem vini sina. Hann meti pé umfram allt pau vinabond sem
tokust med honum og systur hans i gegnum stafraen risavélmenni og stjornustrid.”

Ekki eru po alir hrifnir af &hrifum tolvuleikja. Taknibladamadurinn William
Henderson skrifadi i The Daily Telegraph ad pad hafi vakid 6hug hjdhonum pegar hann spiladi
fjolspilunarleik & veraldarvefnum i fyrsta skipti. Pad sl6 hann hversu langan tima pad tok fyrir
spilandann ad komast afram i leiknum pegar spilandinn var blinn ad anetjast honum. Hann
segir ad leikir nua til dags verdlauni endurtekningu frekar en getu. Horfnir séu dagarnir pegar
folk heimsotti hvert annad til ad spila télvuleiki saman og nj6ta samvistanna. bvi betri sem

einstaklingar vilji vera i tolvulelkjum natimans pa purfi peir ad vera eins og einsetublar.

72 _udlose”, ,,Autumnvale. Serving in Afghanistan, so | created this world so | finally have something pretty to
look at*.

7 udlose”, ,,Autumnvale. Serving in Afghanistan, so | created this world so | finally have something pretty to
look at*.

7 Kyle®, ,How Video Games Saved me From Drugs*.

7 Jarvis“, ,How ,Robotech: Battlecry* Helped Better my Relationship with my Sister*.
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Henderson vill po ekki deila a télvuleikjaspilarar enda purfi alir sinn fritima. Hins vegar er
hann gagnryninn a ad purfa ad horfa upp a hadileikrika unga karlmenn deyfa sig og einangra i
»pupu‘ gerviafreka. beir fai einskisverd stafraen stig fyrir ad framkvaamatilgangslaus verkefni.
Pad er ad hans mati harmleikur ad 6tal karlmenn eru liklegri til ad ,.fjarfesta” i stafreenum
personum heldur en safum sér.”® Télvuleikjahonnudir geti 14tid folk halda &fram ad spila
leikina sina, ekki adeins med leikjum sem hafa skemmtanagildi heldur einnig med
reynslustigum. Leikmenn séu verdlaunadir reglulega med slikum stigum og pau gera peim
kleift ad fara upp um flokk par sem peir geta m.a. nalgast ny vopn og bénusa. Faari stig purfi
til ad faraupp um flokk pegar peir byrjaalelknum til pess ad audvelda peim ad anetjast honum.
Hadileikarikir spilarar féi fleiri stig en adrir, en par sem allir spilarar fa stig fyrir pad eitt ad
taka pétt pa sé pad tryggt ad alir ljuki leilknum naa nassta flokki en i upphafi. Pannig hafi
netleikir buid til 6heillavamlega tegund skemmtunar par sem polinmasdi, vinnusemi og seigla
spilaranna eru hunsud og endurtekning er verdlaunud. Henderson telur ad tolvuleikjafyrirtaeki
vilji adeins |ata spilara anetjast vorum sinum. Midillinn kunni ad lita 6dru visi Ut en &dur og
tagknin & bak vid hann bjodi upp & nyja moguleika, en formulan byggist avallt & ad veita
uppfyllingu.””

En getatolvuleikir leitt til betri samskiptamanns og nattaru? A medan mannkynid hefur
kannski ekki sett sér pad yfirlysta markmid ad endurmota landslag jardarinnar hefur pad engu
ad sidur ordid raunin i hlutverki pess sem rédandi tegund planetunnar. Stewart Brand ordadi
pad svo: ,,Mannkynid er ordid umsjoénarmadur planetunnar, vid erum ordin likt og gudir og vid
verdum ad standa okkur vel i pvi hlutverki®.” Tolvuleikjaspilarar hafa po langareynslu af pvi
ad mota planetuna. Til er tegund télvuleikja sem er kollud ,,gudaleikir®, par sem spilandinn
stjérnar heiminum og folkinu sem byr i honum. Par a medal eru leikir eins og Civilization
leikirnir og Black and White. McGoniga hefur faat rok fyrir pvi ad pad sem dikir leikir eigi
sameiginlegt er ad peir hvetji spilaratil pess ad pjdfamed sér prja hadileika sem naudsynlegir
eru til pess ad mota planetuna. Safyrsti er ad hafa langtimahugsun (e. taking a long view). Pa
parf ad hugsa mun staara en venjulega er gert i daglegu lifi. Spilarar ,,gudaleikja“ purfa ad
ihuga hvada ahrif gjordir peirra muni hafa i fjarleegari framtid, hvort sem pad er i aavi einnar
manneskju, sdgu menningarsamfélags eda jafnvel sbgu mannkynsins. Annar hadileikinn er

stérhugsun vardandi umhverfid (e. ecosystems thinking), pad ad lita & heiminn sem flokinn vef

6 William Henderson, ,,Video games: why | hate the poison of fake achievement and what it's doing to guys*.
7 William Henderson, ,,Call of Duty: Black Ops || — more evidence that games manufacturers are rewarding
addiction, not skill*“.

8 Stewart Brand, Whole Earth Discipline: An Ecopragmatist Manifesto, bls. 275 og 298.
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tengdra patta sem hadir eru hver 6drum. ba parf ad meta hvernig breyting i einum hluta
kerfisins muni hafa ahrif & adra padti. Pridji og seinasti hadileikinn er prufukeyrdan (e. Pilot
Experimentation). | pvi felst ad gera ymsar minnihéttar profanir af 6likum adferdum og
nalgunum til pess ad uppgotva hvad virkar best. begar adferd hefur synt gildi sitt getur
spilandinn notad hana a staari skala. Til pess ad na sem mestum arangri profa spilarar
»gudaleikja“ olikar adferdir pangad til peir finna paer sem skila mestum arangri.” Pannig ma
notatdlvuleiki til pess ad méta hjanemendum hugarfar gagnvart heiminum sem & parf ad halda
21. oldinni. McGonigal leggur p6 aherslu a ad peir télvuleikir, sem eru til i dag, dugi po6 ekki
sem general prufur til ad leysavandamd nutimans, enda einfaldi peir mjog svo hin fléknu kerfi
sem vid buum i. Hins vegar sé unnt ad laga af peim hvernig breyta megi hugmyndum manna
um heiminn og stad peirra i honum.&

Daami um dikan lelk er ,,gudaleikurinn® Fate of the World. Leikurinn likir eftir hinum
samfélagslegu og natturulegu afleidingum hnattraennar hlynunar naestu 200 &rin. Verkefni
spilaranser ad leysa ur vandanum, en pad er haggara sagt er gert. Tekist er avid néattaruhamfarir,
sifléknari alpjodasamskipti og reynt ad ga fjolgandi mannkyni fyrir nsggum mat og
orkugjofum. Leikurinn er umferdaleikur par sem spilarinn faa fjarmagn til pess ad framkvaama
akvedin verkefni a peim svioum sem hann velur, hvort sem pad er ad leysa vandamal sem [Uta
ad oliukreppum eda bjorgunar & Amazonskéginum. Hann verdur pé ad velja vel, akvardanir
hans geta haft 6fyrirsédar afleidingar likt og strid og néattirunérmungar. Hafa verdur i huga ad
barédttan gegn hnattraani hlynun getur haft neikveedar efnahagslegar afleidingar og er pvi haagt
ad missa stuoning almennings vid dlikar adstasdur. Spilarinn getur lika sleppt pvi ad reyna ad
bjarga heiminum og i stadinn reynt ad tortima honum. Leikurinn bydur lika upp & éfgafullar
lausnir, likt og ad gera storan hluta folksfjoldans 6frj6an til ad berjast gegn folksfjélgun pjéoa
sem menga of mikid eda hjdpa til vio ad steypa af stéli umhverfislega 6samvinnupydum
rikisstjérnum. Bodskapur leiksins er ad barattan gegn hnattraenni hlynun er og verdur risavaxid
verkefni sem parf ad takast avid, en ad pad verdi ekki audvelt.®! Tolvuleikir getapannig hjapad
okkur ad sj& heiminn i hnattreanu samhengi og lika hjdpad folki i gegnum erfida tima p6 ad
ekki megi draga Ur neikvasdum ahrifum peirra eins og Henderson hefur bent &

® McGonigal, Reality is Broken, bls. 297-298.
8 McGonigal, Reality is Broken, bls. 298.
81 Fate of the World.
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3.4.Tolvuleikir og vid

Tolvuleikir hafa verid gagnryndir & peim forsendum ad rekja megi til peirra unglingaofbel di
og lakari ndmsframmistédu. Auk pess einangri peir spilara sina fra umheiminum. Par sem
tolvuleikir verda sifellt vinsadli og dhrifameiri er liklegt ad pess ungi fjolmidill verdi réttilega
eda ranglega afram notadur sem bl érabdggull i ndinni framtid. Slikt er ekki algjorlega orokrétt
a0 domi Chatfields. Pad getur verid erfitt ad hondla samfélagsbreytingar og télvuleikir studla
ad slikum breytingum. Leikir eru mjog dhrifarikur fjolmidill og pa er haegt ad misnota. Y msir
tolvulelkir hafa pegar verid bannadir fyrir 6héflega grimmd og ofbeldi, likt og
naudgunarhermar. Slikt athadi er ekki 6algengt i 6drum fjélmidlum, en pessi dsemi geta vakid
meiri 6hug pvi ad parna er spilarinn ad ,,framkvaema“ verknadinn, ekki ad horfa a eda lesa um
hann. Ad sama skapi mun samfélagsumraedan um neikvaad ahrif télvuleikjafiknar vafalaust
halda &ram og &vekni og fraedsla skipta meginmali i bardttunni gegn henni. Félk mun
vafaaust eiga i erfidleilkum med ad finna jafnvaggi milli hlutverka sinna i raunheimum og
leikjaheimum.®?

Spyrja ma hvada hrif tolvuleikir hafi & notendur sina og hvort pau séu madanleg? Ef
ahrifin eru nelkvagd vaknar einnig sl spurning hvort unnt er ad réttlaga notkun peirra i
skolastofunni. Rannsdkn sem Tobias Greitemeyer og Neil McLatchie hafa gert, bendir til pess
ad pad ad spilaofbeldisfullatolvuleiki dragi Ur getu folkstil ad §amannlegaeiginleikaannarra
(e. dehumanization), ekki adeins &milli hopa heldur lika milli einstaklinga. Petta mat er tengt
ahrifum tolvuleikja & &rasarhneigd. Pad ad draga Ur mannlegum eiginleikum annarrafelur i sér
ad tulka pa sem skepnur frekar en menn og ad telja pa skortarokraana hugsun og sidfagun. Hins
vegar hafa ofbeldisfullir télvuleikir litil &hrif & frumkenndir (e. primary emotions), p.e. peir
hafa eingbngu ahrif atilfinningar sem manneskjur geta upplifad, en ekki paa sem manneskjur
deila med dyrum. Po6 parf ad rannsaka frekar hvernig petta ferli fer fram og hvort pad dragi
frekar ar einstaklingseinkennum annars folks i augum spilandans eda mannlegu edli pess.
Annad, sem kom fram i rannsokninni, var ad patttakendur upplifou ekki auknamannlegavitund
(e. humaness). Hofundarnir teljaad gognin syni ad pad, ad dregid sé ir mannlegum eiginleilkum
annars folks, sé undanfari arédsarhneigdar, en taka p6 fram moguleikann a ad pvi geti stundum
verid ofugt farid. Ymsir fradimenn hafa fjalad um hvernig skortur & getu til pess ad sa

mannlega eiginleika annarra geti verid notadur sem réttlading fyrir fjolda- og pjodarmordum.

8 Chatfield, Fun INC., bls. 223-225.
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Pannig getur spilun ofbeldisfullra tolvulelkja ekki adeins leitt til ardsargjarnrar og
andfélagslegrar hegdunar heldur lika likamlegs ofbeldis.®

Craig A. Anderson og Brad J. Bushman telja ad rannsoknir sidustu aratuga syni ad
jafnvel skammvinnt éhorf & ofbeldisfullar kvikmyndir eda 5 onvarpspadti geti leitt til aukinnar
arésarhneigdar hja bérnum. Enn fremur geti siendurtekid dhorf barna a slikt efni studlad ad
arésarhneigd pegar pau verda ungmenni. | pvi samhengi sé ofbeldi i fjolmidlum stér
adhagtupéttur hvad vidkemur ungmennum. Margir hinna undirliggjandi salfradilegu pétta
kvikmynda og §onvarpspéatta eiga lika vid um télvuleiki. Anderson og Bushman hénnudu pad
sem peir kalla amenna arédsarhneigdarlikanio (e. General Agression Model eda GAM). bad er
bygot a eldri likbnum og er ad peirra mati gagnlegt tol til pess ad skilja ahrif ofbeldisfullra
fjoélmidla Pannigauki of beldisfullir fjolmidlar arésargirni med pvi ad synavidkomandi hvernig
hagyt er ad nota hana eda kveikja undir arasahneigdinni. Fra barnsesku lagra einstaklingar
hvernig eigi ad medtaka, tulka, deama og bregdast vid atburdum i raunverulegu félagslegu
umhverfi. bvi meiraaf ofbeldisfullum fjélmidlum sem félk medtaki pvi meiralaai pad af peim.
Pad sama gildi um tolvuleiki.® Aftur & méti hefur lika verid rannsakad hvort folk med
reidivandamal ladist ad ofbeldisfullum tolvuleikjum, ekki sist i peim tilgangi ad losa sig vid
reidina. Rannsoknin bendir til pess ad tru spilenda & gedhreinsun (e. catharsis) ladi folk med
reidivandamal ad tolvuleikjum. Einn vidmealenda peirra ordadi petta svo: ,,Hvernig geeti ég
barist vid l6ngunina til pess ad kveikja i yfirmanni minum ef ég gedi ekki kveikt i folki i
tolvuleikjum?8s

Anderson hafnar enn frekar pvi sem hann kallar mytur um ofbel disahrif télvuleikjasem
og pvi ad rannsoknir & éhrifum peirra hafi leitt til misvisandi nidurstadna. Hann likir
rannsoknum sem aftengja ofbeldi og télvuleiki, vid rannsdknir par sem komist var ad peirri
nidurstéou ad ekki poétti sannad ad tengsl vaaru a milli tébaksreykinga krabbameins. Alltaf séu
einhverjar rannsoknir med olikar nidurstédur. En pegar nidurstddur rannsdknanna seu skodadar
i heild sinni syni paar ad ofbeldistélvuleikir hafi t.d. hrif 4aukna arésargjarnahegdun og minni
samkennd. Onnur myta sé st ad ykt og ,.teiknimyndalegt* ofbeldi i tolvuleikjum sé fullkomlega
Oruggt fyrir ungmenni. Ein rannsokn hafi fundid aukna arésarhneigd hja haskolanemum sem

spiludu slika leiki. Onnur hafi m.a. synt fram & ad spilun ofbel disfullra leikja sem agtladir voru

8 Tobias Greitemeyer og Neil McLatchie, ,,Denying Humanness to Others: A Newly Discovered Mechanism by
Which Violent Video Games Increase Aggressive Behavior®, bls. 663—664.

84 Brad J. Bushman og Craig A. Anderson, ,,Effects of violent video games on aggressive beahviour, aggressive
cognition, aggressive affect, physiologicval arousal, and prosocial behavior: A Meta-Analytic Review of the
Scientific Literature**, bls. 356-359.

8 Brad J. Bushman, og Jodi L. Whitaker, “Like a Magnet: Catharsis Beliefs Attract Angry People to Violent
Video Games*, bls. 790.
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Ollum adurshépum, jok einnig &rasarhnei gd hja haskolanemum. Medtaka ofbeldisi fjélmidlum
auki arasarhneigd vegna pess ad pad vekur upp jakvasdari viohorf til arésargjarnralausna, leidir
til &rasargjarnrar hegdunar (e. behavioural scripts) og dregur Ur neikvaadum vidbrogoum vid
aokum og ofbeldi.® Ekki hefur roksemdarfaasla Anderson p6 hlotid néd fyrir domstélum. |
démsmainu Brown v. Entertainment Merchants Association, sem for fyrir heestarétt
Bandarikjanna &rid 2011, var deilt um l6g i Kaliforniu-riki sem bénnudu solu vissra
ofbeldisfullra leikja til barna ah umgénar r&damanna. Rétturinn taldi ad 16gin brytu gegn
stjornarskrdnni med peim rékum ad tdlvuleikir féllu undir fyrstu grein bandarisku
stjornarskréarinnar sem verndar malfrelsi. Maflutningur Kaliforniu-rikis byggdist sérstaklega a
rannsoknum Craigs Andersons og annarra safresdinga sem syndu tengd  milli
ofbeldistélvuleikja og neikvasdra hrifa & born. | roksemdaferslu meirhluta réttarins, en §6
démarar stodu ad Urskurdinum gegn tveimur, var sagt ad pessum rannsoknum hefdi verid
hafnad a 6llum domstigum vegna pess ad paar hefou ekki sannad ad télvuleikir yrou til pess ad
manneskjur undir 16galdri hegdadi sér a arésargjarnan hatt. Aftur a méti vaau nanast alar
rannsoknirnar byggdar a fylgni (e. correlation) frekar en orsbkum (e. causation) og pag séu
flestar 6fullkomnar. Ahrif télvuleikja & arésarhneigd barna vearu baedi litil og ekki hasgt ad
greinaamilli peirraog énrifaannarrafjolmidla, likt og §énvarpsefnis.®’

Isabela Granic, Adam Lobel og Rutger C.M.E Engels benda a ad pad purfti ekki adeins
ad rannsaka neikvasd ahrif télvuleikja heldur einnig ad skoda jakvasd ahrif peirra, ekki sist
vegna pess ad peir verdi sifellt floknari, fjolbreyttari, félagslegri og raunverulegri. Tolvuleikir
eigi margt sameiginlegt med hefdbundnum leikjum og hafi liklega svipada kosti, likt og
patttaka i gerviheimum par sem haggt sé ad vinna Ur neikvasdum tilfinningum og peir geta veitt
mikla énaggju og stolt pegar &anga er ndd. Tolvuleikir séu féagslega virkjandi. A oftar spil
rpilarar med 6drum a netinu, hvort sem pad eru vinir, agtmenni eda 6kunnugir. Pannig verdi
alt i senn landfrasdileg, menningarleg og félagsleg mork ae éskyrari. Ad démi peirra Granic,
Lobel og Engels ma nota tolvuleiki til pess ad koma i veg fyrir gedraan vandamal i aesku, en
far leikir hafi hingad til verid préadir med pad markmid i huga. Midad vid hversu heillud flest
born og ungmenni séu af tdlvuleikjum pa adtu sdlfraingar, lasknar og leikjahtnnudir ad geta

unnid saman vid ad na pvi markmiai.s

8 Craig A. Anderson, ,,Violent Video Games: Myths, Facts, and Unanswered Questions®.

87 Supreme Court of the United States , ,,Brown , Governor of California, et al. v. Entermaintment Merchants
Association et al.”, bls. 12-13.

8 | sabela Granic, Adam Lobel og Rutger C.M.E. Engels, ,, The Benefits of Playing Video Games*, bls. 66 og
76.
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Onnur rannsokn eftir Christian John Ferguson bendir til pess ad notkun tolvuleikja geti
haft jakvadar afleidingar an pess ad auka arasargirni. Pannig séu paar stadhadingar um ad
tolvuleikir leidi til ofbeldishneigdar ekki & rokum reistar. Einnig kunni télvuleikir ad auka
rymisgreind spilenda poétt rannsaka purfi pad frekar. Pott tolvuleikjaofbeldi virdist vera litio
ahyggjuefni fyrir flesta pa kunni pad ad verapess virdi ad athuga hvort vissir hdpar séu i meiri
ahadtu en adrir. Hér megi nefna einstaklinga sem eru pegar liklegir til ad fremja ofbeldisverk.
Ofbeldisleikir kunni einnig ad draga Ur ofbel dishneigd pess hops. Ljdst sé ad kanna purfi betur
hvernig megi nota slika leiki i kennslu pratt fyrir ofbeldisfullt innihald. Pad sé porf & meira
jafnvaagi i umragdunni um ofbeldisfulla télvuleiki sem fjalli minna um ahyggjur af peim og
meiraum hagnytt gildi peirra.®

Ef pad er eitthvad sem pessar rannsoknir og adrar segja til um skodun salfrasdinga a
ahrifum tolvuleikja pa er pad pad ad peir hafa ekki enn komid sé& saman um Oyggjandi
nidurstodur. Rannsoknir syna basdi benda a neikvaad og jakvasd ahrif tolvuleikja. Pvi madraga
paayktun af ad einsog flest annad hafi tolvuleikir basdi kosti og galla. Paverdur pad kennarans
ad metahvada éhrif, j&kvasd eda neikvad, viss leikur kunni ad hafa dnemendur hans og hversu
ofbeldisfullur hann megi vera fyrir aldurshépinn. [ pvi samhengi méa spyrj um adra pati sem
getaaukid arasarhneigd, einsog ipréttir. Daniel L. Wann bendir a ad aukin érasarhneigo er oft
fylgifiskur iprétta- og gildir pa einu hvort um er ad ragda pattakendur eda ahorfendur. Pannig
geti drasarhneigd birst i pvi pegar einhver vill valda 6drum likamlegum eda andlegum sarsauka.
Ein birtingarmynd pess er pegar knattspyrnumadur taklar andstesding sinn i peim tilgangi ad
meida hann. Slikt nefnist fjandsamleg arésarhneigd (e. hostile aggression). Hins vegar er pad
nytsamleg arasarhneigd (e. instrumental aggresion) pegar reynt er ad meida annan leikmann
til pess ad auka sigurlikur eigin lids. Auk pess sé pad ekki 6algengt ad likamlegt eda andlegt
ofbeldi eigi sér stad a dhorfendaptllunum. Pad sét.d. vel pekkt ad til &akakomi pegar foreldrar
horfa @ born sin i hépipréttum.®

Rannsokn, par sem borin var saman tolvuleikjaspilun kynjanna, leiddi i 1jés ad konur
voru liklegri til pess ad spilatdlvuleiki sadan edaaldrei og mun liklegri til ad spilatdlvuleiki
af og til. Aftur &méti voru karlar liklegri til pess ad spilatolvuleiki nokkud oft og mun liklegri
til ad spila pa mjog oft. bPegar spurt var a hvada tegund takis viomadendur kysu ad spila
tolvuleiki, voru karlar mun liklegri til pessad vilja spilaa PC-t6lvum medan konur voru liklegri

til ad vilja spila &leikjatdlvum og a farsimum, pétt peir vidmadendur sem voldu farsimavaau

8 Christian John Ferguson, ,, The Good, The Bad and the Ugly: A Meta-analytic Review of Positive and
Negative Effects of Violent Video Games*, bls. 313-315.
% Daniel L. Wann, ,,Aggression in Sport*, bls. 31-32.
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mun faari en peir sem voldu fyrrnefndu taekin. Athygli vekur ad 84,9% karlkyns paétttakenda
sbgoust spila ofbeldisfulla télvuleiki, en adeins 46,7% kvenkyns viomadenda. Karlar voru
liklegri til ad spila herkaansku-, hlutverka-, hasar- og slagsméaleiki. Konur voru liklegri til ad
spilafélagdega, prauta, laaddms, hermi- og tonlistar eda dandeiki. beir leikir, sem basdi kynin
sbgoust spilajafn mikid, voru iprotta-, kappaksturs- og aevintyraleikir. Karlkyns spilarar voru
liklegri pesstil ad spilatolvuleiki hvada tima dags og vikunnar sem er og i lengri tima i senn.
Peir voru einnig liklegri til ad lita a tolvulelki sem helsta ahugamd sitt. Konur voru almennt
ekki jafn astridufullar um tolvuleiki. Olikt korlum toku pear frekar sjonvarpsahorf fram yfir
tolvuleikjaspilun og vildu frekar tolvuleiki sem krefdust likamlegrar pétttoku. Karlar héfou
einnig amennt byrjad ad spilatdlvuleiki yngri en konur og eyddu ad medaltali prefalt meirafé
i tolvuleiki arlega.®

Ein rannsdkn bendir til pess ad haggt s& ad pjdfa pad sem nefnt hefur verid
Lvitsmunalegur sveigjanleiki®. bad ad spila RTS-leikinn Starcraft i fjorutiu klukkutima, leik
sem byggir & fljétum vidbrogdum og mati spilara & adstesdum og 6likum upplysingum og
adgeroum samtimis, getur ndd pessu fram. Undirliggjandi péttur vitsmunalegs sveigjanleika
kom fram i gegnum spilunina. Pannig geta tdlvuleikir haft jakvasd ahrif a hugsun. Hins vegar
atti pettaekki vid allar tegundir RTS-leikja. Peir sem framkvaamdu rannsokninateljaad byggja
megi a henni til pess ad kanna hvernig télvuleikir geta haft jakvaed ahrif & hugsun folks, t.d.
sem hefur ADHD (Attention deficit hyperactivity disorder) eda heilaskada.®? b6 benda gogn
likatil pess ad tolvuleikjaeign ungra drengja & adrinum 6-9 &ra hafi neikvasd ahrif & menntun
peirra hvad vardar lestur og skrift. patttakendum i rannsdkninni var skipt i tvo hdpa. Annars
vegar syndu peir drengir, sem fengu adgang ad leikjatolvu i byrjun rannsdknarinnar, stdduga
getu, sem var nedan medaltal. Hins vegar syndu drengir sem fengu ekki leikjatdlvur aukna getu
i lestri og skrift i gegnum rannsdknina. Nidurstodurnar stydjalikahvernig télvuleikir hafa ahrif
a getustig drengja i nami. Drengirnir sem hofou leikjatdlvur eyddu meira tima i spilun
tolvuleikjai stad heimanams. Pessar nidurstodur eru i samraami vid adrar rannsoknir sem benda
til pess ad tolvulekjaspilun sé umfangsmikil meda ungra drengja sem eiga leikjatdlvur og ad
tolvuleikir hafi neikvasd hrif & heimanam peirra. Hins vegar virtust tolvuleikirnir ekki hafa
somu &hrif & stagrdfrasdinam drengjanna og peir héfdu & lestur og skrift. A hinn boginn syndi

rannsoknin ekki fram & aukin hegdunarvandama medal drengjanna, pott peir vaau liklegri til

9 M.H. Phan, J.R. Jardina, og W.S. Hoyle, ,,Video Games: Males Prefer Violence while Females Prefer Social®,
bls. 5-6.

9 Brian D. Glass, W. Todd Maddoxx, og Bradley C. Love, ,,Real-Time Strategy Game Training: Emergence of
a Cognitive Flexibility Trait“, bls. 5-6.
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pess ad spila tdlvuleiki sem syndu nokkud ofbeldi. Mogulegt er ad pessir leikir hafi ekki haft
naggilegt ofbeldisinnihald til ad auka slika hegdun eda ad hegdun drengjanna hafi breyst an
pess ad tekist hafi ad greina pad. Rannsakendurnir telja ad vegna hinna mérgu rannsokna sem
stydjatengd ofbeldisieikja og arésarhneigdar purfi fleiri rannsoknir i ,,nattarulegu® umhverfi.
Lika purfi ad rannsaka langtimaahrif tolvulelkja a namsarangur pvi ekki sé vitad hvort
tolvuleikjaeign hafi neikvaad hrif til lengri tima sem og ahrif peirra a stalkur. Ad sama skapi
purfi ad rannsaka frekar adra padti tolvuleikja sem geta haft dhrif @ namsarangur sem og ad pad
ad verda vanir hinum mikla hrada télvuleikjanna geti gert peim erfitt ad venjast hinum haggari
verkefnum namsins sem krefjast langvarandi einbeitingar.%

S0 spurning vaknar hverjar seu likamlegar afleidingar tolvuleikjaspilunar og fiknar.
Sinaskeidabodlga hefur lengi verid tengd télvunotkun og pvi liggur i hlutarins edli ad tengja
megi hana tdlvuleikjafikn. Sinaskeidabdlga veldur verkjum i UInlid og getur ofnotkun
tolvumusar eda leikjatolvufjarstyringar orsakad hana. Peir, sem spila tolvuleiki i lengri tima,
eru liklegri en adrir til pess ad f& migreni vegna einbeitingarinnar sem krafist er, sem og
dlagsins d augun. Ad sama skapi koma til svefntruflanir vegna fiknarinnar og teljast til peirra
m.a. svefnleysi, skyndimok og svefnganga. Svefntruflanir koma ad hluta til vegna of érvunar
heilans, en sumir fiklar faekki gddan svefn pvi peir hugsa stanslaust um leikinn sem peir hafa
verid ad spila. Bakverkir eru agengir meda tolvuleikjafiklapvi ad peir sitjai somu stellingunni
klukkutimum saman og naaingaréreglakemur til vegna pess ad flestir télvuleikjafiklar taka ser
ekki timann til ad nagrast. Tolvulekjafikill er heldur ekki liklegur til sinnalikamlegu hreinl i
vel. Pad ad fara i sturtu, pvo sér i framan eda ad bursta tennurnar madir allt afgangi. bessi
vanraksla birtist a mismunandi vegu eftir spilendum. Alvarleiki vanragkslunnar er oft tengdur
vid alvarleika fiknarinnar, en pad er po ekki adid raunin, sérstaklega ef spilandinn er i slaamu
likamlegu asigkomulagi.® Einnig felur ,,hefdbundin® télvuleikjaspilun i sér miklar setur og
hreyfingarleysi, en pad sama ma po segja ad sitja a skolabekk. Ljost er af pessari umfjéliun ad
fradimenn eru ekki a einu mali um sdlraan ahrif télvuleikja. Draga ma pa amennu ayktun af
rannsoknum ad tolvuleikir til afpreyingar geti dregid Ur namsframmistodu spilenda og aukid
ofbeldishneigd. P parf ad skilgreina betur hversu mikil st aukning er.

% Robert Weis og Brittany C. Cerankosky, ,,Effects of Video-Game Ownership on Y oung Boys' Academic and
Behavioral Functioning: A Randomized, Controlled Study*, bls. 5-8.
9 Physical Consequenses of Gaming Addiction®.
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4. Tolvulekir i sbgukennslu

4.1. Skilyrai fyrir notkun leikja i sdgukennslu og flokkun peirra

Kurt Squire hefur skrifad um kennara sem binda paar vonir vid tolvuleiki ad peir verdi
nokkurs konar téfralausn i nami vegna pess ad peir hafi 6érvandi og hvetjandi ahrif & nemendur.
Hann er po peirrar skodunar ad peir kennarar verdi fyrir vonbrigdum. Hin raunverul ega éskorun
seekki ad fagaleiki edaadratakni inn i skolanaheldur st ad breyta skdlamenningunni. bannig
verdi hin einstaklingsmidadri, skipul6gd i kringum laarddm einstakra nemenda. Nemendur
med Olik dhugamal og getusvid fa takifaai til ad takast avid olik vidfangsefni, & mismunandi
hrada og gegnum mismunandi fj6lmidla, eins og bakur, tolvulelki eda kvikmyndir.%
Tolvulekir verdi paein ymissaleidatil pessad midlaefni til nemenda. Pad vekur pa spurningu
hvada skilyrdi tolvuleikir purfi ad uppfyllatil ad vera hadir til notkunar i kennslu sbgu. Feara
marok fyrir pvi ad taka purfi mid af eftirfarandi atrioum:

1) Tolvuleikir verda ad fjalla um sdguleg vidfangsefni & einn eda annan
hatt.

2) beir purfa ad vera sogulega nakvaamir og fordast stadreyndavillur. Ef
pag eru til stadar verda paa ad vera mjog |éttvaagar. Pad a po ekki vido um
leiki eins og Civilization-leikjaseriuna par sem hugmyndin er ad leilkmenn
skapi sina eigin sogulegu atburdaras og hafi frelsi til pess ad lelka s& med
oOlika sagnfraadilega mogul eika.%

3) Leikurinn verdur hafa eitthvert laardomsgildi. Petta er vissulega frekar
huglasgt mat, en leikurinn parf ad midla einhverjum upplysingum um
namsefni pess tima sem hann fjalar um.

Adeins orfair tolvuleikir uppfylla fyrrnefnd skilyrdi sem teki til kennslu almennt.
Mikill meirihluti tolvuleikja er gerdur til afpreyingar, ekki laardéms. Pad pydir po ekki ad
laardomstolvuleikir séu ekki til heldur er frambodid af peim takmarkad samanborid vid
tolvuleiki & hinum almenna markadi og gaedin misj6fn. Ef tolvuleikir komast gegnum pennan
nidurskurd, pa geta peir verido dyrmadt taki til pess ad hjapa nemendum ad fa nyja syn a

|laardéminn.

% Kurt Squire, ,,Changing the Game: What Happens When Video Games Enter the Classroom?*, bls. 7-8.
% Sasha Barab og Kurt Squire, ,,Replaying History: Engaging Urban Underserved Studentsin Learning World
History Through Computer Simulation Games“, bls. 8.
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Assassins‘s Creed er daemi um leik sem gerist i itarlegahdnnudum fortidarleik, en veitir
engar ,,raunheafar skyringar a fortidinni, og er pvi ekki ahrifarikt herminam. Spilarinn er i
hlutverki launmordingja & 12. 6ld. Leikurinn veitir honum mj6g gédainnsyn i Mid-Austurldnd
akrossfaratimanum, baadi byggingarlist borga eins og Jertsalem og Damaskus sem og daglegt
[if & peim tima. bratt fyrir pad hentar hann ekki i kennslustofunni. Pad er ekki vegna pess
ofbeldis sem einkennir leikinn. Astaedan er sl ad namsgildid vantar. Leikurinn veitir ekki
skyringar a heimi krossferdanna enda er pad ekki markmidid. Sagan er einfaldlega baksvid
fyrir ,hasar leiksins. Spilandinn hefur litid sem ekkert faai & a0 vera patttakandi i
mannkynssogunni. Leikurinn er gédur sem afpreyingarleikur, en virkar ekki sem namsefni.
Adrir leikir eru hentugri. Kjarni lelksins byggir &launmordum, skylmingum og husahoppi, ekki
hinu sagnfrasdilega sbgusvidi. Sogunalgun leiksins er pvi ekki ,,verjanleg*. ¥

Tdlvuleikir getaverid 6flug tdl til pess ad hjapa nemendum ad tengjast namsefninu, en
dik tenging er flokid ferli. | rannsokn, par sem nemendur voru l&tnir spila télvuleikinn
Civilization I11, var pad ekki fyrr en nemendurnir upplifou pad ad leikurinn gaf peim kost a ad
kanna edli valds og ad breyta mannkynssdgunni ad peir foru ad metaleikinn til fulls. En medan
margir kennarar gera réd fyrir ad leikir muni &vallt hjadlpa nemendum benti pessi rannsokn til
pess ad stundum gadi leikurinn verid ergjandi og jafnvel 6ahugaverdur. Hins vegar gat pad ad
vita ekki einhverja stadreynd, likt og hvadan Keltar eru upprunnir, verid hvetjandi fyrir
nemendur. Pad ad verda medvitadir um ad vita ekki eitthvad hvatti nemendurnatil pessad laara
um pad.*

Raunveruleikir (e. serious games) eru tolvuleikir sem fjalla um raunveruleg
viofangsefni likt og vidskiptaif, visindi og sogu. Tvaa helstu Gtgéfur dlikra leikja eru
umferdaleikir (e. turn based) og rauntimaleikir (e. real time simulation eda RTS).
Umferdaleikir, likt og skék, felai sér ad leikmadur gerir eitthvad og andstaadingurinn svarar &
moti (hvort sem sa andstasdingur er mennskur eda hvort studst er vid gervigreind leiksing). |
rauntimalelkjum takaalir adilar patt a samatima.® Flestir raunveruleikir eru af hernadarlegum
toga, en pvi midur gagnast feestir peirra i sdgukennslu. Undantekningin er svokalladir
yfirsynarleikir (e. grand-strategy games). beir takast ekki adeins avid hernadarleg atridi heldur
lika padti eins og samskipti rikja, hagfradi, stjornmdl, framleidslu og vidhorf almennings til
striosrekstursins. Daami um dlika leiki eru Hearts of Iron Ill, sem tekur fyrir seinni

heimsstyrjoldinaog Crown of Glory sem fjallar um Napdleonstridin. Einnig eru til svokalladir

9 McCall, Gaming the Pagt, bls. 27-29.
% Barab og Squire, ,,Replaying History*, bls. 512.
9 James Cobb, ,,Using Computer Games to Teach History*, bls. 2.
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framvindulelkir (e. broad brush games). beir fylgja ekki neinni &kvedinni sbgulegri timalinu
heldur eru peir blanda af mannfragdi, fornleifafraedi og sagnfraedi. Spilarar leida adtbak eda
pj6o fra pvi ad vera veidimenn og safnarar fram til nitimans. Med adstod taeknipréunar,
mannauds og godrar stjornun audlinda préar pj6din med sér triarbrogd, menningu, bokmé og
verslun og myndar tengsl vid adrar pjodir. Leikmenn geta valid hvernig peir geta borid sigur
ar bytum, hvort pad sé t.d. fyrir tilstudlan hernadarmattar, efnahagslegra yfirburda eda
stjornméadhrifa. En jafnvel pott spilarinn leggi dherslu & hernad parf hann lika ad sinna
menningu og innvidum pjéofélagsins. Og saleikmadur, sem leggur dherslu afridsamar lausnir,
parf engu ad sidur ad halda Uti her. Pannig er synt ad farsadir menningarheimar purfi ad hafa
jafnvaggi & ollum pattum samfélagsins. Kennarinn getur pa t.am. synt nemendum hversu
naudsynleg fljot seu fyrir upprennandi menningarsamfélag og hvernig tagknimenning proast
skref fyrir skref gegnum skjaskot Ur letknum.*® Daami um slikan framvinduleik er Civilization-
leikirnir, en peir eru lika umferdaeikir. | leiknum sjdfum er litil alfrasdiordabok sem méa nota
sem kennglutdl. Leiknum Rise of Nations svipar til Civilization-leikjanna nemahann a sér stad
a rauntima. Kosturinn vid pessa leiki er einnig s ad peir eru ekki dyrir og ma kaupa pa a
veraldarvefnum.

Onnur tegund framvinduleikja er leikir sem ganga Gt & borgarmyndun- og préun, eins
og Children of the Nile, en sbgusvid hans er Egyptaland til forna.* Leikurinn getur verid mjog
gagnlegur til pessad midla ,,hvad ef?” sdgu til nemenda. Pétt slik ndlgun geti ruglad nemendur
i riminu getur hiin einnig hjé pad peim ad skiljaedli sdgunnar med pvi ad synapeim hvad hefdi
getad ordid. Tolvuleikir hafa pd sin takmark i kennglu. beir geta ekki altaf farid jafn itarlegai
sbguna og aeskilegt vaai. Peir eru adeins hjaparhellur, peir komaekki i stad kennara. brétt fyrir
pad er gagnvirk kennsla komin til pess ad vera; hun getur samkvaamt Cobb tekid vid af
kennsluadferd sem hann nefnir ,,Sestu nidur og hlustadu®. Leikir geti pannig ekki adeins gert
laardomsreynsluna adgengilegri og skemmitilegri heldur gefi peir nemendum einnig gagnlegt
tol til sogufraedsiu fyrir lifstid. o2

pegar nalgun ,,hvad ef?* sdgunnar sé beitt leggur Niall Ferguson dherslu & ad athuga
purfi hvad voru raunhadir moguleikar & peim tima. bad mundi |eysavandann vid ad berasaman
pad sem gerdist og dendanlega moguleika mogulegra fortidar. Pvi er ekki verid ad skapa
einhverjafantasiu heldur metalikur a mégulegum Utkomum i 6rei dukenndum heimi. Ferguson

kalar petta syndarsogu (e. virtual history). Pad sem vard var oft ekki pad sem maeirihluti

100 ikt og fljétin Efrat og Tigris voru fyrir Mesdp6tamiu til forna.
101 Cobb, ,,Using Computer Games to Teach History*, bls. 2—6.
102 Cobb, ,,Using Computer Games to Teach History“, bls. 12-13.
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upplystra samtimamanna taldi liklegustu Utkomuna. Pannig getur tilbuna sagan hafa verid
Lraunverulegri* fyrir peim sem toku akvardanirnar a peim tima heldur en pad sem sidar var i
raun og veru. Heiminum sé ekki stjornad af aedri méttarvoldum eda af rokhyggju, stéttaatokum
eda enhverjum O6drum logmdum. Pad ena sem e oOruggt er siaukin Oreida
mannkynssogunnar.'® Segja méa ad utkomur eins og i Civilization-leikjunum falli undir vida
tulkun &syndarsogu enda er Ovist ad liklegt hafi talist ad Zulumenn yrdu fyrstir til ad finnaupp
flugvélina. En pad er po ekki al gjorlegafjarstasdukenndur moguleiki ad Zulu-pj6din eda dnnur
Afrikupj6d hefdi ordid undan Evropu i tasknipréun. Hvad ef t.d. hid mikla midaldaveldi Ghana
hefdi ekki hnignad heldur hefdi pad med samfélags- og taeknipréun nad nyjum hasdum og leitt
til ionbyltingar & undan peirri evropsku?'* pad er ekki alveg fjarstasdukenndur méguleiki.®
Hefdi pa Afrika stofnad nylendur i Evrépu? | stad pess a8 laara um ,,Kapphlaupid um Afriku*
veru nemendur ad fredast um ,,Kapphlaupid um Evropu“?2% | pad minnsta eru petta
forvitnilegar spurningar sem ma nota til pess ad vekja upp éhuga nemenda a
nylendutimanum. %’

I jali 1969 var ritud raeda fyrir pekktan stjornmalamann. bad kann ekki ad pykja
Ovandegt, en efni hennar var pad svo sannarlega. bar kom fram ad fyrstu mennirnir sem
heimsottu tunglid og kdnnudu pad i nafni fridar, myndu hvilapar i fridi. Pessir hugrokku menn,
Neil Armstrong og Edwin Aldrin, vissu ad pad vagi engin leid til pess ad peim yrdi bjargad.
Hins vegar vissu peir einnig ad forn peirra fadi i sér fraevonar fyrir mannkynid. pessir menn
hefdu fornad lifi sinu fyrir géfugasta markmid mannkyns, leit ad sannleika og skilningi. Peir
yrou syrgair af vinum og fjolskyldu, pj6d sinni, mannkyninu og médur jord sem afréd ad senda
tvo syni sina Ut i hid Opekkta. Rasdunni &tti ad ljuka svo ad hver manneskja, sem horfa mundi
atunglio akomandi néttu, vissi ad i 6drum heimi vagi stadur sem tilheyrdi avallt mannkyninu.
Pessi ragda, sem bar hinn kaldranalega titil ,,IN EVENT OF MOON DISASTER®, var aldrel
flutt, en pad hefdi Richard M. Nixon Bandarikjaforseti gert ef fyrsta tunglending manna hefdi
misfarist svo ad geimfararnir myndu ekki komast aftur af yfirbordi tunglsins. Ef alt faai a
versta veg mundi forsetinn hringja i hinar verdandi ekkjur og prestur myndi veita hinum
6lansdmu samskonar minningarathtfn og drukknudum saef 6rum. 2 pag ad eitthvad fagi illilega

arskeidis i svo flokinni sendifor var raunverulegur moguleiki og pvi purfti ad gera rad fyrir

108 Ferguson, Virtual History, bls. 85 og 88-89.

104 A J.H. Goodwin, ,, The Medieval Empire of Ghana“ bls. 108-109.

105 Ath. ad Ghana-veldid & midoldum a ekkert sameiginlegt med Ghana nitimans.

106 patrick Brantlinger, ,,Victorians and Africans: The Genealogy of the Myth of the Dark Continent®, bls. 175.
107 Kapphlaupid um Afriku“ eda ,,Scramble for Africa®: Pegar Evropupjodir foru ad stofna nylendur i miklum
madi i Afriku undir lok 19. aldar.

108 Bill Safire, ,,IN EVENT OF MOON DISASTER*.
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hinu versta. bPessa rasdu ma nota sem kveikju i sdgukennslu til ad vekja upp dhuga nemenda a
geimkapphlaupnu svokallada. Einnig ma nota pad i ,,hvad ef?* kennslu til ad minna nemendur
aad pad sem vard var ekki 6rugg nidurstada. Atburdaras mannkynsstgunnar sé ekki linaheldur
eins og trjagreinar, 6talmargir moguleikar standa til boda og enginn viti hvad verdur. betta er
pad sama og ,,hvad ef?* télvuleikir gera. Hvort sem notast er frumheimild likt og rasdu sem
aldrei var flutt edamannkynssogunni breytt atolvuskjapaer haggt ad notamoguleika sogulegra

atburdarédsatil ad fa nemendur til pess ad hugsa eins og sagnfragdingar.

4.2. Askoranir og gildi notkunar télvuleikjatil nams

Morgum kennurum finnst épaegilegt ad nota herminam og télvuleiki sem kennslutdl.
Petta kann ad vera vegna pess ad innan niverandi menntakerfis er erfitt ad breytatil og préfa
nyjahluti. Hins vegar er haggt fyrir kennara med Osveigjanlega ndmsskra ad faga tolvuleiki inn
i namid. Til eru otal télvuleikir sem nota ma og peir eru misfloknir og mistimafrekir. pessi
fjolbreytileiki pydir einnig ad haggt er ad blanda ymsum leikjum saman vid hefobundid nam.
Jeremiah McCall spyr hvort raunhadt sé i kennslustofu 21. aldarinnar ad einungis hefdbundnar
kennsluadferdir eigi vio? Ad innan kennslustofunnar sé kennarinn upphaf og endir
pekkingarinnar? Ad sbgulegar tulkanir megi bara finna i reedu og riti, en ekki i myndum og
kédum? Tolvuleikir geta nyst nemendum i sdgunami sem leid til pess ad undirbua pa fyrir
framtidina. | kennsluumhverfi télvuleikja verdur kennarinn ekki eina uppspretta
pekkingarinnar heldur sérfrédur leidbeinandi. Stundum mun kennarinn ekki hafa svor vid
spurningum nemenda innan pessa umhverfis. Pannig er markmidid ad pjadfa nemendur i ad
hugsa sjdfstadt og gagnrynt, en ekki treysta & eina upplysingaveitu. | raunheiminum verda
nemendur ad geta metid gildi Olikra stadreynda sem jafnvel stangast hver a vid adra og drjugt
skref &leidinni til pess er ad kenna sdgu i gegnum Olika fjolmidla, par a meda tolvuleiki.'®

Adur en 8kvedid er ad nota dkvedinn PC-tolvuleik (sem er ekki spiladur i vefvafranum)
parf ad athuga hvort tolvur skélans rédi vid hann. Vana ega komatélvukrofur leikjannafram a
hulstrum peirra, par sem baadi kemur fram ldgmarksgeta og si geta sem madt er med. Ef
lelkurinn er spiladur i t6lvum sem réda adeins vid ldgmarkskrofur kann ad purfa ad minnka
Utlitsgaedi leiksins. A medal pess sem parf ad hafa i huga er télvukerfid sem leikurinn var
hannadur fyrir. Ef leikurinn var hannadur med Windows XP i huga er mdgulega haegt ad spila
hann i nyrri kerfum. Hins vegar er ekki haggt ad spilanyrri leiki i eldri kerfum, en réd var gert
fyrir. Pannig verdur ad hlada nidur og préfaleikinn askélatdlvunum til pess ad tryggjaad hann

109 McCall, Gaming the Past, bls. 130-132.
43



virki. Einnig parf ad athuga hvada tegund af 6rgjorva er notast vid. Hradi hans skiptir mali i
pvi hvernig télvan hondlar télvuleiki.

Vefvafraeikir bjoda p6 upp aaudveldustu leidinatil pess ad spilaleiki i skélastofunni.
Peir eru dkeypis, taka venjulega ekki meira en haftimai spilun og stundum mun styttra. bad
breytir pvi ekki ad hafa parf hrada netsambands skdlans i huga og ad flestir vafraleikir spilast
i ,,Flash Player* sem parf ad hlada nidur fyrir spilun. Sama hvada tegund leiks er notast vid
verdur ad taka tillit til pess hversu margir nemendur muni spila og hvort peir spili alir sama
lelkinn, hversu margar télvur og leikir seu i bodi og hvort spilunin muni fara fram innan eda
utan kennslustofunnar eda hvort tveggja. Innan skélastofunnar parf helst ad vera ein télva med
leiknum & hverjatvo til prja nemendur. Ef nemendur spila leikinn utan skélastofunnar purfa
peir ad hafa adgang ad télvu med leilknum heima hja sér eda i tdlvuveri skolans. M ogulegt
vandama er kostnadur vid tolvuleikina. Nyir leikir geta verid dyrir. Pad ma nota prufur af
leikjunum til ad midla peim og paa veita oft naggan spilatimafyrir einakennslustund. Ef leikir
eru keyptir er oft betraad verdai netverslunum sem sendalekina (sbr. Amazon) edanetversiun
sem leyfir notendum ad hlada nidur leikinn (sbr. Seam). Med seinni kostinn parf p6 ad hafa
nethradann i hugaog hvort haegt sé ad kaupa sama eintakid af leiknum fyrir margar télvur innan
skolanstil pess ad halda kostnadi vidradanlegum.i©

Standist télvur skélans taknikrofurnar er bjérninn ekki unninn. pad parf ad ,,selja*
skdlastjornendum hugmyndinaum notkun télvuleikjatil pess ad fatagknilegan og fjarhagslegan
studning &dur en lengra er haldid. Pa parf kennarinn ad hafa kynnt sér leikinn sem hann aglar
sér ad nota. Hann verdur ad hafa spilad hann. Sama hvada efni kennarinn notar, t.d. texta eda
kvikmynd, hann verdur ad hafafarid yfir pad gafur. Pad samagildir um télvuleki. begar farid
er yfir leikinn eda leikina med skdlastjérnendum parf kennarinn ad vera vidbuinn til ad resda
0g svara ymsum spurningum. Pa parf ad stadfesta ad leikurinn samraamist tdlvugetu skolans
0g kostnadardadiun (ef hennar er porf) verdur ad veratilblin. Ad sama skapi madti taka eitt
skref i einu, badi hvad vardar vinnu og kostnad.!'' Pannig purfa kennarar ad yfirstiga
prennskonar askoranir vid innleidingu tolvuleikjatil nams: Eigid 66ryggi, tasknilegar kroéfur og
pad ad sannfagra adrainnan skélans um gildi peirra

Hvad vardar gilditdlvuleikja til sdgukennslu er markmidid ad kenna nemendum ad
hugsa eins og sagnfraadingar og nalgast fortidina & gagnryninn hatt. Nemendur purfa ad geta
uppfyllt eftirfarandi skilyrai.

10 McCall, Gaming the Past, bls. 173-180.
1 McCall, Gaming the Past, bls. 180-182.



1. Spurt pydingarmikilla spurninga um folk fortidarinnar.
2. Metio og greint heimildir.

3. Greint milli adal- og aukaatrida sogulegra atburda.

4. Greint samfél agskerfi.

5. Fundid g6narhorn einstaklings ur fortidinni.

6. Samtvinnad 6lik gogn i raunhadar og vel Utfaardar tulkanir afortidinni.*2

Pessar krofur adtu einnig ad eiga vid um tolvuleiki i sdgukennslu. Tolvuleikir henta
serstaklega vel til ad kynna mannkynssoguna fyrir nemendum. Pad a ekki sist vid sogulegar
spurningar, laadém um soguleg kerfi og skilning a verdéld sem var og félkinu sem i henni lifdi.
Pad getur verid of audvelt ad gleyma einstaklingum fortidarinnar og hvernig peir litu aheiminn
i samhengi vid umhverfi sitt. Sdgukennsla verdur ad hjd pa nemendum ad skilja hvata, gjoroir
og afleidingar peirra i fortidinni. Han verdur ad vera ,lifandi*. Tolvuleikir geta studlad ad
pessum markmidum, ekki adeins vegna aukinnar virkni nemenda heldur lika vegna pess ad
nemendur eru settir i lifandi endursképun hlutverka og adstaedna ar fortidinni. bPannig geta
tolvuleikir gert nemendum kleift ad takast & vid floknar og breytilegar adstadur, adstasdur sem
aorir midlar geta ekki gert &4 sama hétt.'*®

I MA-ritgerd sinni ,,Playing With History: An Examination of Historical Accuracy in
Computer Games and Their Potential as a Learning Tool” skodar sagnfrasdingurinn Haukur
Sigurjénsson hvort sogulegir télvuleikir auki ahuga spilendannaa sbgu. Haukur segir rannsokn
sinaveradlikafyrri rannsdknum, sem takafyrir laazddmsméguleika télvuleikja, ad pvi leyti ad
hin einblinir ekki & markmidid ad fagratolvuleiki inn i skdlastofuna. Tilgangurinn sé frekar ad
rannsaka spilararna sdfa og hvor peir telji sig hafa laat af leikjunum.** Hann tok fyrir
herkaanskuleikina Hearts of Iron 11 sem & sér stad i seinni heimsstyrjold og Medieval 11: Total
War, en par eru midaldir sogusvidid. Haukur komst ad pvi ad flestir spilaranna héfdu ahuga a
sogu amennt eda & timabilinu sem leikirnir toku til. Hvad Hearts of Iron Il spilara vardadi
sHgou margir ad ahugi & sidari heimsstyrjold hefdi verid astaedan fyrir kaupum aleilknum. En
pott ahuginn hefdi pegar verid til stadar pa héldu leikirnir dhuganum lifandi eda juku hann.
Algengt svar spilara vid spurningum Hauks var ad leikurinn hefdi gert pa ennpa ahugasamari

um soguleg efni. Spilarar sem hafa almennan dhuga a sogu geta i gegnum tolvuleiki kynnst

12 McCall, Gaming the Past, bls. 10.
13 McCall, Gaming the Past, bls. 13.
14 Haukur Sigurjonsson, ,,Playing With History*, bls. 45.
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timabilum sem peir héfdu hunsad adur. Eins og einn viomadandi ordadi pad pa hafdi spilun
fyrsta Hearts of Iron-leiksins pau ahrif ad hann fékk meiri dhuga a peim pattum stridsins er
vOroudu ekki hernad, svo sem efnahagslega padti stridsreksturs og millistridsérin. bad sama
gilti um spilara Medieval I1: Total War, en peir fengu oft meiri ahuga a &kvednum rikjum i
leiknum og foru ad leita ser frekari upplysinga um pau. Einn spilari tok eftir pvi ad 11 &ra
gamall fraandi hans, sem adur hafdi ekki haft sbgulegan dhuga ,fékk mikinn dhuga & midalda-
0g Rémarsogu eftir ad hafa spilad pennan leik og annan leik i somu leikjaseriu, Rome: Total
War. Haukur telur augljost ad i meirihlutatilfellahjapi spilun leikjanna til ad skapa eda auka
ahuga a sbgu, hvort sem pad er atimabilinu sem leikurinn tekur fyrir eda einstakkum pattum
pess. 115

Hernadarleikurinn Rome: Total War var gefinn Ut &id 2004 og gerist a timum
Romverska lydveldisins sem og Romarveldis. Spilarinn hefur Ur ad velja premur rémverskum
fj6lskyldum auk pess sem adrar pjodir, eins og Egyptar og Gallar, geta baest i hopinn, eftir sigur
i leiknum med einni fjélskyldunni. Leikurinn er i tveimur hlutum. Heimskortid, par sem herir
eru faadir og millirikjasamskipti og efnahagspréun a sér stagd, byggist aumferdaleik, en pegar
Ovinaherir magast er farid & vigvollinn sem gerist i rauntima. Ymsir fraddimenn eru & pvi ad
leikurinn s hentugur til sdgukennslu enda geti hann vakid upp sogulegar spurningar hja
nemendum. | gegnum spilun leiksins er pd |jost ad hann er fyrst og fremst hernadarlegs edlis.
Vissulegaer hluti af spilun leiksins ad byggja upp borgir og samgéngur og koma & vidskiptum
og bandal6gum vid adrar pjodir. Sa péttur leiksins er p6 ekki djupstasdur og er ekki tilgangur
hans. Allt petta er leid fyrir lelkmanninn til ad geta byggt upp heri sina og staskkad veldi sitt.
Stagri og betri hafnir pyda ad haggt er ad smida staari og betri herskip, betri vegir pyda betra
adgengi fyrir heri spilarans, auknar skatttekjur og hamingjusamir iblar pyda steari heri og ad
peir geti einbeitt sér ad Gvinum utan landamagrannai stad éeirdainnan peirra. Hvort sem verid
er ad byggja upp triarhof eda namur paer pad avallt i pagu hins hernadarlega markmids. Ut &
pad gengur leikurinn og gerir pad sérlega vel. Feara ma sterk rok fyrir pvi ad hann sé
~Skemmtilegur®. En gildi lelksins i sdgukennslu takmarkast af efnistékum hans. Vissulegavoru
Romverjar herskair, en pad ad einblina & pann patt peirra er ekki géd sagnfradi. ,,hvad ef?*
notagildi leiksins er pvi bundid vid hernad.

Pad er kannski ekki aeskilegt ad kaupaleikinn til pess ad notahann i kennslu, endatekur
spilun hans langan tima og pad vaai timi sem faai adallega i hernadarlega umfjdliun. Hins
vegar madti hlada nidur prufu Ur leiknum. | prufu leiksins er spilaranum bodid upp & ad styra

115 Haukur Sigurjénsson, ,,Playing with History“, bls. 38-39.
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her Karpagd undir stjorn Hannibal Barca gegn ROmverjum i orrustunni vid Trebia &rid 218
f.Kr. i 60ru punverska stridinu. Romverjar sakja yfir ana Trebia gegn Karpagdbménnum, en
vita ekki af pvi ad Hannibal hefur sett riddaralio i skoglendi til hlidar vid vigvdllinn. Ef
spilarinn timasetur sig rétt pa getur hann [&tid riddaralidoid koma aftan ad Romverjum pegar
peir eru i bardagavid fotgongulio Karpago og valdio oreidu i réo peirra. Pahefur spilarinn yfir
ad réda filum sem hann getur m.a. notad gegn romverska riddaralidinu og valdid of sahraedslu
hja hestum peirra. Einn kostur leiksins er aherslan & ad orrustur vinnist ekki med pvi ad drepa
hvern einasta hermann Ur ré6dum Ovinarins heldur med pvi ad draga négu mikinn kjark ur
honum til pess ad hann flyji, hvort pad er med t.d. sllfra@dihernadi eda med pvi ad valda ndgu
miklu mannfali i rodum hans. Leikurinn veitir pannig goda innsyn inn i hernadaradferdir
fornaldar og bydur spilendum upp & ad préfa sinar eigin hernadaradferdir. Pessa prufu maeti
pvi nota sem kveikju til pess ad vekja ahuga nemenda & sogu Romarveldis og punversku
striounum. Nota madti hanatil pess ad spyrja sdgul egra spurninga, eins og um astasdur pess ad
Romverjar baru sigur Ur bytum i stridinu pratt fyrir ad hafa tapad 6tal orrustum. Hvad pad segi
um Romarveldi og hvernig heimssagan hefdi getad verid 6druvisi ef Karpagd hefdi ordid ofan
a en ekki RdmM? Fyrir utan spurninguna: Hvad ef hitt eda petta riki hefdi ordid radandi
heimsveldi bydur leikurinn ekki upp a krefjandi ,,hvad ef?** vangaveltur. bar sem leikurinn kom
Ut arid 2004 er grafik hans gamaldags pott hin sé ennpa nothad, en flestar tolvur adtu ad geta
radio vio hann. Flestir nemendur adtu pvi ad geta nalgast hann & télvum heima hja sér og
kennarinn gadi veitt peim leidbeiningar um hvernig pad sé best gert. ba vaai haaggt ad setja
spilun prufunnar sem heimaverkefni. Ef kennarinn vill hins vegar kynna ,kveikjuna“ i
skolastofunni mun pad felai sér nokkra vinnu fyrir kennarann ad hlada nidur prufunni &télvur
skdlans nema nemendur séu med fartdlvur. Gildi prufunnar felst i kostnadinum vid hana sem
er enginn og timanum sem fer i ad spila hana sem er litill, ekki sist midad vid ad spilaleikinn
i heild sinni. Kennari, sem vill notast vid Rome: Total War eda adra leiki Ur seriunni, adti pd

ad veramedvitadur um ad pettaer fyrst og fremst hernadarleikur og er notagildi hans eftir pvi.
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Sem daami um petta &t McCall nemendur sina i 9. bekk eitt sinn spila tolvuleikinn
Rome: Total War. ¢ Leikurinn felst i pvi ad byggja upp Rémarveldi (eda dnnur riki &forndld)
fragrunni. Nemendunum var sett fyrir ad skrifabloggfaerslur um Rémverjaum spurningar sem
voknudou upp Vvid spilun leiksins. Hver nemandi valdi sidan eina af spurningum
nemendahOpsins sem hann svaradi i stuttri ritgerd. An leidsagnar fra McCall spurdu

nemendurnir fj6lbreyttra spurninga, eins og pessara

1. Hvernig komu Roémverjar fram vid ibla hertekna borga?
2. Byggou Rémverjar veldi sitt Agrundvelli sdfsvarnar- eda Gtpenslustefnu?
3. Hvada ahrif hafdi fjarleegd og landafraadi ahrif a samskipti milli Romarpings

og herja Romarveldis a viglinunum?

Ovist er hvort pessar spurningar hefdu vaknad hja nemendunum eftir ad hafa hlustad &
fyrirlestur kennara eda med pvi ad lesa namsefnid. bPannig getur leikurinn vissulega haft
menntavisindalegt gildi. | sumum tilfellum getur pad ad verid audveldara fyrir nemendur ad
spyrja spurninga eftir spilun télvuleiks en lestur texta, sérstaklega ef 1690 er aherdla & pad i
lesefninu ad undirstrika stadreyndir frekar en tulkanir.*’

Pé parf hvati folks i sogulegum tolvuleik i kennslu ad vera i samraami vid hvata folks pess
timabils sem vid & | Rome: Total War er markmidid, sama hvada fjolskyldaer vain, ad steypa
binginu af stoli og gerast einvaldur. | raunveruleikanum sottust rémverskir adalsmenn eftir
embagtum og voldum i nafni pess ad pjonalydveldinu. Kerfid var po sett pannig upp ad enginn
einn adili &tti ad geta ordid of valdamikill. | leiknum eru embadti eingdngu verdlaun, en hafa

116 A medan pessi bekkur er yngri en islenskir framhal dsskélanemendur telur héfundur nidurstédurnar vera
yfirfagranlega & yngri framhal dsskélanema.
17 McCall, Gaming the Past, bls. 16.
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enga pydingu innan leiksins gafs. Pannig er tulkun leiksins a valdabaréttu innan
Romarlydveldisinsi edli sinu gollud.®

Pad er pess virdi ad bera saman Total War-leikinavid Civilization-leikina og 6lika ndlgun
beirradsoguna. | fyrstalagi er sogusvid hvers Total War leiks mun prengra. Rome: Total War
tekur fyrir timabilid 270 f.Kr. til 14 eKr..**® Civilization V felur i sér timabil frafornold til 21.
adar. | 60ru lagi ma sja dherslumun leikjanna i heiti peirra. | Total War-leikjunum er dherda
16gd & hernad. | Civilization-leikjunum er hins vegar lagt upp Ur steara samhengi og
uppbyggingu menningarsamféags pott hernadarlegi pétturinn sé vissulega til stadar. bad er
haggt ad sigrai Civilization V med hernadarsigri, en pad er adeins einn af mogulelkunum. Pad
er einnig unnt ad gera pad med pvi vera med fremsta menningarikio hvad visindi vardar.
Madikvardinn a pad er ad vera fyrsta rikio til ad smida geimflaug. ba er unnt ad sigra med
diplomatiskum adferdum med pvi ad hafa mestan studning hja adildarrikjum Sameinudu
pj6danna pegar samtokin eru stofnud.'*® Slikar sigurleidir eru nokkud god tdlkun a préun
menningarrikja pvi ad hernadarméttur er alls ekki eini patturinn sem skiptir mali, pott hann sé
vissulega mikilvaggur. bvi er aeskilegt (en po6 ekki avallt naudsynlegt) ad leikirnir, sem notast
er vid i sogukenndlu, taki mid af pessu og Civilization-leikirnir eru par 4 medal. Tolvuleikir i
naminu mega vitaskuld ekki einungist vera stridsleikir enda fadist i pvi alt of prong ndgun a
mannkynssoguna (6 hendur ségukennara geti verid bundnar af pvi ad stridsleikir séu stor hluti
floru sogulegratdlvuleikja). Leikirnir sem notast er vid ad vera ekki vera of einhadir frekar en
annad kennsluefni. Segja ma ad Civilization-leikirnir séu ekki jafn karllasgir og Total War-
leikirnir endaer pad karllaeg ndlgun ad notast vid stridseiki. Pannig ef kynjas6narmid eru hofd
til hlidsjonar og pad ad velja til nams leik sem hofdar til flestra pa eru Civilization-leikirnir
akjosanlegri.

Spilarar vilja geta aflad sér pekkingar gegnum leikina af mérgum astaedum, t.d. til ad
laara um herkaenskulist edajafnvel ad athuga stadreyndavillur i peim. Einn viomadandi Hauks
sagdist t.am. hafa fengid ahuga & midaldasogu med pvi ad spila Medieval I11.1%
Tolvuleikjaverkefni er ekki sambagilegt vid skriflegt verkefni. Sem kenndutdl & pad meira
sameiginlegt med fyrirlestri eda kvikmyndum til pess ad fraeda nemendum um fortidina.
Nemendur geta undirblid sig og synt skilning sinn & sdgulegu vidfangsefni sem er fengist vid

i fyrirlestrum og kvikmyndum, med lestri, skrift og mali. Pad sama gildir um toélvuleiki. Hér er

118 Jeremiah McCall, ,,Historical Simulations as Problem Spaces: Criticism and Classroom Use*.
119 Rome: Total War.

120 Cjvilization V.

121 Haukur Sigurjénsson, ,,Playing with History“, bls. 39.
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ekki verio ad madast til pess ad tolvuleikir komi i stadinn fyrir adrar adferdir enda verda
kennarar verda ad veljaamilli kennsluadferda sem henta hverju sinni.1?2

McCal telur ad nota eigi tdlvuleiki i kenngustofunni vegna pess ad peir virkja
nemendur, ekki vegna pess ad peir eru skemmtilegir. ,,Skemmtun* er ad hans mati ekki
gagnlegt hugtak né godur madikvardi & kennsluadferdir enda er pad afstadt fyrirbaai og erfitt
ad skilgreina. Auk pess er liklega ,,skemmtilegra® ad spila tolvuleik i fristundum en i nami
pegar parf ad glésa og greina leikinn. Annad vandamd vid hugtakid er ad pad hefur ekki
menntavisindalegt gildi. Atti kennari ad hadta vid verkefni einungis vegna ad nemendur telja
pad ekki nogu ,,skemmtilegt“? Svarid er neitandi. Auk pess verda ekki allir nemendur hrifnir
af notkun télvuleikjai nami sinu. Enn 6drum mun finnast pad épaegilegt ad nota adrar adferdir
en peir hafa &dur studst vid til pess ad ndlgast fortidina. Petta a oft vid gdbda nemendur, enda
hafa peir nad arangri med hefdbundnum ndlgunum. Markmidid med kennslunni hlytur ad vera
ad gerameira en |&a nemendur laga og endurtaka stadreyndir. | peim tilgangi ati skemmtun
ekki ad vera lykilatridi. badtir eins og virk pétttaka nemenda, gagnvirkni og gagnryni a
heimildir geta verid dhrifarikir. Kennarar verda ad syna fram a ad tolvuleikir séu notadir til
pess ad na fram mikilvasgum laadomsmarkmidum, ekki vegna moégulegs skemmtanagildis
peirra heldur vegna nytsemi peirra sem kennslutakis.'?3

McCall segir ad pad verdi ad hafastyrkleikatdlvuleikjai huga pegar dhrifaméttur peirra
e metinn. Einn kostur sogulegra tdlvuleikja sem kenndlutdls sé ad peir geti pjonad
skyringarhlutverki (e. explanatory mode) og utskyrt a kerfisbundinn hétt hvernig akvedinn
pattur raunheimsins virkar. Pannig geta télvuleikir verid ahrifamikil leid til pess ad skyra
takmarkanir og taekifeai folks fyrri alda.**

Ve maveraad tdlvuleikir séu skemmtilegir. En pad er ekki medal peirraraka sem ma
notatil ad fagapainn i kennslustofuna.

4.3. Tolvuleikir og sogulegar stadreyndavillur
pratt fyrir hinaymsu kosti Civilization-leikjanna geta peir einnig verid viti til varnadar
pegar kemur ad notkun télvuleikja og annarrafjolmidlai kennslu. Hvernig at.d. ad takast 4vid
vandamél eins og ranga eda umdeilda soguskodun? I Civilization-leikjunum er 16gd dherda &
a0 landafra®di og adgangur ad nattUruaudlindum seu stor pattur i pvi af hverju sum

menningarsamfél 6g hafi ordid valdameiri en 6nnur, ef peim var ve stjérnad. bannig madti faara

122 McCall, Gaming the Past, bls. 18.
123 McCall, Gaming the Pagt, bls. 19-21.
124 McCall, Gaming the Pagt, bls. 22-23.
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rok fyrir pvi ad radandi stada Evropu 4 19. 6ld hafi komid til vegna hagstasdrar landafrasdi og
visar McCall i bok Jared Diamond, Guns, Germs and Seel: The Fates of Human Societies ser
til studnings.'?®

Daron Acemoglu og James A. Robertson hafna pessari soguskyringu i bdk sinni Why
Nations Fail: The Origins of Power, Prosperity, and Poverty. Par er sagt ad astasdan til pess ad
sum 16nd séu rik eda fatak felist ekki i menningarmun, vanhadni stjornmalaleidtoga eda
landfragdilegum astasdum. Skyringuna megi rekja til pess ad fatackum [6ndum sé styrt af
famennum val daklikum sem hafa stjornad rikjunum i eigin pagu og & kostnad amennings. Rik
I6nd hafi hins vegar ordid rik vegna pess ad pessari yfirstétt hafi verio steypt af stali, likt og i
dyrlegu byltingunni i Bretlandi &id 1688 sem gerdi idnbyltinguna mogulega. | peim fétaeku
rikjum par sem valdahdpum hefur verid steypt af stdli hafa oft adrir dikir einfaldlegatekio vid
og haldid afram ad stjérna landinu i eigin pagu.'?® Ef landfraadilegar adstadur skipti mali af
hverju sé svona mikill munur alifsgasdum i borgunum Nogales i Bandarikjunum og Nogales i
Mexiko, sem liggja hlid vid hlid vid landamaai rikjanna tveggja? bau deila sama loftdagi,
landslagi, audlindum og bakterium. Félkid, sem byr parna, & sameiginlegan menningarlegan
og erfoafrasdilegan bakgrunn. Samt eru medaltekjur i Nogaes i Mexikd prefalt laggri en i
systurborginni  hinum megin vid landamagin. Menntunarstigid par e mun lagra,
ungbarnadaudi er mikid vandamdl og lélegt heilbrigdiskerfi a patt i pvi ad folkid par lifir ekki
jafn lengi og négrannar peirra i nordri. Hvort sem um er ad rasda glagoationi, spillingu eda
vegakerfi pa er alt & verri veg Mexikdmegin.'?” Ef roksemdafaaslan i Guns, Germs and Seel
um landfrasdilegan mun rikja staadist edti pessi munur ekki ad veratil stadar, en hann er pad og
er adeins eitt af morgum daemum sem Acemoglu og Robertson notatil pess ad stydja kenningu
sinaum neikvaa ahrif sampjdppunar og misbeitingar valds.

Faramarok fyrir pvi ad sdguskodunin sem birtist i Why Nations Fail vardandi hagssd d
rikja sé rétt og sbguskodunin i Guns, Germs and Seel og par med Civilization-leikjunum sé
réng. Med pvi ad nota leikjaseriunatil ad kenna nemendum um tengsl audlinda og hagsaddar
vagi verid ad kenna peim ranga lexiu. Pad pydir ekki ad hin sé gagndaus i sdgukennslu a
framhaldsskdlastigi. En petta daami synir ad télvuleikir eins og énnur namsgogn geta verio
tvieggjad sverd. Kennarinn verdur ad gada pess ad nemendur dragi ekki rangar ayktanir af

peim og benda & vafasamar dyktanir edatulkanir i leikjunum.

125 McCall, Gaming the Past, bls. 23.

126 Daron Acemoglu og James A. Robinson, Why Nations Fail: The Origins of Power, Prosperity, and Poverty,
bls. 3-4.

127 Acemoglu og Robinson, Why Nations Fail, bls. 7-9.
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I tolvuleiknum Valiant Hearts: The Great War birtist si sdguskodun ad eftir mordid a
Franz Ferdinand, erkihertoga og rikisarfa i Austurriki hafi Pyskaland lyst Russlandi stridi a
hendur og vegna hernadarsattmal a sinna hafi Frakkland dregist inn i stridid. Pad er ekkert rangt
Vvid pessa soguskodun. En hun er 6fullnaggjandi 1ysing a atburdarésinni sem leiddi til stridsins
og hunsar agjorlega patt AusturrikissUngverjalands og Serbiu. Vissulega er petta
afpreyingarleikur og i byrjun kemur fram ad hann sé frjdlslega byggdur & atburdunum. En
kennarinn verdur ad hafa i huga takmarkanir leiksins ef notast & vid hann i kennslu. Seinna i
leiknum kemur fram ad vegna atbeina breska hersins hafi innrés bjodverja i Frakkland
mistekist. Pessi tulkun er umdeild. Breski sagnfrasdingurinn Max Hastings heldur pvi t.d. fram
ad hinn smai breski herafli hafi ekki haft mikid ad gera med pad ad bjodverjar nadu ekki ad
leggja undir sig Paris & &rdogum stridsins. Mistok pysku hershéfdingjanna og baratta franska
hersins hafi skipt mun meira mdli.'?® Ef notast adti vid pennan leik pyrfti petta 5j6narhorn ad
komafram i kennslunni. Petta dsemi undirstrikar aftur naudsyn pess ad kennarar |&ti nemendur
vita pegar annars gott ndmsefni hefur ad geyma rangar eda umdeildar upplysingar.

Margir leikir, sem nota ma i kennslu, voru ekki hannadir sem dlikir heldur sem
afpreyingartdl. bPannig leida leikirnir oft til élikra nidurstadna sem byggjast & htnnun peirra,
akvardana spilaranna auk pess sem tilviljanir fléttainn i. Petta er grunnpattur pess sem gerir
pessi forrit ad ,,tolvuleikjum®. Lesefni eda myndefni virkar best til ad syna hvernig akvedin
borg leit it & vissum timapunkti mannkynssdgunnar pa er styrkur tolvuleiksins ad hann synir
hvernig borgin gekk fyrir sig. Pannig felst &vinningurinn ekki i umfjéllun um sbgulegar
stadreyndir heldur ad takafyrir undirliggjandi padti sem lagu ad baki peim stadreyndum, enda
eiga leikjahonnudir pad til ad forna sdgulegri nakvaemni fyrir betri spilun. McCall segir ad
mida eigi vid ad sogulegir tolvuleikir hafi ad geyma ,,verjanlega“ soguskyringu. Til pess ad
sbguskodun haldi vatni verdur hin ad byggja a sterkum grunni. Pannig verdur sdgulegur
tolvuleikur ad stydjast vid traverdugar heimildir. Ef leikur hefur naggilegt sbgulegt gildi til ad
haggt ¢ ad fa nemendur til ad meta nakvaanni hans ma skoda nanar notkun hans i
kennslustofunni. Sagnfrasdilegar stadreyndavillur i lelkjum geta jafnvel haft sina kosti; pear
gefa nemendum kost & ad gagnryna pae, rétt eins og soguleg ndkvaamni gefur peim fagi a ad
rokstydja af hverju hin sé arokum reist.

Haukur Sigurjonsson er ekki eins bjartsynn anotkun télvuleikjai kennslu, enda séu peir
hannadir sem afpreying en ekki i menntavisindalegum tilgangi. bPvi sé notagildi peirra i
sogukennslu takmarkad. Spilunin sé mikilvaegari en soguleg nakvaamni i leilknum og pad geti

128 Max Hastings, Catastrophe 1914: Europe Goes to War, bls. 200-201.
52



verid erfitt fyrir spilara ad atta sig & hvad sé sbgulega rétt og rangt. Spilarar treysta pa ekki
upplysingunum sem peir fa Ur leiknum. bvi nakvaemari sem leikurinn er pvi meir getur
spiilarinn laat af honum. En par sem nakvaamnin hefur oft bein dhrif a spilunina pa hofda
sogulega nékvaamari leikirnir oft til litils hops spilara sem keyptu leikinn oftar en ekki vegna
ahuga sins atimabilinu sem hann tekur til. Peir eru pvi oft frédir um efni leiksins &dur en peir
spila hann og lagra litid af honum.?® Haukur telur ad til pess ad nota leikina eina og sér sem
kennslutdl verdi spilarar ad getatreyst upplysingunum sem leikirnir fara peim. Af peim sokum
verda leikirnir ad vera nékvaamir og spilararnir verda ad vita pad fra upphafi. Ef forna parf
goari spilun til pess ad auka nakvaamni paer liklegraad leitkurinn verdi litil skemmtun. Pannig
myndi pad ekki ganga upp ad gera leerdém ,,skemmtilegan“ med télvuleikjum.**°

McCall notar Civilization-leikina sem daami um hvernig leikir geta verid sogulegaréttir
a ,,verjanlegan* hatt an pess ad fylgja sogulegum stadreyndum nakvaamlega eftir. Daami um
sbgulega 6nakvaamni i leiknum er pegar Zulu-pjodin finnur upp flugvélina fyrst alra og ber
sigur ar bytum i stridi sinu gegn Bretum. Pott pessi soguskyring sé ekki rétt er hin samt eitthvad
sem hefdi getad hugsanlega getad ordid og vekur upp godar spurningar. | tilviki hins
»verjanlega“ leiks skiptir skilningur & undirliggjandi pattum ségunnar méali sem og pad ad vekja

upp meda nemenda spurninguna: ,,Hvad ef?*

5. Eingtakir lakir til kenndu

Hér hefur verid fjallad um hermindm, télvuleiki og hinar ymsu hlidar peirra. Naest verdur vikid
ad nokkrum daemum um leiki sem hentavel i skélastofunni. Leikirnir eiga pad margir hverjir
sameiginlegt ad vera 6keypis, adgengilegir a netinu og almennt fljétlegir i spilun. Spilun tekur
minnst nokkrum minGtum i spilun og mest ekki meira en klukkutima hjé flestum peirra. beir
eiga pad sammerkt ad geta virkad sem kvelkjur og vakido ahuga nemenda. Markmidid ekki
endilega ad midla stadreyndum heldur ad spyrja spurninga. bessir leikir hafa verid valdir pvi
ad pad ma nota pa til kennslu um ymis vidfangsefni & 20. og 21.6ld. P6 ma gagnrynavalio a
pessum leikjum med tilliti til pess ad peir séu nokkud einhadir og héfdi frekar til karla en
kvenna vegna pess hve stér hluti peirratengist stridi & einn eda annan hétt. Pad sama gildir um
marga leiki sem fradimenn hafa fjallad um i gegnum tidina i sambandi vid menntun.

Kynjahallinn i télvulelkjaheiminum g fum getur verid hluti astaedunnar. Mjog fair starfsmenn

129 Haukur Sigurjénsson, ,,Playing with History“, bls. 46.
130 Haukur Sigurjénsson, ,,Playing with History“, bls. 47.
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i tolvuleikjaionadinum eru kvenkyns og er idnadurinn pekktur fyrir ,,strakamenningu®.*! pd
virdist ekki mikill munur akynjunum hvad vardar spilamennsku og benda gdgn hins bandariska
Entertainment Software Association til pess ad 50% tdlvuleikjaspilenda séu konur.**2 Aftur &
moti eru margir leikja sem eru hvad mest auglystir og aberandi leikir sem konur hafa minni
ahuga & Likt og i tolvuleikjaidnadinum ma stundum likja samfélagi tolvuleikjaspilenda vid
»Karlaklubb*. Erfidaraer fyrir konur ad favidurkenningu a pessu dhugamali peirra, samahvort
pad er hja peim sem spila télvuleiki eda ekki.'** bad vagi ekki rétt greining ad segja ad
tolvuleikir séu frekar ahugamal karla. Konur spila p6 oft télvuleiki & annan hétt en karlar. bagr
eru liklegri til pess ad spilaigripdeiki (e. casual games) likt og FarmVille frekar en ad eyda
peningum i leikjat6lvur edatélvuleiki.’** En ekki marammafolk inn eftir kyni og gera ekki rad
fyrir pvi ad konur sem spili ,,strakaleiki* af akafa og karlar sem spila eingéngu igripsleiki eda
yfirleitt ekki. Auk pess ad vera igripsleikur pa er FarmVille félagslegur leikur sem er pvi
liklegri til ad hofdatil kvenkyns spilenda. Likt og komid hefur verid &dur inn & eru mjog fair
tolvuleikir sem henta til sdgukennslu, jafnvel meda peirra sem takast a vid sbguleg
vidfangsefni. bvi er pad &kvedin éskorun ad reyna ad jafna kynjahallann sem er til stadar, ekki
adeins innan télvuleikjaheimsins heldur lika innan sagnfrasdinnar sdfrar. | grein borsteins

Helgasonar ,,Er pjodarsagan karlkyns?“ kemur fram ad:

Pegar sagan vard kenndugrein i almannaskélunum var henni ekki einungis
markad vidfangsefni til ad fjalla um — pjodrikid og saga pess — heldur lika
efnissvid: opinbera eda amannasvidid (e. public sphere), og pad i bysna
prongum skilningi, p.e. sdgu um hin formlegu stjérmal og stjérnsyslan. betta
hefur verid meginefnid i pjodarsbgu kennslubdkanna, med atrioum Ur
hagsogu til ad stydja stjornmdlin og pattum ar menningu og sidum svo sem
skraut i kring. Petta stjornmdélasvid er péttsetio kdrlum og svidid og karlarnir
voru gerd ad megineinkennum pj6dernisstefnunnar & islandi (svo sem annars
stadar) pegar hun moétadist a fyrstu aratugum 20. aldar...**

A. 19. og 20. 6ld var ath6fnum manna skipt i opinbert svid og einkasvid (e. private sphere)
og afrek kvenna voru helst & einkasvidinu.bau afrek fengu ekki ndd i sbgukennslu og hid

131 |_eah Burrows, ,,Women remain outsiders in video game industry*.

132 2014 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry“, bls. 4.
133 Larry Frum, ,,Nearly half of all video-gamers are women®.

134 Walaika Haskins, ,,\Where Are the Video Games Women Really Want?“.

135 porsteinn Helgason, ,,Er pjédarsagan karlkyns?“, bls. 2.
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sobgulega var skilgreint prongt.** porsteinn telur pd hlutina fara batnandi og segir gafsagt ad
fjalla um konur og karla, ungt folk og gamalt.’®” Ut fra feminiskum sjénarmidum hefur
mannkynssagan (e. history) hefur verid gagnrynd sem ,,his story* (eda ,,sagan hans*). Sem
andsvar vid pessu var ordtakid ,,herstory* (,,sagan hennar) buid til i peim tilgangi ad leggja
adherdu a ad kvenkyns hlid sdogunnar hefdi verid snuprud i hefdbundinni sagnfraedi.'*®
Kynjahallinn, pegar sogulegir tolvuleikir eru notadir, er pvi tvipadtur.

Hin feminiska gagnryni & sagnfra@dinaarétt & ser og mapvi segja ad pad seé ekki
einungis kynjahalli i télvuleikjum heldur lika i sdgukennslunni sjafri. S spurning vaknar
hvad gera skal pegar télvuleikur er hentugur sem kennsluefni en hefur pann galla ad henta
liklega betur 6dru kyninu? Ein hugsanleg lausn vaai ad hafa tolvuleikjaspilun sem adeins eitt
af mogulegum verkefnum. P4 vaai t.d. moégulegt heimaverkefni ad spilatolvuleik eda horfaa
kvikmynd sem kemur namsefninu vid og gera svo verkefni tengt pvi. Ekki malata nemendur
fapad atilfinninguna ad verid sé ad refsa peim fyrir ad vilja ekki spilatdlvuleikinn. bvi vagi
kvikmynd skarri kostur en ad lata nemendur t.d. lesa texta Ur frumheimild, sem kynni ad vera
veratulkadur & neikvesdan hétt.

Préatt fyrir pennan ékost verda leikirnir sem nefndir verda hér a eftir almennt ad teljast
hagnytir til kennslu. Fyrir utan Warfare 1917 fremur gerandinn ekki ofbeldisverk & bord vio
ad skjota annad folk. Pott lita megi svo a ad leikurinn The Cat and the Coup sé ,,undarleg*
reynsla fyrir marga nemendur pa tekst hann & vid mannkynssoguna sem fyrirbaai sem vid
hofum litlaeda engastjorn & bannig verdajafnvel valdamenn leiksoppar érlaganna. i leikjum
eins og Freedom Bridge og Missile Command er spilarinn ekki einhver hetja sem ,,bjargar
deginum* heldur férnarlamb sem reynir ad komast undan peim skelfilegu atburdum sem eiga
sér stad en tekst pad ekki. Darfur is Dying er ekki hasgt ad flokka sem hernadarleik pétt hann
eigi sér stad i hernadardtokum. Spilarinn er settur i spor fl6ttamanna sem eru einfaldlega ad
reynaad lifaaf. Einnig mabendaaad leikurinn tekst avid einkasvidid med pvi ad lata spilara
sakja vatn.®* Leikirnir, sem koma fyrir a eftir og madti flokka meetti sem ,,hreinreektada“
striosleiki, eru Warfare 1917 og Valiant Hearts (p6 ad i sidarnefnda leiknum skj6ti spilarinn
ekki neinn). Eiga pvi hinar kynjafraadilegu vangaveltur sem hér hafakomid fram helst vid um

ba.

136 porsteinn Helgason, ,,Er pjédarsagan karlkyns?“, bls. 3.
137 porsteinn Helgason, ,,Er pjédarsagan karlkyns?“, bls. 11.
138 Herstory*“.

139 Darfur is Dying.
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5.1. Midausturldnd og byltingar 4 20. 6ld

e N

Mynd 2. The Cat and the Coup

Hofundar leiksins The Cat and the Coup lysa honum sem ,heimildarleik®, m.6.0.
tolvulelkjadtgéfuna af heimildarmynd. Markmidid er ad gera raunverulegum atburdum skil.
Viofangsefni leiksinser dr. Mohammed M ossadegh, fyrsti |yorasdislegakjorni forsadisrédherra
frans, en honum var steypt af stéli &id 1953 i valdarani sem skipulagt var af bandarisku
leynipjonustunni, CIA, i samvinnu vid Breta. Spilarinn er pé ekki i hlutverki Mossadegh heldur
kattar hans. Hvort kotturinn taknar irénsku pj6dina, érlagadisarnar eda eitthvad annad kemur
ekki fram. Spilarinn fer gegnum helstu atburdi i lifi forsadisrédherrans, m.a. med pvi ad kléra
hann og dreifa skjélum hans a vid og dreif.1*® petta kann ad hljoma évenjulegt vidfangsefni
tolvuleiks og er pad sannarlega. Leikurinn litur Ut eins og hreyfanlegt, strrealiskt malverk i
Ofugri timardd. Mossadegh kemur fyrir likt og leiksoppur drlaganna i The Cat and the Coup,
endamotadist lif hans og stjornmdaferill af 6flum sem hann hafdi litlasem enga stjorn & Nota
madti pennan leik i kennslu um kalda stridid og sem daami um hvernig [6nd eins og Iran urdu
ped i valdatafli storveldanna. Einnig madti stydjast vid leikinn til pess ad kenna um Mid-
Austurl6nd og addraganda byltingarinnar i iran &id 1979, pegar keisaranum var steypt af stdli
og klerkastjérn komst til valda. b6 listraann still leiksins s€ honum til tekna gadi hann po jafnvel
verid of ,,undarlegur” fyrir suma nemendur og pad geeti hugsanlega takmarkad notagildi hans.

I leiknum 1979 Revolution, sem er enn i vinnsu og mun koma Gt & PC-télvum og
spjaldtolvum, verdur spilarinn i hlutverki Reza, ungs bladaljosmyndara fra Teheran. Leikurinn
gerist medan a ironsku byltingunni &rid 1979 stendur. Reza hrifst med byltingarandanum og
tekur patt i grasrétarhreyfingunni til pess ad koma keisaranum fra voldum. En pad kemur a

140 The Cat and the Coup.
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daginn ad byltingin éur bornin sin. Lelkurinn & ad bjoda upp a ad taka ljosmyndir af
raunverulegum atburdum i irénsku byltingunni og bera paa saman vid bladaljésmyndir af sdmu
atburoum & arunum 1978-1980. Saga ironsku byltingarinnar er personulegs edlis fyrir héfund
leiksins, hinn iranska Navid Khonsari, sem byr i Bandarikjunum. Khonsari telur ad vegna
&ramhaldandi spennu milli Vesturlandanna og irans dsamt peim stjornméahragingum sem
»arabiska vorid* leysti Ur leedingi sé nd rétti timinn fyrir svona leik.** Takifaari sétil pess ad
varpa ljos a byltingar i apjédlegu samhengi. Hann vill leggja eitthvad mikilvasgt til
ordrasdunnar.*2 Skopun leiksins hefur po ekki verid an férna. iranskir fjolmidlar hafa sakad
Khonsari um ad vera bandariskur njésnari fyrir ad bla pennan leik til og vegna pess getur hann
ekki snuid aftur til heimalandsins.!* Par sem leitkurinn er ekki enn kominn Ut pa er erfitt ad
meta gildi hans i sbgunami, en kennarar i 20. aldar sdgu adtu pa ad hafa auga med préun og
utgéfu leiksins.

Mynd 3. 1979 A Revolution

5.2. Kaldastrioio
i leik einum byrjar spilarinn med hvitan bakgrunn. bPad eina, sem er & honum, er svartur kassi
og gaddavir. Spilarinn & ad imynda sé&r ad kassinn sé manneskja. bPegar spilarinn faest vid
orvarnar alyklabordinu hreyfist kassinn. Fljotlega kemur i 1j6s ad hann & ad faratil haggri yfir
gaddavirinn. Einu hljédin sem heyrast eru fjarlaggur nidur og fuglasdngur. Spilarinn fer yfir
gaddavirinn, med herkjum po. Raudir bloddropar byrja ad myndast i 60 svarta kassans.
Gaddavirinn hefur tekid sinn toll. Spilarinn heldur &ram. Vid tekur 6nnur gaddavirsgirding og

141 Sj3an pa hefur po verid slokunartonn i samrasdum Vesturlanda og iran og méa segja ad arabiska vorid virdist
ad sama skapi hafa breyst i martréd.

142 1979 Revolution.

143 Simon Parkin, ,,A Truly Revolutionary Video Game*.
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ad henni lokinni verda bléddroparnir enn staarri. Spilarinn heldur enn &ram og i 1jos kemur
pridja gaddavirsgirdingin. Spilarinn veit ad hann parf ad komast yfir hana, en ad pad muni ssara
persdnuna enn frekar. En spilarinn sér loksins uppruna nidsins sem hann heyrdi &dur; hann
kemur fr4 fljoti og yfir fljotio liggur bri. Pad er &angastadur spilarans. Eftir prigju
gaddavirslengjuna hasgjast sporin hja svarta kassanum og bl6ddroparnir verda enn staari. Hann
hefur saast alvarlega. Hann parf adeins ad komast yfir brdnaog yfir eina gaddavirsgirdingu til
vidbétar. Handan vid hanaliggur frelsid. Spilarinn heldur &ram, yfir brana, frelsid er i augsyn
0g pjaning svarta kassans virdist adla ad borga sig. begar leidin yfir hana er hdfnud heyrist
byssuskot. | stad svarta kassans er kominn blodpollur. Allar fornir hans voru til einskis. Sidan
sortnar skjarinn. Naest birtist [jostmynd af hvitri bra a steinsteypustoplum. Hvitur texti segir ad
Frelsisbrain liggi yfir Imjindna milli Nordur- og Sudur-Koreu og ad émogulegt sé ad komast
yfir hana. Spilarinn éttar sig & pvi ad hann hafdi verid i hlutverki Nordur-Kéreubla ad reyna
ao flyjaheimaland sitt og fornad lifi sinu fyrir pad.*

& -'\L"’/"-’: "ﬁ
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Mynd 4. Freedom Bridge

pratt fyrir einfalda, svarthvita og tvivida grafik, sem minnir a télvuleiki fra 8. aratug 20.
aldar, er leikurinn mj6g ahrifarikur. Pad tekur venjulega adeins um tvaa mindtur ad spila hann
og pvi er audvelt ad koma honum inn i dagskra kennslustundar (nema nemendur eigi ad gera
hann heima). Haggt er ad nota pennan leik til pess ad kenna ymsar sdgulegar stadreyndir og
hugtok sem tengjast einraadi, mannréttindabrotum og kommunisma. Pétt vidfangsefni leiksins
se Nordur-K orea ma nota leikinn til pess ad kenna nemendum um Berlinarmurinn. Haagt vagi
pa ad bera saman skiptingu Pyskalands eftir sidari heimsstyrjéld vid skiptingu Kéreu og
hvernig Nordur-Kérea sé mogulega skyrasta arfleifd kalda stridsins & nyrri 6ld. Lokun
landamaara og flotti yfir pau er pd adeins ein af 6talmorgum birtingarmyndum kalda stridsins
og kennarinn pyrfti ad stadsetja leikinn innan staarra samhengis.

Karen og Joshua Tanembaum hafa rannsakad virkni (e. agency) i télvuleikjum. Pad lysir
pvi ferli pegar patttakendur i gagnvirku athadfi upplifa ad pad hafi mikilveega merkingu fyrir

144 Freedom Bridge.
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pa. Petta sé mj6g hagnytt i gagnvirkni i frésagnartélvuleikjum. Pau segja ad pessi skilningur &
virkni bendi til pess ad leikjahonnudir adtu ad blatil leiki og frasdgn par sem spilarar tengjast
upplifuninni og par sem leikurinn studlar ad skuldbindingu spilara. Nidurstédurnar syni ad slik
virkni i télvuleikjum geti haft rik tilfinningal eg ahrif. Pannig eru spilarinn og leikjahdnnudurinn
skilgreindir sem samverkamenn i upplifuninni af leikknum. Med pvi ad imynda sér leikjahénnun
sem samradur er verid ad fjarlasgast hugmyndina um ad spilarinn fylgi adeins aadlun
hénnudarins. bPannig adtu leikjahdnnudir ad fagra sig fra pvi ad reyna ad studla ad frelsi spilara
og til pess ad studla ad skapandi tjaningu.*®
Taolvuleikjahandritah6fundurinn Anthony Burch hefur skrifad um pad hvernig honnudir
ymissa vinsadla tolvuleikja hafa reynt ad finna lausn & pvi ad geta bodid spilurum upp a
raunsaga akvardanatoku en a sama tima spennandi og éhrifarika frasdgn. Petta geti reynst
vandasamt. Honnudirnir hafi pvi komist upp med ad ljlga i raun ad spilendunum og draga Ur
og fjarleega jafnvel gagnvirknina sem gert hafi leiki svo spennandi til ad byrja med. Spilarar
eru latnir haldaad peir hafi meiri stjorn apvi sem gerist en raunin er. Upplifunin muni hafa pau
tilfinningalegu ahrif sem honnudurinn agladist fyrir og spilarar muni ranglega adla ad peir hafi
haft stjorn aatburdunum. Burch segir ad petta hljomi vandasamt, 6heidarlegt og jafnvel |Galegt.
Engu ad sidur, pegar pettavirkar vel pa geti pad verid ,,fljandi storkostlegt*.14
Burch notar bord ur leiknum Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots sem dsami um
lelkjahdnnun sem tekur stjérnina fra spilurunum. Spilarinn er i hlutverki ofurnjésnarans Solid
Snake og hann er sdeini sem getur bjargad heiminum med pvi ad hindraillmenni lelksinsi pvi
ad skjota kjarnorkuflaugum aloft. Pad sem stendur & milli Solid Snake og markmids hans eru
gbng sem eru full af banvaanum orbylgjum. Ef lifsmdrk hans (sem birtast a skjanum) renna Ut
adur en hann kemst i gegnum gongin pa deyr hann. pPad er undir spilaranum komid ad koma
honum i gegnum pessa heljarraun og ef hann lendir & veggjunum mun Solid Snake f& raflost.
Spilandinn verdur ad yta hradar og hradar a fjarstyringartakkann til pess ad reyna ad bjarga
hetjunni.**” Loksins kemst njésnarinn prautreyndi i gegnum gongin naar dauda en lifi. Burch
hefur adeins eitt um pessa reynsu ad segja. Ad hun byggist a lygi. Atridid lagur spilandann
halda ad atburdarasin sé aflel ding gj6rda hans, en pad sé ekki rétt. Ekkert sem gerdist abordinu
var avaldi spilarans. Sama hversu hratt ytt er a prihyrningstakkann er altaf bedid um ad yta
hradar. Reyndin er p6 ad svo lengi sem spilandinn ytir atakkann, haegt eda hratt, faa Snake til

145 K aren Tanembaum, Joshua Tanembaum, ,,Commitment to Meaning: A Reframing of Agency in Games*, bls.
8.

146 Anthony Burch, ,,String Theory: The Illusion of Videogame Interactivity*.

147 Burch, ,,String Theory*.
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a0 halda afram. En Solid Snake deyr ekki svo lengi sem yitt er & prihyrningstakkann a nokkurra
sekundna fresti. Burch likir pessu vid ad horfa a kvikmynd 4 DV D-spilara og ad purfaad ytaa
»play“-takkann reglulega il ad halda &ram ad horfa. Hann segir pad kaldhasdnislegt ad leikir
seu metnir ad verdleikum fyrir gagnvirki sina, en flestir peir leikir sem byggja a éhrifarikri
fréasdgn, byggi tilfinningaleg ahrif hennar & pvi ad taka stjornina af spilurum. beir syni ad
gagnvirkni geti haft neitkvaed ahrif afrasdgnina. Pad se ahrifarikt ad fagra spilendum fyrirfram
akvedna upplifun sem spilarinn finnist ad hann stjorni. En p6 ad umbodid i télvuleikjum kunni
ad vera byggt a 6sannindum megi spyrja hvort pad sé svo daant ef pad nag fram agludum
viobrégdum. 4

Petta er mj6g ahugaverd umfjollun og skiptir mali fyrir notkun télvuleikjai sbgukennsiu
og kenndu amennt. Petta bendir til ad mikil gagnvirkni sé ekki alltaf naudsynleg i
tolvuleikjum, hvort sem pad er til afpreyingar eda nams. Daami um leik, sem beitir slikum
aoferdum og nota ma i sdgukennslu, er Freedom Bridge. Athyglisvert er hversu sambagileg
spilunin i peim leik er vid petta atridi ir Metal Gear Solid 4. | bédum tilvikum er spilarinn i
hlutverki personu sem parf ad halda &ram gegnum émaddar pjaningar. Pad ad snlatil baka er
ekki kostur. bvi lengra sem haldid er &ram pvi meiri verda pjaningar persénunnar. En i
sidarnefnda letknum er mjdg erfitt ad na pvi ekki ad ljuka atridinu og i peim fyrrnefnda er pad
omogulegt, svo lengi sem haldid er &ram. Engu ad sidur hafa badir leikirnir mjég mikil
tilfinningaleg ahrif. Spilarinn getur fundid mikla samkennd med |eikpersdnunum og jafnvel til
sektarkenndar yfir pvi ad |1&ta paar haldaéfram i gegnum pessar pjaningar. A hinn béginn skiptir
lika mdli fyrir spilarann ad lata paa na & afangastad. Munurinn er pd sa ad Solid Snake tekst
pad, en nafnlausa persdnan i Freedom Bridge ladur |ifid pegar takmark ferdarinnar virdist i
sonmali. Badir leikirnir hafamikil tilfinningaleg ahrif, pd aglamegi ad kostnadurinn abak vid
Freedom Bridge hafi verid dllu minni.

Missile Command, sem felur i sér ad verjasex borgir gegn kjarnorkuarés, er talinn einn
ahrifamesti tolvuleikur allra tima. Dave Theurer er héfundur leiksins, en hann atti po ekki
hugmyndina ad honum. Hana &tti yfirmadur hj& Atari-leikjafyrirtaskinu sem Theurer vann hja
og var verkefninu komid til hans. Theurer sampykkti ad taka pad ad sér med pvi skilyrdi ad
leikurinn yrdi varnarlegs en ekki soknarlegs edlis. Hann vildi ekki ad spilarinn yrdi i hlutverki
bridladings i pjédarmordshugleidingum. Theurer pvertok fyrir ad bla til nokkud par sem
spilandinn myndi skjéta kjarnorkuflaugum ad 6drum |6ndum. | huga hans gerdi petta hlutverk
spilarans sidferdislegaréttlaganlegt og gofugt. Markmidid veei pvi ad verjaland sitt gegn &ras.

148 Burch, ,,String Theory*.
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Spilararnir attu ad vera dnagydir med pad hlutverk sitt pangad til peir atudu sig haagt og rélega
a pvi hvad leikurinn var ad neyda pa til ad gera: Ad velja milli pess ad vilja forna faari
mannslifum til pess ad bjargafleiri. bettavar eitt af fyrstu skiptum i télvuleikjasdgunni par sem
frasognin fér nanast algjorlega fram i gegnum spilun leiksins. Spilarinn &kvad hvort hann
myndi forna einni borg til ad bjarga annarri timabundid. A upphafsstigi préunar leiksins voru
borgirnar sex sem hann tok fyrir alar i Kaliforniu, p.am. Los Angeles og San Fransisco. bPad
var engin tilviljun ad Kalifornia var einnig heimariki Atari. Theurer gerdi p6 pa breytingu ad
borgirnar urdu nafnlausar pannig ad spilarinn myndi 6medvitad hugsaum borgirnar sem borgir
nalaggt sér.1*9 Hver spilandi myndi pvi i huga sinum vera ad verja nagrenni sitt.

Sképun Missile Command hafdi mikil ahrif a Theurer og eftir sex manada vinnu vid
lelkinn for hann ad fastddugar martradir um kjarnorkuarasir. Pessar martradir héldu & ram 6dru
hverju eftir ad leikurinn kom Ut. Theurer segir ad lelkurinn té&kni martréd kalda stridsins sem
heimurinn var pa staddur i. Theurer telur ad pessar martradir hafi liklegaverid hvati til pess ad
breyta vissri télvuleikjahefd. Hefdin var ad pegar spilandi tapadi i leik birtist a skjanum ,,Game
Over*. begar spilari tapar i Missile Command birtast ordin ,, THE END*. Bodskapur leiksins er
saad i kjarnorkustridi sigrar enginn. Allt mun glatast.

Markmid Theurer med lelknum var ad hann yrdi skemmtileg afpreying med
mikilveegan bodskap. Hlutverk spilarans er eingbngu varnarsinnad og breytir pannig
hugarfarinu sem spilarar tengja oft vid tdlvuleiki. Peir geta ekki gert neitt nema brugdist vid
pvi sem gerist. beir geta ekki skotid a arasaradilann, adeins varid sig med pvi ad skjéta nidur
kjarnorkuflaugar 6vinarins. Abyrgdin er aspilaranum ad verjaborgirnar og stédvarnar en pegar
alt kemur til alls mun honum ekki takast pad, hann mun tapa. Spilarinn hefur takmarkad
vopnablr og pad er pad eina sem hann hefur til ad halda Ut eins lengi og hann getur. bPegar
vopnaburid taamist pa er ekkert annad ad gera en ad bida eftir endal okunum.* bessi |elkur vagi
bvi videigandi fyrir kalda stridid. bvi ef pad hefdi ,,hitnad”, pa hefdi liklega enginn sigrad.**

149 pannig ad islenskur spilandi af hofudborgarsvasdinu gedti pa imyndad sér ad hann vaai ad verja Reykjavik,

K 6pavog, Hafnarfjérd, Gardabag Mosfellsheeog Seltjarnarnes.

150 Alex Rubens, ,, The Creation of Missile Command and the Haunting of it’s Createor, Dave Theurer*.

151 Hofundur 1€t nemendur Menntaskdlans vid Hamrahl i@ spilaleikinn i tima um Kalda stridid. Fékk hann
almennt gédar viotokur og vakti upp mikid keppnisskap milli nemenda sem reyndu ad bada drangur hvors
annars. Hvort bodskapurinn um hérmungar kjarnorkustrids hafi skilad sér er ekki haggt ad fullyrda um med vissu
p6tt pad virtist gera pad hja sumum nemendum.
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5.3. Fyrri heimsstyrjéld og ahrif strids & almenna borgara

Mynd 5. Warfare 1917

Warfare 1917 er vefvafraleikur sem gerist i fyrri heimsstyrjold og er markmidio ad sigra
ovininn med pvi ad senda herafla yfir einskismannsland og né skotgrof hans. Leikmadurinn
mun purfa ad nota ymis taki og tdl til pess ad na markmidum sinum, svo sem vélbyssur,
efnavopn og skriddreka. Leikurinn talsvert fléknari en Freedom Bridge. Pad tekur nemendur
mun lengri tima ad na tdkum & honum.*>> Markmidid med kennslu pessaleiks vaai ad lsgaum
fyrri heimsstyrjéld og edli skotgrafahernadar. Daami um verkefni sem haegt vaai ad lata
nemendur gera eftir spilun leiksins veeri ad lata pa leita a netinu ad setningunni ,,Lions led by
donkeys* eda ,,Ljon leidd af dsnum*. Nemendur myndu sidan purfaad Gtskyra upprunahennar.
Uppruninn var s ad hinum hugrokku bresku hermoénnum &tti ad hafa verid skipad fyrir af
vanhagfum herforingjum sem skeyttu ekki um lif undirmanna sinna. Hermennirnir voru ljénin,
hershéfdingjarnir asnarnir.’>® Ritgerdarhdfundur lagdi leikinn fyrir nemendur i sbgukennslu vid
MH sem verkefni sem og spurningalistatil pess ad meta hversu vel pad gekk. bott artakid hafi
ekki verio stort og ekki tolfraadilega marktaskt, en 26 svor skiludu sér en 56 nemendur voru
skradir i bekkinatvo sem toku pétt, pa gaf pad hugmynd um vidbrogd nemenda. Almennt voru
pau jakvasd og gefa god fyrirheit um svipud verkefni.

Daami um svor nemenda vid spurningunni hvort leitkurinn henti vel til kennslu um
skotgrafahernad:

152 Warfare 1917.
158 John Baynes, ,,Far from a Donkey*, bls. 1327.
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Meda stulknavoru svorin:

»Ja, leikurinn gefur innsyn inn i skotgrafarhernad fyrstu heimsstyrjaldar og dypkar pannig

skilning nemenda & efninu.”

,Ja, €g laadi hversu veigalitil Iif hermannannavoru og hversu liklegur daudinn var pegar stigid

var ur skotgréfunum.*

,»Ja 0g nei. Leikurinn er hrottafenginn og hefur bléd og pu ert ad reyna ad drepa folk. Sumir
gedu tulkad leikinn sem svo ad pad sé i lagi og audvelt ad drepa, einfaldlega med pvi ad ytaa
einn takka. Ad sama skapi synir leikurinn hversu berskjaldadir hermennirnir voru og hversu
erfitt pad var ad na undir sig landsvasdi. Hann synir lika hversu hrottafengin reynslan hlytur
hafa verid.“

»Leikurinn gefur goda myndraana hugmynd um hvernig stridid leit Gt, en kennir hins vegar ekki
akvednar stadreyndir um skotgrafahernad. Pess vegna er hann ekki hentugur sem kennslutdl .

Medal drengjavoru svorin:
,»MEér finnst pessi leikur hentavel i ad kennaum skotgrafahernad vegna pess ad pad hjd par ad
vera ad ,,upplifa” petta til ad skilja.“

»Nei, pvi Pyskaland (sem eg spiladi i leiknum) sigradi. Einnig pvi leikurinn var ekki mjog

raunverulegur.”

»Eg held hann sé pad pvi vid getum laert um skotgrafahernad og skemmt okkur & sama tima.*

,»Ja, hann kennir okkur um erfidleika dkvardana foringjanna. Hann hjalpar okkur lika ad skilja

mikilveegi barattuviljans.”

Pegar spurt var: Hversu vel myndi pér lika vio pad ad gera svipud verkefni (notast vid
tolvuleiki) i sogukennslu? Veljid einn vakost. (Vakostir: Mjog vel-vel-hvorki né- illa- mjég
illa). Athygli vekur ad nemendu sem voru ekki endilega sannfaardir um gagnsemi Warfare 1917

sem kennglutdls gatu verid hlynntir notkun télvuleikja i skdlastofunni.
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Drengir
Drengur 1. ,,Ve*.

Drengur 2. ,,Mjog vel“.

Drengur 3. ,,Mj0g vel“.

Drengur 4. ,,Mjog vel“.

Drengur 5. ,,Ve*.

Drengur 6. ,,Mjog vel“.

Drengur 7. ,,Mj0g vel“.

Drengur 8. ,,Mjog vel“.

Drengur 9. ,,Mj6g vel“.

Drengur 10. ,,Mjog vel“.

Stalkur
Stulka 1. ,,Mjog vel*.

Stulka 2. ,,Hvorki né“.

Stulka 3. ,,Mjdg vel*.

Stulka 4. ,1lla“.

Stulka 5. ,,Vel*.



Stulka 6. ,,Vel“.

Stalka 7.“Vel*.

Stulka 8. ,,Mjog vel*.

Stalka 9. ,,Mjog vel“.

Stulka 10. ,,Mj6g vel”.

Stulka 11. ,,Vel*“.

Stulka 11. ,,Hvorki né"“.

Stulka 12. ,,Vel*“.

Stulka 13. ,,Hvorki né"“.

Stulka 14. , Vel*“.

Stulka 15. ,,Vel*.

Stulka 16. ,,Vel*“.

Pannig voru drengir liklegri en stulkur til pess ad svara ,,Mjog vel“. Allir drengir svérudu

»,Mjog vel* nema tveir sem svorudu ,,Vel*. Fimm stulkur svérudu ,,Mjog vel*, atta svérudu

»Vel, 3 svorudu ,,Hvorki né“, Ein svaradi ,,Illa“. bannig badi kynin voru samkvaemt pessu

almennt jakvasd, en drengirnir po frekar.

Vekja ma athygli a svari eins nemanda vid spurningunni: ,,Finnst pér pa fa betri

skilning & skotgrafahernadi og mismunandi taktik hans med pvi ad spila pennan leik, eda badir

hann engu vid pekkinguna?“ Svar hans var jatandi og ad hann syndi hvad Bretar hefou haft
yfirhdndina.®>* petta var als ekki markmidid med notkun leiksins heldur pad ad syna edli

154 Warfare 1917 koénnun medal nemenda Menntaskélans vié Hamrahlid.
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skotgrafahernadar og hvad hann gerdi pad erfitt fyrir annan hvorn adilann ad na undirtokunum.
Tolvuleikirnir purfaekki endilegaad kennanemendum palexiu sem kennarinn byst vid. bvi er
hentugt ad hafa umrasdur eftir verkefnid til pess ad safna reynslu nemenda og bregdast vio ef
einhver reynslapeirraer ekki i samraami vio &adlud kennslumarkmid, svo sem ofangreint daami
synir.

Annad daemi um leik sem haggt vaai ad notai kennslu um fyrri heimsstyrjéld er Valiant
Hearts: The Great War. Pad sem hann hefur fram yfir Warfare 1917 er ad spilarinn skytur
aldrei af byssu i leikknum. Markmidid er ekki ad drepa annad félk heldur einungis ad lifa af og
finnaastvini sina. Valiant Hearts er tvividur prautalelkur sem gerist i fyrri heimsstyrjéld, sédur
fragonarholi nokkurra dlikra einstaklinga. Hins vegar segja héfundar leiksins ad petta sé ekki
striosleikur heldur sé markmidid ad skoda tilfinningalegar fornir stridins'. bratt fyrir ad vera
tvividur litur leikurinn ekki Ut eins og leikur fr& 9. &ratugnum heldur minnir hann frekar & verk
Astriksteiknarans Uderzo. Valiant Hearts er ekki fyrir born prétt fyrir teiknimyndastilinn og er
pvi ekki adladur fyrir 13 ara og yngri.**® pess vegna vaai haggt ad nota hann a unglingastigi i
grunn- edaframhal dsskéla. Sumir nemendur, sérstaklegapeir eldri, gagu hafnad leiknum vegna
teiknimyndastils hans og pyrfti kennarinn pvi ad purfa ad leggja eitthvad & sig til ad sannfegra
p& nemendur um gildi leiksins og ad hann sé nogu ,,proskadur” fyrir pa. Petta baetist pa vid
vinnu kennarans um ad purfa sannfaera ymsa nemendur um gildi télvuleikjai nami. M 6gul egur
Okostur leiksins er hversu mikid hann byggir & prautum og verkefnum sem parf ad leysa en
tengjast ekki med beinum hadti sdgulegum pattum hans og gegu i raun verid i hvadaleik sem
er. Pag prautir kenna nemendum ekkert um skotgrafarhernad eda astaddur stridsins. PO ma nota
pad sem motrok ad reglul ega komasogulegar stadreyndir um stridid sem spilandinn getur lesio.
Pvi lengra sem spilarinn kemst i lelknum pvi meiralagir hann.®” Ad mati héfundar er Valiant
Hearts betri leikur en Warfare 1917, en sidarnefndi leikurinn er engu ad sidur hentugra
kennglutdl. Warfare 1917 tekur mun styttri timai spilun og audvelt er ad nalgast hann a okeypis
a vefnum, en pad parf ad kaupa Valiant Hearts. Auk pess er farid vel yfir grunnatridi
skotgrafahernadar i fyrrnefnda leikknum an pess ad upphefja ofbeldid. Valiant Hearts snyst
meira um prautalausnir en tekur hrylling stridsins lika mjég vel fyrir og fagir hann inn i vel
heppnada frasdgn. Pad dugir po ekki til pess ad gera hann ad hentugra kennglutdli en Warfare
1917.

155 Alexa Ray Corriea, ,,Valiant Hearts: The Great War launches June 25%.
156 _Rating Information, Valiant Hearts: The Great War*.
157 Valiant Hearts: The Great War.
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Mynd 6. Valian Hearts: The Great War

Pegar &durnefndir leikir fjalla um stridsrekstur fjalar vefvafraleikurinn Darfur is Dying
um &hrif strids alif amennraborgara. Astandid i Darfur hefur verid skelfilegt i meir en aratug.
Arid 2013 voru meira en 1,4 milljénir fléttamanna fra svasdinu sem treystu & matargjafir og
morg hundrud pusund manns hafa létist vegna atakanna.*® Yfir prj& milljonir manna hafa
spilad leikinn, sem hefur vakid ungt félk til umhugsunar um maefni Darfur. Spilarinn er i
hlutverki heillar fjolskyldu sem parf ad sakja vain an pess ad vera handsomud af
fjandsamlegum vigamonnum. Ef medlimur hennar er gripinn er daudinn vis, mogulega eftir
naudgun og pyntingar. Einnig parf ad viohalda fl6ttamannabld peirra i Darfur og gatil pess
ad iblar hennar lifi af hinar ymsu hadtur par, hvort sem pad er hungur, vatnsskortur eda
vigamenn. Chatfield hefur petta um lelkinn ad segja

A pessum timapunkti &ta ég mig &nokkrum hlutum. | fyrstalagi paer ég ekki
ad skemmta mér sérstaklega vel. Eg er nokkud reyndur tolvuleikjaspilari og
pad sem ég hef verid ad geraer baedi nokkud grofgert og dpasgilegt. Eg myndi
viljanavatni aftur til budanna, en ég hef ekki neitt til pess ad synafyrir vinnu
mina. Ef ég missi eitt barn til vidbotar gati ég vel hadt ad spilaleikinn. | 68ru
lagi velti ég fyrir mér hvort pad sétilgangurinn ad ég sé ekki ad skemmtameér
sérstaklegavel. begar allt kemur til als paer pad hvorki skemmtilegt verk né
audunnio ad flytja vatnsbirgadir til flottamannablda i Darfur. Leikurinn kann
ad reyna ad syna fram & petta, sem er heidarlegt en lika hindrun fyrir
leikjaspilunina. Pad tekur adeins mindtu fyrir spilarann ad medtaka pad ad
nalgast vatnio er erfitt verk og ad pvi loknu er ekki mikill hvati til pess ad

halda &fram ad sinna pvi. Eins og kemur fram i leikknum pa parfnast spilarinn

18 James Copnall, ,,Darfur conflict: Sudan's bloodly stalemate™.
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ekki vatnsins i raun pvi hann er i skjoli heimilis sins par sem hann horfir a

tolvuskja >

I prongu samhengi mé nota leikinn til pess ad kenna um éstandid i Darfur. Etti pad basdi vid i
sagnfrasdi og 6drum videigandi félagsgreinum. Hins vegar takmarkast notkun leiksins ekki vid
Darfur. Notameti leikinn um kennslu til Afriku, folksfl6tta vegna stridsataka og jpjodarmorda.
Til daamis madti stydjast vid leikinn til pess ad kenna um pjodarmord, ekki adeins i Darfur,
heldur t.d. likai Ruanda, og malefni fl6ttamanna. Leikurinn fellur undir pataekni ad gangafram
af spilurum. Taka ma undir pau ord Chatfields ad leikurinn sé varla ,,skemmtilegur* (hvernig
sem kosid er ad skilgreina pad ord), en engu ad sidur er hann mj6g ahrifarikur. Pvi ma nota
Darfur is Dying sem rok gegn peirri fullyrdingu ad ,,skemmtun* sé skilyrdi fyrir notkun
tolvuleikjai kennglu.

5.4. Sogulegir leikir sem eiga ekki heima i sdgukennslu
Adur hefur verid fjallad um skilyrdin fyrir notkun télvuleikjai sdgukennslu. A hinn béginn var
ekki fjallad um leiki sem fallaundir pessi skilyrdi, en eiga samt ekki heima i skolastofunni. Su
spurning vaknar, hvad geri slika leiki 6nothadfa. Mikilvaagt er ad peir bodi ekki fordoma gegn
kynpéttum, kynjum, kynhneigd né annad peim toga. Daemi um pettaer vestraleikurinn Custer’s
Revenge fra arinu 1982 par sem markmid leiksins er ad naudga indianakonu.® Einnig liggur i
hlutarins edli ad leikurinn brytur gegn almennu sidgesdi. Erfitt er pd ad afmarka fullkomlega
dlikt almennt sidgasdi. Spyrja ma hvort pa sé einnig rangt i nami ad bjéda upp aleik par sem
Onnur manneskja er myrt? Er pad i lagi ef si manneskja er SS-hermadur i Gtrymingarbidum?
Hvad med fornarléomb launmorda likt og John F. Kennedy? Daami um dlikan lelk er JFK:
Reloaded. Par fer spilarinn i hlutverk Lee Harvey Oswald pann 22. nbvember 1963 eda pegar
Oswald myrti Kennedy. Markmid leiksins er ad na ad skjéta Kennedy nakvaamlega eins og
Oswald gerdi pennan oOrlagarika dag. Yfirlyst markmid hénnuda leiksins er ad afsanna
samsagiskenningar um pennan atburd.’s* Ad ymsu leyti hentar leikurinn vel sem kennslutdl.
Hann setur nemandann i spor sdgulegrar persdnu, Oswalds, og faa nemandann til pess ad hugsa
um mannkynssoguna eins og hun er skrifud og samsagiskenningarnar sem er adlad ad breyta

hvernig vid munum hana. Edli leiksins er p6 dlikt ad liklega ofbjodi hann nemendum umfram

19 Chatfield, Fun INC., bls. 184.

160 Thor K. Jensen, ,, The 11 Most Racist Video Games. These eleven games are so seriously un-PC that it's
amazing they ever made it to shelves.”

161 JFK shooting game 'despicable™
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meint kennslugildi hans. Hvar liggja moérkin? Fullyrda ma ad pad sé réttlaganlegt ad spila
ofbeldisfulla télvuleiki til nams i sbgukennslu ef peir nytast vid midlun mannkynsségunnar.
Morkin milli &sadtanlegs ofbeldis i tolvuleikjum til kennslu og Gasadtanlegs ofbeldis eru ekki
avallt skyr likt og hugtakio ,,almennt sidgeedi“ er ekki avallt skyrt. Skyra ma oésadtanlegt
ofbeldi i télvuleikjum innan kennslustofunnar sem svo ad pad vegsami verknadinn, eigi & hagtu
ad ofbjoda nemendum an pess ad veita goda, sogulega skyringu og ad leikurinn snuist meira

um ofbeldid gaft en skyringar & samhengi pess.

Mynd 7. JFK Reloaded

Civilization-leikirnir hafa hér verid notadir sem demi um tolvuleiki sem ,,leika” sér
med mannkynssdguna og mogul eika hennar, en eigaengu ad sidur vel vid i sdgukennslu. Daami
um leik sem gerir dlikt hid sama en & ekki vel vid i sdgunami er fyrstu personu skotleikurinn
BioShock Infinte, pridji leikurinn i BioShock-leikjaseriunni. P6 peir feli i sér visindaskal dskap
var i sogupradi fyrsta leiksins i seriunni tekist & vid hugmyndir rithéfundarins og
heimspekingsins Ayn Rand.*®2 Hét illmenni leiksins m.a.s. Andrew Ryan. bridji leilkurinn er a
6orum nétum, pétt badir séu peir gagnrynir a hugmyndina um stadleysur eda Utdpiur. 163
BioShock Infinite er visindaskddskapur sem gerist a&rid 1912. Spilarinn er i hlutverki
einkaspagara sem er sendur til stérborgarinnar Columbia sem flygur bokstaflega i himnunum.
Verkefni hans par er ad finna unga stulku og koma henni ar borginni. Vid fyrstu syn virdist
Columbia himnariki &jord, en gegnum spilun leiksins koma myrkrahlidar hennar i 1jés. Pad
kemur a daginn snemma i leilknum pegar spilarinn stigur inn & borgarhatido og vinnur i

162 Ayn Rand kom med hugmyndafraedi sem kallast hluthyggja og byggist & réttackri einstaklingshyggju.
163 Anthony Ha, ,,BioShock Infinite Creator Ken Levine Says He Doesn’t Believe In Utopias (Including Peter Thiel’s)".
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happdradti. Verdlaunin eru pd af verri endanum pvi nasst eru piltur og stulka dregin upp a
hatidarsvidid. Glagur peirravar ad hefja astarsamband prétt fyrir ad veraaf 6likum kynpattum,
hvit og svort. Hatidarkynnirinn gerir pad |jést ad spilaranum er egtlad ad kasta hafnarboltai pau
af fullum krafti og gefid i skyn ad petta sé adeins upphaf refsingar peirra. A pessum timapunki
er spilaranum bodid upp pann valkost ad kasta boltanum i 6gagfusdomu elskendurna eda i
hatidarkynninn. bettaer erfidari valkostur en agla madtti pvi ad bulid var ad leggja dherdu a pad
vid spilandann ad gera ekki neitt sem gedi vakio & honum athygli og pannig hindrad hann i
verkerfni sinu.

Vid spilun letksins langadi ritgerdarhdfund til pess ad kasta i kynninn, en éttadist ad
pad gadi skemmt fyrir framgangi verkefnis leikjapersonunnar. bvi tok hann pa &kvoérdun ad
kasta i parid, prétt fyrir pad vaai honum alls ekki ad skapi. Adur en spilarinn kastar boltanum
(sama hvada &kvoroun er tekin), gripur leikurinn inn i og pvi hefur akvordunin ekki nein
raunveruleg ahrif. Segja ma ad leikurinn ,,svindli* pannig a spilurum sinum likt og Freedom
Bridge gerir. Tilfinningal eg ahrif akvordunarinnar geta engu ad sidur verid mikil. pratt fyrir ad
petta hafi ekki verid raunverulegar adstasdur getur spilarinn fundid fyrir sektarkennd yfir vali
sinu og talid ad hann hafi at ad velja 6druvisi. Leikurinn getur einnig haft pau ahrif ad
pattakendur farajafnvel ad efast um eigid sidgasdi.

Pannig getatolvuleikir haft mikil ahrif &spilarann pegar bodid er upp avalkosti. Hversu
ahrifarik vaai pad t.d. ad nemendur i sdgukennslu gedu spilad vel Utfaadan télvuleik par sem
peir vearu i hlutverki kapdlsks Polverjai seinni heimsstyrjéld sem pyrfti ad taka &kvordun um
a0 skjota skjolhus yfir gydingafjolskyldu? Steedi valid pa ad stefna sinni eigin fjolskyldu i
mikla hadtu eda ad deama gydingafjdlskyldunatil dauda med pvi ad neita peim um gridarstad.
Petta vaai mogulega ahrifarik leid til ad midlatil nemenda peirra erfidu sidferdislegu valkosta
folk hefur purft ad standa fyrir i gegnum mannkynssoguna. Olikt pvi sem var i BioShock
Infinite pyrfti pa val spilarans ad hafa einhver raunveruleg ahrif. Annad daemi um dik,t sem
vagi hugsanlega haggt ad gera i télvuleik fyrir sbgukennslu, vaai ad setja spilandann i spor
Harry S. Truman &dur en hann ték akvordunina um ad nota nota kjarnorkusprengjur gegn Japan
i seinni heimsstyrjold.*

Erfidir sioferdislegir valkostir geta verid mjog oflugt tdl til ad koma nemendum i
skilning um paar adstasdur sem folk lendir i stridi eda 6drum krefjandi adstaedum. Hins vegar
parf ad stiga varlega til jardar pegar viokvaam mdefni eru tekin fyrir. Leikur sem kalladist

164 persdnuleg upplifun hofundar var & pessa leid og fann hann gélfur sektarkennd yfir vali sinu.
165 Statement by the President of the United States*
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Auschwitz Smulator, vagi t.d. varla heppilegt kennsluefni.'*® Claudio Fogu hefur p6 imyndad
ser helfararleik par sem haggt er ad spila i fimm 6likum hlutverkum. Ef spilad er sem
»Sjonarvottur” pa er spilarinn venjulegur bjodverji & arunum 1935-1945 og er i stddu til ad
hjalpa gydingum eda vinna gegn peim. | ,,Shoah“ er spilarinn ,fornarlamb®, evropskur
gydingur, kommunisti eda sigauni i Pyskalandi og tekur akvardanir sem munu leida hann og
fjolskyldu hans til 6ryggis eda tortimingar. | ,,Sonderkommando* er spilad sem fangi i
UtrymingarbGdum sem reynir ad lifa af. I ,,Hinstu lausninni“ er spilarinn SS-foringi sem réttad
er yfir i Nurnberg-réttarhéldunum og parf ad verjast asokunum um stridsglaepi. I ,, Tekist & vid
fortidina™ er spilarinn i hlutverki sagnfraedings sem adstodar saksOknara eda |6gfraading
sakbornings i Nurnberg- réttarhdldunum. Erfitt er ad segja hvad af pessu adti heima i
sogukennslu. Nemendur gadu t.d. laat mikid um helférina i hlutverki SS-foringja, en pad vagi
varla videigandi. ,, Tekist avid fortidina *“ er hugsanlega sa pattur pessa imyndada tolvuleiks
sem adti hvad best vio helfararkennsu pvi ad par er nemandinn settur i hlutverk
sagnfrasdingsins og parf ad meta hvad sé sagnfrasdilega rétt eda rangt. Hins vegar er liklegt ad
sama hvernig slikur leilkur yrdi Gtfaadur ad hann yrdi avallt umdeildur — endaer vidfangsefnid
einstaklega viokvaant.’®” Samtokin Anti-Defamation League, sem berjast gegn gydingahatri,
teljaad herminam sé ekki heppileg adferd i kennslu um helfdrina, pott slikar adferdir kunni ad
virka sannfagrandi og vinsadar. bPagr séu Ohentugar pvi ad pagr geri litid Gr reynslu
fornarlambanna og geti 1atid nemendur halda ad peir viti hvernig pad hafi verid ad upplifa
helférina. Hermindm einfaldi hophegdun og afbaki sogulegar stadreyndir med pvi ad breyta
fjolda folks og reynslu peirrai ofureinfaldadar Utfaaslur og geti eflt neikvadar stadalimyndir
af férnarlombunum. Ad sama skapi komi pag i veg fyrir gagnryna greiningu med pvi ad
ofureinfalda flokna sogulega atburdi og hegdun og aftengja helférina Evrépu- og
mannkynssdgunni. Betri adferdir en herminam séu til, t.d. med pvi byggja & frumheimildum,
[josmyndum dagbdkarfaarslum, skjélum og fleira. Einnig megi notast vid skrifleg verkefni og
hépumrasdur sem og ad bj6da fornarldmbum og vitnum ad helforinni til pess ad koma og deila
sbgum sinum (petta kann p6 ad vera krefjandi i islensku skélastarfi). 168

Leikir eins og BioShock Infinite eru ekki jafn liklegir til pess ad vera eins umdeildir
og hinnimyndadi helfararleikur Fogu, en hann vaari engu ad sidur 6heppilegur leikur til kennslu
pétt fullyrda megi ad hann takist & vid sdguleg og samfélagsleg pemu & hrifamikinn hatt. A
medal peirra eru trdarbrégd, kynpattafordomar, stéttaskipting og ,,Manifest Destiny* (trtarleg

166 Tekid skal fram ad slikur leikur er ekki til ad hofundur best veit.
167 Claudio Fogu, ,,Digitalizing Historical Consciousness*““, bls. 103-104.
168 Holocaust Education : Why Simulation Activities Should Not Be Used*.
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réttlaging a bandariskri Utpenslustefnu).'®® En brédurpartur leiksins fer i vel Utfeada en
»heilalausa* skotbardaga og pott peir eigi sér stad innan samhengis pessara pema (likt og pegar
tekio er pétt i byltingu verkalyds Columbia) pa & pad ekki heima i sogukennslu. Auk pess er
lelkurinn hreinn skaldskapur. Borgin Columbia var aldrei til pott tekist sé & vid raunveruleg
pemu.

Skaldskapur apoé vid i sbgukennslu, hvort sem pad er i télvul eikjum edabokmenntum,
en hann verdur pa ad vera sbgulega nakvaamur. Undantekning a pessu vaau Civilization-
leikirnir, en peir byggjast lika & ,,hvad ef?“ ségu og pvi ganga peir upp innan ségukennslu. A
medan BioShock Infinite myndi ekki ganga upp fyrir sbgutimann pa gefur hann samt hugmynd
um hverju sdgukennarar adtu ad sakjast eftir i leilkjum hvad viokemur géadri |eikjahénnun,
medhondlun & stérum sbgulegum pemum og tilfinningalegum ahrifum. Leikurinn fellur heldur
ekki inn i ,hvad ef?* fyrirmynd sdgulegra télvuleikja. Pad ad idnbyltingin eigi sér stad i
Egyptalandi fellur undir ,,hvad ef* télvuleik, enda er pad méguleiki sem nota matil pess ad
vekja ahugabekkjarins. bad ad 6fgafullir bandariskir pjédernissinnar stofni fljugandi borg med
takni sem er ekki til stadar i ndtimanum, hvad pa arid 1912, er kannski skemmtilegur
visindaskd dskapur, en visindaskaldskapur engu ad sidur og a litid sameiginlegt med ,,hvad
ef?” kennsluadferdinni. Auk pess er leikurinn mjog ofbeldisfullur og inniheldur oftar en ekki
ofbeldi ofbeldisins vegna, sem & ekki vid i kennsustofunni. Ofbeldid verdur ad pjona

einhverjum tilgangi i frasdgn og/eda bodskap leiksins.

Mynd 8. Grytingaratridid i BioShock Ininite

169 Manifest Destiny*.
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6. Lokaoro

Pad ad leika sér er edlilegt og jafnvel naudsynlegt fyrir born sem fullordna. Med pvi ad faaa
leiki inn i nam er mogulega verid gengisfella pad skilyrdi Huizinga ad leikir feli i sér patttoku
af fusum og frjdlsum vilja. Til pess ad bada Ur pvi parf kennarinn ad hafa sem flesta ef ekki
allanemendur med sér vid innleidingu télvuleikja i ndmid. Auk pess parf hann ad sannfaara pa
um gildi peirra innan skolastofunnar. Leikur og ndm eru ekki andstasdur enda getur verid
»leikur ad leera™ og leikir geta verid mjog virkjandi til ndms, sama i hvada formi peir koma.
Herminam og tolvuleikir eru ekki 6likar kennsluadferdir. Tolvuleikir i kennslu eru adeins ein
tegund herminams. Herminam bydur m.a. upp a nemendamidad nam, skapandi hugsun og
eykur virkni til ndams. A hinn bdginn geta einnig fylgt pvi skipulagsvandama eins og
timaskortur. Pad er heldur ekki audvelt ad bjéda upp & herminam sem hentar getustigi alra
nemenda innan sama bekkjar. Hermindm kennir nemendum ekki endilega sdgulegar
stadreyndir, en pad getur sett pa i adstasdur sdgulegra persdbna og gert peim kleift ad ga
sobgulega atburdi fra §0narholi peirra sem upplifou pa og toku pétt i peim.

Fyrir kennara, sem eru ekki gafsoryggir hvad vidkemur télvum en vilja reyna
fjolbreyttar kennduadferdir, pa getur ,,almennt” hermindm reynst god lausn. Betra getur verid
ad byrja & einféldu hermindmi, eins og i Timeline-leikjunum og feta sig sidan yfir i floknari
hermindmdleiki eins og t.d. Sar Power. Slikir leikir taka ekki endilega fyrir soguleg
viofangsefni & beinan hatt, en peir geta hjalpad nemendum ad skilja soguleg kerfi og gangverk
sbgunnar betur med pvi ad setja pa i ,,bilstjorasatio”. Einnig er ekkert sem segir ad kennarar
geti ekki breytt slikum leikjum til pess ad laga p4 ad kennsluefninu. Pannig méa breyta Durniu
og Ebegon Ur Bamara Border Dispute i raunveruleg riki sem hafa &t i sogulegri
landamagradeilu.

Herminadm getur verid i mérgum myndum. Eitt deami um gildi pess er verdbréfaleikur
Kristbjérns Helga Bjérnssonar. Allir nemendur voru virkir, jafnvel asstir i ad taka patt i leiknum
og ahugi peirravar augljés. Keppnisskapid atti parna stéran patt og dnaagjan pegar vel gekk og
vonbrigdin pegar illafér leyndu sér ekki. Leidamalikur ad pvi ad eftir leikinn hafi nemendur
haft betri skilning a fjarmaakerfum og hugarfarinu & bak vid pau og hvernig pad getur leitt il
hruns. Hermindm er i edli sinu einféldun a fléknari adstaedum. Spyrja ma hvort dlik einféldun
eigi vid pegar fjalad er um vidokvaama, sbgulega atburdi. Er verid ad gera litio ar helforinni
med pvi ad notast vid hermindam? Hvad med adra vidkvaama, sogulega atburdi? Hvar liggja
morkin? Svarid fer ad hluta til eftir pvi hvort helférin sé einstakur, sdgulegur atburdur og ad
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pad sé ekki adeins stigsmunur & henni og 6drum pjddarmordum, heldur lika edlismunur. Feara
marok fyrir pvi ad pad ad verai hlutverki SS-foringjai helforinni edaad fagrarok fyrir sakleys
hans sé daami um dvideigandi hermindm, enda vaaru likur a ad pad vaai talid upphafning a
helférinni. En madti pa ekki taka fyrir helforina sem vidfangsefni i herminami 6h&d pvi af
hversu mikilli virdingu er tekist & vid hana? Er einféldun herminamsins i edli sinu andstasd
markmidum sdgukennslu um helférina? Hvad fleiraer pautan sioferdilegra marka herminams?
Hér hefur verio fjallad um tolvuleikinn Darfur is Dying og hvernig hann tekst a vid
pj6darmordio i Darfur Gt frA gonarhdli fornarlambanna. Ef ekki a4 ad notast vid
helfarartélvuleik i kennsdlu & pa ekki ad notast vid Darfur is Dying? bar er aftur komid ad
spurningunni um hvort edlismunur sé a helférinni og 6drum pjédarmordum. Kannski er po
Anti-Defamation League ad ndlgast vidfangsefnid Ut fra réngum upphafspunkti, p.e. med pvi
ad halda pvi fram ad einfoldun hermindms a helférinni sé ekki réttlaganleg. Stadreyndin er st
ad sogukennsla byggir ad miklu leyti & einfoldun. Pegar sogukennari fjallar um Romarveldi til
forna pa getur hann ekki sagt fra hverjum einasta keisaraeda orrustu. Einféldunar er porf, baedi
vegna timaskorts og til pess ad nemendur geti n&d tékum a efninu. Mdgulega er viss einfoldun
naudsynleg til pess ad nemendur geti skilid jafn yfirpyrmandi harmleik og helforin var og pa
grimmd sem éatti sér stad. ROk Anti-Defamation League um ad herminam geti latid nemendur
halda ad peir viti hvernig pad var ad upplifahelforinaeigarétt a sér. Hins vegar ma siour gera
rad fyrir pvi ad nemendur hugsi & pann hatt eftir pvi sem peir verdaeldri og proskadri. Ad sama
skapi yroi pad undir sdgukennaranum komid ad gera nemendum grein fyrir peirri einféldun
sem a sér stad og ad dik ading i 6ruggu umhverfi kennslustofunnar geti adeins gefid 0ljésa
hugmynd um hrylling helfararinnar. Hvort sem helforin er i edli sinu 6lik 6llum 6drum
sbgulegum atburdum verdur ad fjalla um hana og férnarlémbin af ytrustu virdingu og varkarni
hvort heldur notast er vid beina kennslu, hdpavinnu eda herminam.

Sasem er lélegur i &kvednum tolvuleik parf oftar en ekki ad taka sér lengri timatil pess
ad |juka honum en s sem er godur i honum. Patttakendum er falid ad framkvaama &kvedin
verkefni, hvort sem pad er ad berjast vid nasista, byggja upp menningarsamféag fragrunni eda
étadrauga og avexti i formi guls hringl6tts avagls. Ef peim mistekst purfa peir ad reyna aftur.
Leikurinn getur pvi ,,refsad” peim fyrir ad syna ekki ndgu goda spilamennsku. Oftar en ekki
parf ad lagra aleikinn til pess ad geta haldid afram & naesta stig. Med 6drum ordum: Ef ekki er
naggilega mikilli faani til ad dreifa dregur pad Ur likum & pvi ad unnt verdi ad ljuka leiknum.
Tolvulekir, eins og hermindm, virkja einstaklinga & annan hétt en adrir midlar og krefjast

beinnar virkni péatttakandans.
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Hvort tolvulelkir auki arasarhneigd eda ekki er umdeilt vidfangsefni. Rannsakendur a
ofbeldisahrifum tolvuleikja eru ekki sasmmdaa um einstakar nidurstodur, en pd ma faaa sterk
rok fyrir pvi ad ofbeldisfullir télvuleikir geti aukid ardsarhneigd. Paer spurningin hversu mikio
peir auka hana og hvort pad séu rok gegn notkun peirra i skélastarfi. Likt og Haestiréttur
Bandarikjanna hefur bent avirdast ekki hafakomid fram sterk rok fyrir pvi ad &rasarhneigd vid
tolvuleikjaspilun sé meiri en vid neyslu annarra fjolmidla, likt og §onvarpsmidla.

Hversu ofbeldisfullir tlvuleikir eru notadir i kennslu &dti po lika ad fara eftir aldri og
proskastigi nemenda. Eins og komid hefur fram adtu télvuleikir i ndmi ekki ad notast vid
tolvuleiki sem syna ofbeldi ofbeldisins vegna. Reyndar ma segja ad i JFK: Reloaded pjoni
ofbeldid akvednum tilgangi med pvi ad syna hvernig mordid & John F. Kennedy for fram fra
gonarhdli launmordingjans. Pannig eru nemendur settir i spor sbgulegrar persénu og sa
merkan atburd fra gonarhorni hennar. Aftur & méti er leikurinn overjanlegur Gt fra 6llum
amennum sidferdilegum madikvordum. Kennarar verda lika ad beita heilbrigdri skynsemi
pegar kemur ad pvi ad velja leiki og hafna. begar ofbeldi er til stadar verdur ad vera unnt ad
réttlaga pad og svara peirri spurningu hvort pad eigi erindi i kennslu. Warfare 1917 er leikur
sem madti halda ad hefdi ad geyma tilgangslaustofbeldi. Spilarinn er ad vissu leyti i hlutverki
herforingja sem sendir hopa hermanna hvern a eftir 5drum ad skotgréfum andstaedingsins. Pott
spilarinn skjoti ekki & andstasdinginn gafur gera hermennirnir pad. Spilarinn skipar peim fyrir
hvort peir sakja fram eda bida i skotgrofinni auk pess sem hann akvedur hvada tegundir
hersveita fara & vigvollinn og hvenaa skuli t.d. notast vid stérskotalid eda eiturgas. Kennarinn
adti ad itreka fyrir nemendum ad markmidid med spiluninni sé ekki ad vegsama ofbeldi
stridsins

Pettaofbeldi hefur po kennslugildi i umfjollun um fyrri heimsstyrjéldina. Lykillinn felst
i fjarleegdinni vid ofbeldid, i pvi ad spilarinn skipar hermdnnunum fyrir en ,,perséna*“ hans i
leiknum tekur ekki patt i ofbeldinu. bvi er leikurinn kjorid teekifaai fyrir kennara til ad setja
nemendur i sadi herforingja eda hershéfdingja. Haegt vaai ad |ata nemendur lita i eigin barm
og meta hvernig peir styrdu herménnum sinum. Vissulega er petta einungis stafraan og
einfoldud Utgafa af hinni mannskasdu fyrri heimsstyrjold, en hin gefur pé nemendum akvedna
innsyn i skotgrafahernad og peir fa ad taka akvardanir og gera mistok i einféldudu hlutverki
herforingja. Petta er gott dsemi um helsta kost og moguleika sbgulegra toélvuleika i kennglu,
peir geta veitt okkur svar vid spurningunni: ,,Hvad hefdi ég gert i somu stédu?“ pannig getur
sbgukennarinn lika velt upp sidferdilegum spurningum medal nemenda sinna. Eins og med
adra hérmungaratburdi parf ad syna atburdum fyrri heimsstyrjaldar og fornarldmbum hennar
tilhlydilega virdingu, ekki sist na arid 2014 pegar 100 &r eru lidin fra upphafi hennar. Pott hér
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se um ad rasda einfaldada Utgafu af atburdum hennar felur pad ekki i sér neinavanvirdingu eda
»gengisfellingu & styrjoldinni.

Tolvuleikir eru hvorki af hinu gbda né illa. beir eru tél sem nota ma a bada vegu.
Tolvuleikir geta verio dhugaverdir, 6dhugaverdir, vel hannadir eda illa, med gddan bodskap
eda slaaman. Pad sem kennari & po ad leitast eftir er ad leikirnir eigi vel vid i sogukennslu og
studli ad pvi ad virkja nemendur i nami. Pad er ekki haggt ad hafna algjorlega gagnryni
Hendersons a tdlvuleiki, enda er sorglegt ad horfa & folk nanast visna upp fyrir framan
tolvuskjann. Medan tlvuleikjaspilun er gott og gilt &hugama ma heldur ekki faramed pad Ut
i ofgar. Tolvuleikjafikn er raunverulegt vandama og pad verdur ad takast a vio pad af fullri
alvoru. Ad sama skapi adti ad hafa pad i huga ad nemendur geta anetjast tolvuleikjum sem
kennarar |ata pa spila sem hluta af skdlastarfi og pvi parf avallt ad vera a vardbergi. bPad er po
ekki gild astada til ad utiloka tolvuleiki fra kennslu. Ekki ma gleyma ad tolvuleikir geta lika
betrumbadt |if folks, likt og daamin hér i ritgerdinni syna.

Kennarinn verdur ad vera medvitadur um ofbeldisstig leiksins sem notast er vid og
hvada aldurstakmarkanir eru settar &hann. Pavirdast tolvulekir geta dregid Ur namsarangri og
dhuga nemenda, en pad er p6 innan samhengis tolvuleikja sem afpreyingar. Reynsla kennara
af télvuleikjum i ndmi er 4 pa leid ad peir geta verid virkjandi og vakid dhuga nemenda a
namsefninu, kannski ekki sist peirra sem syna pvi annars litinn ahuga. Varast parf p6 ad
nemendur geta haft mismikinn dhuga & ad nota leikina. bvi parf ad huga vel ad pvi ad basdi
kynin hafi ahuga a notkun peirra. Samkvaant skodanakénnun héfundar i Menntaskolanum vid
Hamrahlio um gildi leiksins Warfare 1917 kom ekki fram skyr munur milli kynja i svérum
nemenda pott Urtakid sé vissulega of 1itid til ad veita marktakar nidurstodur. Enginn vafi er pd
apvi ad forsenda pess ad innleiding télvuleikja i kennglu takist er ad leikirnir hofai til beggja
kynja.

GOdur leikur til sbgukennslu getur verid dyr, odyr eda Okeypis, nyr eda gamall, med
nyjustu grafik eda peirri allra einfoldustu. Hvort sem leikurinn er Freedom Bridge eda Metal
Gear Solid 1V getaleikjahonnudir notad somu adferdir til ad na fram tilfinningal egum ahrifum
spilara. | badum tilfellum & spilarinn ad |4ta sdgupersdnuna ganga i gegnum miklar pjaningar
til pess ad na a endastdd og a upplifunin ad veratilfinningaleg reynsla. Hins vegar afyrrnefndi
leikurinn mun betur vid sdgukennslu en sa sidarnefndi, enda eiga Metal Gear Solid-leikirnir
[itio sameiginlegt med sagnfraedi. En bada leikina mé nota sem rok fyrir pvi ad gagnvirkni sé
ekki naudsynlegur péttur i leikjahonnun. | kennslu er géd frasogn i efninu mikilvaagari en
gagnvirkni pess.
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Pad er ekki endilega 0kostur ef gagnvirkni er fornad fyrir frasdgn i leik sem er notadur
i kenndlu, t.d. einsog i Freedom Bridge. Pott leikir eins og Bioshock Infinite eigi eitthvad meira
sameiginlegt med sogulegu efni er hann hreinn skaldskapur og & pvi liklega ekki heima i
skélastofunni. Best er ad audvelt og fljotlegt sé ad nalgast lelkina, enda er timi kennara
hugsanlega pad mikilvaegasta sem hann a i starfi sinu. Fera marok fyrir pvi ad leikur & bord
vid The Cat and the Coup sé ekki hermileikur & sama hétt og t.d. Total War-leikirnir. Total
War-leikirnir leitast vid ad faga spilaranum upplifunina & nokkud sagnfradilega nakvaeaman
hatt og pad sem hann sér gerast & skjanum virkar nokkud raunverulegt, hvort sem um er ad
raeda millirikjadeilur eda atburdi avigvelli. The Cat and the Coup er hins vegar mjog listraan
og surrealiskur. Pad er ekkert ,,raunverulegt” vid pad sem spilarinn sér. Leikurinn virkar frekar
eins og einhvers konar martrdd. En & samatimanaa hann pvi markmidi sinu ad fraeda spilarann
um atburdina sem teknir eru fyrir (og betur en Total War-leikirnir). bPad samagildir um Valiant
Hearts: The Great War. Ef nota a hann sem kennslutél ma gagnryna prautaspilun leiksins fyrir
ad draga athygli spilara fra viofangsefninu, en honnudir hans hafa lagt sig fram um ad frada
patttakendur um addraganda og atburdaras fyrri heimsstyrjaldar. bratt fyrir ad Gtlit leiksins
virki dalitid eins og Astrikur i einskismannslandi padregur pad ekki Ur kennslugildi hans. Hins
vegar er sbguskodunin sem birtist um addraganda stridsins og mikilvaayi Breta i upphafi pess
umdeilanleg, ef ekki rong. Slikar villur purfakennarar ad hafai huga ef notast er vid tolvuleiki
til kennslu.

Til pess ad stydjast megi vid tolvuleiki purfa peir ad fjallaum sdguleg vidfangsefni og
vera sogulega ndkvaamir. Fordast verdur stadreyndavillur pvi ad paa draga Ur gildi peirra, eins
pegar kennslubok hefur ad geyma rangar upplysingar. Undantekningin fra pessu eru leikir eins
og Civilization-leikirnir par sem ,hvad ef?*“ eiginleikinn er rddandi og moguleikar
mannkynsségunnar eru nanast 6endanlegir. Petta fellur undir ,,verjanlega“ sdguskyringu. Pad
sama adti hins vegar ekki vid ef par keemi fram ad fyrri heimsstyrj6ldin hefdi hafist arid 1913.
Pad vagi einfaldlega stadreyndavilla.

Fullyrda m& ad hafi kennarinn ekki dhuga a ad notast vid toélvuleiki eda herminam i
kennslu adti hann ekki ad gera pad. Hann verdur ad hafa frels til ad nyta styrkleika sinn i
kennslu i peim tilgangi ad na sem bestum arangri. Ef hann getur ekki sannfaart gélfan sig um
agadi lelkja i ndmi pa eru ekki miklar likur & ad hann nd ad sannfaara nemendur sina eda
samstarfsmenn. beir kennarar, sem &kveda ad nota tolvuleiki eda herminam i kennslu sinni
(sbgukennglu eda annarri kenndlu), adtu ad gera pad i samstarfi vio samstarfsmenn og
yfirmenn. ba adtu peir ad veratilbunir ad leita til tagknistarfsmanna skolans sem pekkja tolvur

skolans og getu peirra til pess ad spila tolvuleiki. Pad parf p6 ekki ad notast vid tolvuleiki a
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beinan hétt svo ad ahrif peirra birtist i kennslu. Kennarar geta einnig notad leikjavasdingu til
pess ad breyta ndmsumhverfinu og notad pannig hugsun abak vid leikkina i kennslu sinni.

Eins og stadan er nq, arid 2014, er Menntaskélinn i Képavogi hentugasti islenski
skélinn & framhaldsskolastigi til pess ad innleida tolvuleiki. Nemendur par eiga ad nota
fartélvur i nami sinu og audveldar pad vinnu kennarans sem parf pa ekki ad taka fra fjélda
fartélvai eigu skolans og koma peim i skélastofuna fyrir timann.*”® Hins vegar munu fartélvur
nemendannaveramisgédar og pvi edti ekki ad notaleiki sem krefjast of mikils af télvum peirra
(sama med tolvur skélans). Einnig parf liklega avallt ad hafa einhverjar skolatdlvur til stadar
fyrir pa nemendur sem eiga ekki fartdlvu prétt fyrir stefnu skolans. Timi kennara og nemenda
er takmarkadur og verdur ad taka mid af pvi og skipuleggja notkun télvuleikja vel. Fyrst um
sinn vagi betra ad notast vid einfalda, adgengilega og stutta tolvuleiki. Ef kennari kys ad fara
skrefinu lengra med notkun tolvuleikjaer t.d. haegt ad fagra sig yfir i leiki eins og Civilization.
Ekki er po gafgefio ad tolvuleikir séu betri leid en hefdbundid herminam. Fastmotadur
tolvuleikur, sem er itarlega skipulagdur i frasdgn sinni og framvindu, hefur oft ad geymaminna
leikfrelsi en opinn hermileikur sem bydur upp afjolbreytta og opnavalkosti. Po skal tekid fram
ad leikir likt og Civilization-leikirnir teljast ekki sem dikir itarlega skipulagdir leikir.
Tolvuleikir og hermindm adtu po ekki ad vera adalatridi kennslustundarinnar, en basdi geta
verid gagnleg sem tal i taekjakosti kennarans. Audveldara er fyrir kennara ad buatil sinn eigin
hermilelk likt og Kristbjorn Helgi Bjornsson gerdi i afingakennslu sinni, en meira krefjandi
vagi fyrir kennaraad blatil sinn eigin télvuleik.1’

Pad kann ad virdast motsagnakennt ad hafa i ritgerd pessari gagnrynt Rome: Total War
sem kennslutaki vegna aherslu leiksins & hernadarhlid mannkynssbgunnar en ad hafamadt svo
med notkun Warfare 1917. Munurinn er pé sa ad Rome: Total War tekur 6tal klukkustundir i
spilun 6likt hinum stutta Warfare 1917. Ekki vaai haggt ad réttlaga notkun sidarnefndaleiksins
ef lengd hans vaai svipud. Aftur @moti mavel nota prufu Ur Rome: Total War sem kveikju um
fornold og til pess ad veita nemendum pekkingu a hernadi timabilsins. Pott gagnryna megi
ofurdherdlu leiksins & hernad, eins og hér hefur verid gert, er hernadarsaga lika mikilvasgur. Sa
pattur ma pd ekki vera & kostnad annarra pétta hennar, sama hvad kennsluadferd er notast vio.
Timi kennarans er af skornum skammti og pvi parf ad vanda til verka pegar valdir eru

tolvuleikir til kennslu.

170 Télvur/Fartdlvur,
171 pg ekki 6mogulegt ef peir hafa pekkingu/reynslu & pvi svidi.
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Hér hefur verid madst til pess ad notast sé vid styttri leiki, ekki sist pegar kennari hefur
litlareyndlu af notkun peirra. Ef notast avid lengri leiki sem taka kannski fleiri klukkutima i
spilun og verda pvi et.v. vidvarandi storan hluta annarinnar verdur kennari helst ad hafa
reynslu af notkun télvuleikja i kennslu og vera sjdfsoruggur pegar kemur ad notkun taekni i
pvi umhverfi. Einnig liggur pad i hlutarins edli ad hvort sem notast er vid langan eda stuttan
leik verdur kennarinn ad hafa spilad hann gafur og pekkja hann vel svo ad hann geti |eidbeint
nemendum sinum & fullnaggjandi hétt. Ekki ma gerarad fyrir pvi ad alir nemendur hafi dhuga
a pvi ad spila télvuleiki i nami og ein moguleg lausn vaai ad hafa sogulegan télvuleik og
umfjéllun um efni hans sem valkost, t.d. vid pad ad geraverkefni um kvikmynd eda bok. Mikill
kostur pykir vid télvuleiki i nami hvad peir eru virkjandi, en pad vaai fjarstasda ad gera rad
fyrir pvi ad peir virki hvern einastanemanda. A sumanemendur gegu peir jafnvel haft pverdfug
ahrif.

Leikirnir eru pd ekki virkjandi ef peir htfda adeins til annars kynsins. Leikirnir, sem
fjallad er um i 5. kafla, eiga pad sameiginlegt ad pad hefur litid eda ekkert verid fjallad um pa
i kennslufragdilegum tilgangi. Pad er t.d. astasdan til pess ad ekki er farid ofan i saumana &
Civilization-leikjunum par, enda hefur htfundur litlu par vid ad bagta. Hins vegar ma faara rok
fyrir pvi ad leikirnir sem teknir eru fyrir séu nokkud karllaggir. beir fjallamikid til um strid og
byltingar, eitthvad sem kann ad pykja karllaegari efni. PO vaaru pad mistok ad flokka smekk
nemenda eftir kyni. Sumir kvenkyns nemendur kunna e.t.v. ad lika vid stridsleiki og sumir
karlkyns nemendur ekki, p6 vissulega megi leida likur ad pvi hvad nemendum kunni almennt
ao lika betur vid eftir kyni. Eins og ein rannsokn syndi paeru kvenkyns télvuleikjaspilarar mun
oliklegri en peir sem karlkyns eru til pess ad spila ofbeldisleiki. betta myndi pyda ad Gt fra
kynjafrasdilegum sj6narmidum vaai Missile Command hentugri til kennslu en Warfare 1917
pétt badir fjali um strid. | Missile Command er markmid leiksins séfsvorn, ad bjarga
mannglifum, ekki tortimapeim. Moguleg lausn, ekki adeinstil ad minnka kynjahallann heldur
likatil pess ad hofdatil sem flestra af badum kynjum vaai ad bjéda upp ava milli leikja um
sama vidfangsefnid, po er ekki vist hvort pad vaai avallt raunhadt. Pa pyrftu pad ad veratveir
lelkir um sama vidfangsefnid sem takast avid pad a élikan mata.

Hér hefur m.a. verid fjallad um skrif héfunda sem hafa lofsamad moguleika tolvuleikja
til ndms sem og til pess ad ,,bada heiminn®. Kapp er p6 best med forga. Audvelt er ad latasig
dreymaum moguleikatolvuleikjai kennslu en annad mal ad lata slika draumaragast. Pad sama
gildir um framtidarsyn Mark Prensky um ad kennarar og leikjahonnudir vinni saman ad pvi ad
skapa stafraant kennsluefni. Med pessu er po ekki adlad ad dragakjark Ur peim sem viljagera
dlikt, en pegar slikar breytingar eiga sér stad mun pad ekki alltaf veralétt verk. Sumt munvirka,
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annad ekki. Pad sem kann ad hljoma sem afbragds hugmynd gengur kannski ekki upp i
raunverul elkanum. Kappsamir kennarar rekast stundum aveggi innan skoélakerfisins eda medal
samstarfsmanna eda nemenda. En dlikar hindranir gefa lika fagi a ad syna hversu sterkur
framkvaamdaviljinn er.

Fjolbreytni er mikilvaay vid skipulag kennslu. Einhadfa kennslu adti ad fordast enda
eykur tilbreyting likur & pvi ad kennaratakist ad vidha da ahuga nemenda. Fjolbreyttar adferdir
skipta lika mai pvi ad 6likum nemendum henta Olikar leidir i ndmi sinu. Ad sama skapi er
mikilvaegt ad nemendur komist i kynni vid og geti valid & milli og ndd tokum & mismunandi
aoferdum. Tolvuleikir eru adeins ein adferd sem nota ma og peir eru vissulega gagnlegur og
hagnytur kostur. Rannsdkn pessi fjallar um afmarkada padti hermindms og notkun télvuleikja
i kenndu, en efnid hefur fengid sifellt meira veegi i frasdilegri umfjollun & alpjédavettvangi.
Byggja mé & pessari rannsokn med pvi ad kanna betur vidhorf islenskra kennara og nemenda
til herminams og tolvuleikja, ekki adeins i samhengi vid sbgukennslu.

Fortidin & ad heita framandi land og pad sama ma segja um framtidina enda er ekki er
vitad hvad hin ber i skauti sér. Mogulegar taskniframfarir eru spennandi, en getan til pess ad
spafyrir um paa er takmorkud. Paar munu liklegaeinnig skila sér i kenndlustofurnar, hvort sem
um er ad rada taskni sem verdour hoénnud med kennslufraadi i huga eda einfaldlega hagnytt i
pagu namsins eins og t.d. hefur gerst med spjaldtdlvur. NU eru timar mikilla tagknilegra
moguleika i ndmi. Nemendur eru margir med i vosum sinum tdélvur i formi snjallsima og
spjadtolvuinnleidingin er ad rydja sér til rims. Midad vid préunina sidasta aratuginn verour
forvitnilegt ad §ahvad nassti aratugur ber i skauti sér med tilliti til takni til nams. Tolvuleikir
eru adeinsein birtingarmynd pess. Pessi préun undirstrikar ad kennarar megaekki vera hraddir
vid ad profa nyja hluti. Pott fyrirlestrar og bdklestur gegni aram mikilvaggu hlutverki verdur
kennarinn ad tileinka sér nyjar adferdir. Tolvuleikir er ein slik adferd sem unnt er ad beita.
Tolvuleikirnir verda po ad stydjast vid gbdar og gildar kennsluadferdir ef arangur & ad nast.
Peir munu ekki einir og ser na fram betri nidurstodum. Ef kennarinn og kennsluadferdir hans
eru agjorlega Ur takti vid pann heim, sem nemendur hans pekkja og skilja, mun tilagladur
arangur ekki nést. Fullyrdamaad eftir pvi sem &rin lida og tasknin proast mun pettaverdasifellt
meira adkallandi. Tolvuleikir munu lika préast og bjdda upp a nyja og spennandi moguleika i
kennslu. En pad & ekki adeins ad hugsa um pad sem verdur heldur lika pad sem er og pad sem
unnt er ad geranuna, fylgjapréuninni eftir edajafnvel leidahana. Ef peir kostir, sem télvuleikir
bj6da upp &, eru nyttir og kennarar eru medvitadir um moguleika peirraog takmarkanir pa getur

fortidin ordio leikur einn.
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