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Ágrip

Í ritgerðinni er sjónum beint að notkun tölvuleikja í sögukennslu og kostum þeirra og göllum.

Fjallað er um herminám, þ.e. þá námsaðferð sem byggist á því að nemendur taki þátt í einfaldri

útfærslu á raunveruleikanum líkt og Monopoly, og er það notað sem grunnur fyrir greiningu á

tölvuleikjum. Hefðbundnir leikir og herminám geti virkað jafn vel og mögulega betur en

tölvuleikir við miðlun námsefnins. Vikið er að sálfræðirannsóknum á tölvuleikjum og

neikvæðum og jákvæðum áhrifum þeirra. Einnig er gerð grein fyrir fræðilegri umfjöllun um

tölvuleiki í kennslu og þá sérstaklega í sögukennslu. Í ritgerðinni eru færð rök fyrir því að fara

verði varlega í notkun ofbeldisleikja sem kennslutóls. Þegar ofbeldi eigi sér stað í leiknum verði

það þjóna einhverjum kennslufræðilegum tilgangi, ofbeldið megi ekki vera ofbeldisins vegna.

Komist er að þeirri niðurstöðu að tölvuleikir geti verið mjög gagnlegir sem kennslutól bæði í

sögu og almennt, en við notkun þeirra verði að taka tillit til þátta eins og tíma, kostnaðar og

getu nemenda. Aðeins fáeinir leikir henti þó til sögukennslu því að þeir verði að vera sögulega

nákvæmir eða bjóða upp á „verjanlega“ söguskýringu ef þeir ganga út á að velja milli kosta um

sögulega þróun eða atburði („hvað ef?“ saga). Þá er fjallað um einstaka tölvuleiki sem nota má

sem kennslutæki í sögukennslu og fjallað um hvað gerir tölvuleiki nothæfa eða ekki í því

samhengi.
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1. Inngangur

1.1. Forsendur, markmið og uppsetning

Í ritgerðinni verður leitast við að svara rannsóknarspurningunni, hvort- og hvernig notast megi

við tölvuleiki í sögukennslu á framhaldsskólastigi. Fjallað verður um fjölbreyttar rannsóknir á

tölvuleikjum, bæði innan og utan kennslustofunnar og lagður dómur á þær. Einnig verður stuðst

við tilviksrannsókn þar sem metið verður hvort ákveðnir tölvuleikir henti eða henti ekki til

kennslu. Þá verður sjónum beint að viðhorfum sögukennara á Íslandi til tölvuleikja við

sögukennslu.

Ástæðan fyrir vali höfundar á viðfangsefninu er bæði áhugi hans á tölvuleikjum og því

að í æfingakennslu í sögu við Menntaskólann við Hamrahlíð bar oft á áhugaleysi nemenda og

því að þeir væru illa undirbúnir fyrir tíma. Það skiptir því máli að finna leiðir til þess að virkja

nemendur betur. Ein forsenda þess er að ná til og höfða til nemenda á 21. öldinni sem hafa

aðgang að heilum heimi af „skemmtun“ með því einu að taka upp snjallsíma sína. Enn fremur

hefur spjaldtölvunotkun í skólum verið að aukast.1 Rök verða færð fyrir því að svarið felist í

því að færa sér tæknina í nyt, en jafnframt líta ekki á hana sem lausn allra vandamála í kennslu.

Þótt megináhersla ritgerðarinnar sé á tölvuleiki fær hefðbundið herminám sem og aðrir leikir

líka sinn sess. Gerð verður grein fyrir raunverulegum vandamálum kennarans við kennslu sem

og hvernig skuli nýta tímann sem best.

Hér verða skoðuð skrif um ýmsa tölvuleiki og möguleika þeirra í skólastofunni, en líka

rannsakaðir tölvuleikir sem mætti nota, en hafa hlotið litla eða enga umfjöllun. Þeir eiga flestir

það sameiginlegt að vera ókeypis, auðvelt er að nálgast þá í netheimum og þeir taka almennt

stuttan tíma í spilun. Kennarar gætu þannig notað þá án þess að þurfa að hliðra óþarflega mikið

til í kennsluáætlun sinni. Hins vegar mætti einnig líta á þá sem lið í undirbúningi fyrir notkun

leikja sem kostuðu meiri tíma, vinnu og fjármagn. Þá þyrfti jafnvel að byggja kennsluáætlun

ákveðinna námskeiða að einhverju leyti í kringum leikina. Þó verður að teljast ólíklegt að það

næðist fram án þess að þeir hefðu þegar sannað gildi sitt í íslenskum framhaldsskólum og

komin væri á þá reynsla. „Enginn er eyland“, og kennarinn (hvort sem er í sögu eða í annarri

námsgrein) sem vill nota nýstárlegar aðferðir verður að fá aðra í lið með sér, þ.e. nemendur,

foreldra, samstarfs- og/-eða yfirmenn.

1 Ómar Örn Magnússon, „Spjaldtölvur í skólastarfi“, bls. 2–4.
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Meginmáli ritgerðarinnar er skipt í fjóra hluta. Í fyrsta lagi verður hugað að grunninum

með því að taka fyrir eðli „leiksins“ og herminám. Leikur er skilgreindur sem fyrirbæri sem

snerti bæði samkeppni og reglur.2 Fjallað verður um hvernig skilgreina má leikinn sjálfan og

vísað í því sambandi til kenninga menningarsagnfræðingsins Johans Huizinga um gildi hans

fyrir siðmenninguna.3 Áhersla er á herminám vegna þess að tölvuleikir í kennslu ganga út á

það. Því verður byrjað á því að skilgreina eðli hermináms og leggja mat á jákvæðar og

neikvæðar hliðar þess. Meðal kosta hermináms er að geta boðið nemendum upp á að beita

innsæi og að þróa skapandi hugsun. Gallarnir eru m.a. skipulagslegs eðlis, en erfitt getur t.d.

reynst að finna herminám sem hentar getustigi allra nemenda.4 Sömuleiðis verður vikið að

kennsluaðferð sem nefnist „spegluð kennsla“ og hvernig hún geti nýst til þess að skapa tíma

fyrir herminám og tölvuleiki í kennslu. Einnig er fjallað um ýmsa þekkta herminámsleiki líkt

og Nations: A Simulation Game in International Politics og Star Power. Þá verður sjónum

beint að herminámsleik sem kennaraneminn Kristbjörn Helgi Björnsson bjó til og notaði í

æfingakennslu við Menntaskólann við Hamrahlíð. Gildi leiks þessa felst ekki aðeins í gæðum

hans heldur reynslunni af honum: Nemendur urðu mjög virkir og áhugasamir við spilun hans.

Í öðru lagi verður fjallað um hvað geri tölvuleiki sérstaka og hvað þeir þurfi að hafa

efnislega að geyma til að flokkast sem slíkir. Það sem mælir með notkun tölvuleikja er að þeir

geta vakið áhuga og verið mjög hvetjandi til náms. Farið verður yfir sögu tölvuleikja í kennslu,

allt frá sjöunda áratug 20. aldar til samtímans. Þeir verða settir í almennt kennslufræðilegt

samhengi og kostir þeirra og gallar metnir. Leikirnir verða skoðaðir frá sjónarhorni

leikjahönnuða og kennara. Athugað verður hvað það er sem getur gert suma þeirra að góðu

kennslutóli og hvernig hægt sé að yfirfæra það yfir í aðra hluta námsins gegnum svokallaða

leikjavæðingu (e. gamification).5 Einnig verður fjallað um það hversu stór og áhrifamikill

tölvuleikjaiðnaðurinn er orðinn og hvernig þessi miðill getur haft jákvæð áhrif á líf fólks. Loks

verður farið yfir tölvuleiki og sálfræði og hvernig tölvuleikir hafa verið gagnrýndir á þeim

forsendum að rekja megi til þeirra ofbeldi ungmenna og versnandi námsframmistöðu sem og

ólíka reynslu kynjanna af tölvuleikjaspilun. Þeir geti haft bæði jákvæð og neikvæð áhrif. Þeir

geta t.d. verið ánetjandi fyrir fólk og raskað mjög lífi þess, en um leið stuðlað að skarpari

hugsun.

2 Henry Ellington, Monica Gordon og Johannie Fowlie, Using Games & Simulations 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 & Simulations in the Classroom, bls. 6–9.
5 Jacob Friedman, „From Plain Old Games to Gamification: A History of Making Education Fun“.
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Í þriðja lagi verður tekin fyrir notkun tölvuleikja í sögukennslu, hvaða skilyrði þeir

þurfa að uppfylla til þess að geta talist nothæfir sem og áskoranir við notkun þeirra. Sömuleiðis

verður fjallað um staðreyndarvillur í tölvuleikjum sem myndu annars henta til sögukennslu og

hvort þær hafi áhrif á notagildi þeirra til náms og hvort kennarinn geti nýtt sér villurnar sem

umræðuefni og jafnvel kveikju fyrir nemendur. Að lokum verður fjallað um ákveðin tímabil

mannkynssögunnar og tölvuleiki sem gætu nýst við miðlun þeirra við kennslu á sögu þeirra. Er

þá t.d. vísað í Cat and the Coup sem hentugan leik fyrir kennslu um Mið-Austurlönd og

byltingar á 20. öld og Missile Command í kennslu um kalda stríðið.

1.2. Fræðileg nálgun

Í ritgerðinni verður ekki aðeins stuðst við fræðilegar greiningar á tölvuleikjum heldur einnig

vikið að umfjöllun um þá í fjölmiðlum og bókum ætluðum almenningi, en geta veitt mikilvæga

innsýn í þá. Lögð verður áhersla á þverfræðilega umfjöllun um tölvuleiki, eins og á sviði

sagnfræði, menntavísinda, sálfræði eða fjölmiðla. Könnun var gerð meðal nemenda

Menntaskólans við Hamrahlíð á vorönn 2014 og viðhorf þeirra til notkunar tölvuleiksins

Warfare 1917 í sögukennslu og notkunar tölvuleikja í kennslu almennt. Viðhorfin voru nokkuð

jákvæð þó að gera þurfi frekari og umfangsmeiri rannsóknir áður en unnt verður að draga

sterkar ályktanir.

Hér á eftir verða færð rök fyrir því að tölvuleikir eigi heima í kennslu, en með nokkrum

veigamiklum skilyrðum. Auk þess að vera fræðilegt framlag til sögukennslu má líta á ritgerðina

sem nokkurs konar leiðarvísi fyrir sögukennara sem vilja notast við tölvuleiki eða herminám í

starfi sínu. Vert er að leggja áherslu á að umfjöllunarefnið snertir að miklu leyti vandamál sem

hrjáir flesta framhaldsskóla, þ.e. skort á tíma, tækjum, fjármagni og áhuga nemenda. Þessi

margþætti „skortur“, sem er raunverulegt áhyggjuefni kennara, hefur síðan mikil áhrif á

möguleika þess að innleiða tölvuleiki til kennslu. Vitaskuld eykur það möguleika á árangri ef

unnt er að fjárfesta í sérhæfðum tækjum til hermikennslu. En hafi kennarar takmörkuð fjárráð

þá er hægt að notast við prufur (e. demos) úr tölvuleikjum til kennslu. Þær kosta ekkert og taka

vanalega ekki langan tíma í spilun. Því er ljóst að unnt er að innleiða tölvuleiki án mikilla

fjárútláta. Eitt meginmarkmið ritgerðarinnar er að benda á stutt, raunsæ og hagnýt skref til að

bæta kennslu. Slík nálgun getur oft reynst góð í kennslu því að mörg lítil skref geta verið betri

en eitt stórt. Og það beinir sjónum að þeirri staðreynd að tæknin ein og sér skilar sér ekki í betri

námsárangri. Henni verða að fylgja betri kennsluaðferðir.6

6 Jack Zevin, Creative Teaching for All, bls. 65–67.
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Til þess að skilja betur hvaða leikir henta best til kennslu þarf einnig að huga að þeim

leikjum sem henta ekki. Það vekur upp þá spurningu hvaða skilyrði tölvuleikur þarf að uppfylla

til þess að vera kennslutól. Því verður í ritgerðinni einnig fjallað um ýmis atriði sem draga úr

gildi tölvuleikja í kennslu og um hvað geri þá óhentuga til sögunáms. Tölvuleikir þurfa ekki

endilega að taka fyrir sögulega atburði af mikilli nákvæmni til þess að hafa mikið gildi til

kennslu, ef þeir geta boðið upp á mannkynssöguna sem aldrei varð, „hvað ef?“ sögu eða það

sem sagnfræðingurinn Niall Ferguson nefnir sýndarsögu (e. virtual history).7 Hér verður líka

fjallað um viðkvæm söguleg viðfangsefni, líkt og helförina, og hvernig umfjöllun um þau í

herminámi geti hugsanlega gengisfellt þau. Til þess að skilja tölvuleiki í kennslu verður að

skilja eðli hermináms, enda er um hér að ræða náskyld fyrirbæri. Ekki verður einungis fjallað

um fræðilegar og praktískar hliðar hermináms heldur líka einstaka herminámsleiki. Til að gefa

haldbæra skýringu á herminámi er ekki nóg að lýsa hvernig það virkar, heldur verður að gefa

góð dæmi um það. Fræðileg sálfræðiumfjöllun um tölvuleiki er nokkuð ítarleg. Hér verður

komið inn á helstu stefnur og strauma á því sviði til þess að meta hvaða þýðingu það hefur fyrir

tölvuleiki og nám.

Tekið skal fram að áherslan í ritgerðinni er ekki á svokallaða leikjavæðingu, það að

færa ýmsa leikjaþætti inn í námið sjálft, líkt og stigaöflun og að fara upp um flokka.8 Þótt vikið

verði að þeim þætti snýst ritgerðin aðallega um innleiðingu tölvuleikja í nám. Þó er ekkert sem

kemur í veg fyrir að kennari, sem notast við tölvuleiki í kennslu, beiti á sama tíma

leikjavæðingu til að auka hvata fyrir nemendur samhliða breytingu á námsefni.

Fræðileg umfjöllun um notkun tölvuleikja í kennslu hér á landi hefur ekki verið mikil. Þó

hafa nokkrar námsritgerðir verið skrifaðar um efnið. Í MA-ritgerð sinni „Playing With History:

An Examination of Historical Accuracy in Computer Games and Their Potential as a Learning

Tool“ fjallar Haukur Sigurjónsson um mikilvægi sögulegrar nákvæmni í tölvuleikjum. Þar er

þeirri spurningu velt upp hvort spilarar geti notað tölvuleiki til þess að læra sögu eða fengið

hvatningu til þess í gegnum spilun þeirra. Kemst Haukur m.a. að þeirri niðurstöðu að söguleg

nákvæmni geti verið mikilvæg fyrir leiki, en megi ekki vera á kostnað spilunar. Þar sem spilun

sé lykillinn að leikjunum geti verið erfitt fyrir spilara að læra af þeim. Hins vegar hafi leikirnir

haft jákvæð áhrif á sögulega þekkingu og áhuga spilara.9 Í M.Ed.-ritgerð sinni „Notkun

tölvuleikja í kennslu: Reynsla og viðhorf kennara til notkunar gagnvirks hermileiks

7 Niall Ferguson, Virtual History, bls. 85 og 88–89.
8 Friedman, „From Plain Old Games to Gamification“.
9 Haukur Sigurjónsson, „Playing With History: An Examination of Historical Accuracy in Computer Games and
Their Potential as a Learning Tool“, bls. 3.
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(Raunveruleiksins) í fjármála- og neytendafræðslu“ fjallar Hildur Óskarsdóttir um

„Raunveruleikinn“, en það er gagnvirkur íslensku hermileikur sem spilaður hefur verið í 9. og

10. bekkjum grunnskóla frá árinu 2005. Hér var um að ræða fyrstu rannsóknina á notkun

leiksins.10 Stuðst verður við þessar ritgerðir í greiningu á herminámi og tölvuleikjum. Haukur

leggur almenna áherslu á tölvuleikina sjálfa og hvort þeir geti verið hvetjandi fyrir fólk til þess

að læra sögu. Hér verða leikirnir hins vegar greindir sem kennslutól innan ramma

kennslustofunnar og þá sérstaklega hjá sögukennurum. Þannig er meira lagt upp úr

kennslufræðinni og praktískum hliðum þess þótt leikirnir sjálfir séu ekki undanskildir. Það sem

greinir nálgunina sem beitt er í þessari ritgerð frá umfjöllun Hildar er að í stað

grunnskólastigsins er horft á framhaldsskólastigið og fleiri tölvuleikir greindir. Þessar þrjár

rannsóknir nálgast því hver um sig viðfangsefnið á ólíkan hátt þótt þær eigi ýmislegt

sameiginlegt. Markmiðið hér er að setja það í víðara samhengi, í þeim skilningi að taka einnig

fyrir almennt herminám og hlutverk tölvuleikja í því. Meira hefur verið fjallað um notkun

tölvuleikja í kennslu erlendis. Hér verður vísað sérstaklega til rannsókna þeirra Kurts Squire,

Jane McGonigals og Jeremiah McCalls. Squire hefur skrifað ítarlega um notkun tölvuleikja í

kennslu og unnið mikið með öðrum fræðimönnum. Hann hefur sérstaklega lagt áherslu á

notagildi Civilization-leikjanna í kennslu.11 Leikjahönnuðurinn McGonical hefur fært rök fyrir

því hvernig nota megi tölvuleiki til að „bæta heiminn“.12 Einnig er stuðst við verk

framhaldsskólakennara eins og McCall sem er þekktur fyrir rannsóknir sínar á notkun

tölvuleikja í framhaldsskólum.13 Flóran í íslenskum fræðaheimi um tölvuleiki til kennslu er

ekki jafn ríkuleg og erlendis. Þó eru hlutirnir komnir af stað eins og hin mikilvægu innlegg

Hauks og Hildar bera vitni um. Þessi ritgerð er því ekki fyrsta skrefið í fræðilegri umfjöllun

um viðfangsefnið, en mun vonandi stuðla að frekari rannsóknum um það.

10 Hildur Óskarsdóttir, „Notkun tölvuleikja í kennslu: Reynsla og viðhorf kennara til notkunar gagnvirks
hermileiks (Raunveruleiksins) í fjármála- og neytendafræðslu“, bls. 5.
11 Sasha Barab og Kurt Squire, „Replaying History: Engaging Urban Underserved Students in 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.
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2. Herminám

2.1. Gildi leiksins

Áður en haldið er lengra þarf að útskýra stuttlega hvað leikur sé í raun. Hægt er að skilgreina

leik sem fyrirbæri sem lýtur bæði að samkeppni og reglum. Henry Ellington, Monica Gordon

og Joannie Fowlie taka þó fram að veikleiki þessarar skilgreiningar sé sá að hún útiloki þá leiki

þar sem einn spilari spilar gegn leikjakerfinu, hvort sem það er krossgáta, tölvuleikur, kúluspil

eða annar leikur. Hins vegar megi leysa vandamálið með því að telja leikjakerfið sem einn

andstæðing spilarans í slíkum aðstæðum. Herminámi hefur verið lýst sem „viðvarandi túlkun

á grunnþáttum raunveruleikans“.14 Til þess að flokkast sem herminám þurfi athæfið að hafa

tvo lykilþætti, að byggjast á raunverulegu ástandi og vera viðvarandi. Þau Ellington, Gordon

og Fowlie benda þó á að þessi skilgreining hafi þann veikleika að útiloka hermileiki sem

byggjast á tilbúnum aðstæðum, líkt og tölvuleikinn Space Invaders eða borðspilið Dungeons

and Dragons. Hins vegar mætti yfirstíga þessa hindrun með því að yfirfæra raunveruleikann

yfir á allar aðstæður sem hugsanlega gætu verið raunverulegar.15

Löngunin til þess „að leika sér“ er almenn, ekki einungis í mannheimum heldur líka í

dýraríkinu. Þó eru það aðeins menn sem stunda leiki í þröngum skilningi orðsins. Gamnislagur

milli prímata kann að fylgja órituðum reglum, en aðeins manneskjur geta fyrirfram ákvarðað

ákveðnar leikreglur. Viðhorf nútímamannsins til leiksins er þó blanda af höfnun og virkri

þátttöku. Eins vinsælir og leikir geta verið þá eru þeir aðskildir í hugum flestra frá hinum

háalvarlega heimi vinnu og daglegs lífs. Vinna felur í sér sjálfsfórn, skuldbindingu, vinnusemi

og hugsanlega ánægju út frá því að vinna sér inn tekjur. Leikir fela einnig í sér veruleikaflótta.

Ekkert veltur á útkomu leiksins nema það sem spilarinn telur að það geri. Vinna virðist þá

snúast um reglur, takmarkanir og nauðsynjar, en leikur um ánægju, frelsi og veruleikaflótta. Þó

má líka líta á leiki sem strangt samsafn reglna og hugmynda.16

Menningarsagnfræðingurinn Johan Huzinga segir í bók sinni Homo Ludens eða Hinn

leikandi maður að raunveruleg siðmenning geti ekki verið til án ákveðins leikjaþáttar því að

hún byggist að vissu leyti á reglum og krefjist drengskapar. Þannig hafi svindlarar–eða þeir

sem skemma fyrir öðrum í leiknum–neikvæð áhrif á siðmenninguna. Til þess að vera skapandi

afl verður þessi leikjaþáttur að vera hreinn og tær. Hann má ekki hafa falskt yfirbragð eða vera

notaður í pólitískum eða öðrum fölskum tilgangi. Raunverulegur leikur á ekki heima með

14 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Simulations in the Classroom, bls. 1.
15 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Simulations in 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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áróðri og spuna heldur á sitt eigið upphaf og endi og byggist á því sem hann nefnir „gleðilegan

innblástur“ (e. happy inspiration).17 Enda fer allur leikur fram af fúsum og frjálsum vilja. Ef

einhverjum er skipað að leika sér þá er það ekki lengur leikur. Þetta frelsi leiksins er þó ekki til

í huga dýrsins eða barnsins sem leika sér af eðlishvöt. Huizinga er þó hikandi við að ramma

leikinn innan hugtaka eins og „eðlishvöt“ og leggur frekar áherslu á að börn og dýr leiki sér

einfaldlega af því það sé „gaman“. Fyrir fullorðna er leikurinn ekki jafn mikilvægur. Hægt er

að hætta leiknum hvenær sem er. Hann er aldrei frumhvöt þeirra og fer fram í frítíma fólks.

Aðeins þegar menningarlegt hlutverk leiksins er viðurkennt fylgja honum skuldbindingar.

Þannig er leikurinn bæði frjáls og ekki „raunverulegur“: Með því að leika sér er stigið úr hinu

daglega lífi og inn í hinn tímabundna leikjaheim.18 Það má líta þannig á leiki að þeir veiti fólki

hlé frá hinu daglegu lífi. Sem regluleg uppákoma verða þeir hins vegar ómissandi þáttur lífsins,

bæði fyrir einstaklinginn og samfélagið. Leikurinn býður upp á einstaka tjáningarmöguleika og

margskonar upplifanir. Leikurinn er því að dómi Huzinga „æðri“ en hinar líffræðilegu þarfir

eins og næring, fjölgun og sjálfsbjargarhvöt.19 Þannig fela leikir í sér reglur og takmarkanir en

líka veruleikaflótta og frelsi og eru sjálfsagður hlutur í lífi fólks.

2.2. Hvað er herminám?

Herminám er nám sem byggir á leikjum eða svipar til leiks. Það er einföldun á tilbúnum eða

raunverulegum atburðum sem byggja á þrautalausn og reglum líkt og þeim sem eru t.d. í

Monopoly. Í herminámi þarf að leysa krefjandi verkefni og kappið á að stuðla að vinnusemi

nemenda. Að mati Jack Zevin er herminám hvetjandi fyrir nemendur því að það veitir þeim

frelsi til þess að nota ímyndunarafl sitt. Herminám stuðlar að auknum áhuga og þátttöku

nemenda þar sem þeir fá að taka eigin ákvarðanir og vinna með samnemendum sínum. Hann

telur að herminám henti vel nemendum á framhaldsskólastigi sem vilja geta stundað sjálfstæð

vinnubrögð enda krefst það lausnaleitar og að gagnrýninni hugsun sé beitt.20 Með herminámi

fái nemendur afmarkaða mynd af raunveruleikanum til þess að vinna með eða gegn

samnemendum sínum. Sagt er að það sé leikur að læra og þá er herminám ein skýrasta

birtingarmynd þess. Zevin telur að nota megi herminám til þessað gera hugtök eins og

samfélagsdeilur, málamiðlanir eða pólitísk bandalög lifandi fyrir nemendum.21

17 Huizinga, Homo Ludens, bls. 238.
18 Huizinga, Homo Ludens, bls. 26.
19 Huizinga, Homo Ludens, bls. 27.
20 Jack Zevin, Social Studies for the Twenty-First Century: Methods and Materials for Teaching in Middle and
Secondary Schools, bls. 60.
21 Zevin, Social Studies for the Twenty-First Century, bls. 61.
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Annað orð yfir herminám er hermileikir (e. simulation games). Eins og Ingvar

Sigurgeirsson hefur bent á byggjast hermileikir einkum á þremur meginþáttum. Í fyrsta lagi er

um að ræða leik eða spil með ákveðnum reglum þar sem notuð eru gögn líkt og spilaborð,

teningar eða spjöld með leiðbeiningum eða upplýsingum. Í öðru lagi snýst leikurinn um

hlutverk, þ.e. nemendur setja sig í spor annarra, hvort sem einstaklingar eða fyrirtæki eiga í

hlut. Nemendurnir þurfa að takast á við vandamál og úrlausnarefni fyrir þeirra hönd lík þeim

sem fólk tekst á við í raunveruleikanum. Í þriðja lagi er þess gætt að öll gögn og reglur leiksins

endurspegli eftir fremstu getu einhver atriði úr raunveruleikanum. Þá getur t.d. teningakast

ráðið úrslitum um veðurfar eða ástand á fjármálamörkuðum. Leikurinn á því að endurspegla

ákveðinn veruleika eða vera nokkurs konar líkan af honum.22

Hlutverkaleikur er viss tegund hermináms sem byggist á því að nemendur taka þátt í að

leysa ákveðið vandamál. Nemendur nálgist það frá ákveðnu sjónarhorni og fái hugmynd um

hvernig það hafi verið að vera í ákveðnum aðstæðum, vera ákveðin persónu eða að vera uppi á

vissu tímabili. Hlutverkaleikur gefur nemendum færi á að skoða viðfangsefnið innan frá frekar

en að lesa um það eða hlusta á fyrirlestur. Því meira vald sem nemendur fá til þess að móta

útkomuna því líklegra er að nemendur þrói með sér sköpunargáfu og æðri hugsun (e. higher

level thinking). Hlutverkaleikur getur byrjað með lýsingu, t.d. á stað, atburði eða manneskju.

Nemendum er heimilt að fylla inn í eyðurnar ef þeir vilja, en þær upplýsingar verða að vera

byggðar á raunverulegri þekkingu, rannsóknarvinnu eða reynslu. Zevin tekur sem dæmi að

nemendur geta verið í hlutverkum þingmanna eða tekið þátt í sviðsetningu borgarafundar þar

sem þeir eru fulltrúar ákveðinna hagsmunahópa eins og húsnæðiseigenda, viðskiptamanna eða

ríkisstarfsmanna. Þannig fái nemendur frelsi til þess að túlka hvernig persónur þeirra bregðast

við ákveðnu málefni, t.d. hvort byggja eigi verslunarmiðstöð á útivistarsvæði. Annað dæmi

sem Zevin notar er að nemandi gæti verið í hlutverki blaðamanns sem tekur viðtal við Napóleon

Bonaparte og hertogann af Wellington. Hann geti spurt þá þrisvar sinnum út í hvernig þeir

mætu stöðuna í orustunni við Waterloo: Áður en hún hefst, meðan á henni stendur og að henni

lokinni. Lykilatriði hlutverkaleiks er að hafa bæði sögusvið og vandamál sem þarf að leysa.

Misjafnt er hversu mikið frelsi kennarar gefa nemendum í hlutverkaleiknum og hversu

afmörkuð hlutverk þeirra eru. Hægt er að nota hlutverkaleiki í ýmsum tilgangi, t.d. til þess að

skapa samkennd með persónu, atburði eða málefni, móta persónur út frá lýsingum á þeim,

22 Ingvar Sigurgeirsson, Litróf kennsluaðferðanna: handbók fyrir kennara og kennaraefni, bls. 153.
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ákveða lausn vandamáls út frá ólíkum sjónarmiðum eða að stuðla að auknum samskiptum

nemenda.23 Herminám felur þannig í sér ekki aðeins eina leið til kennslu heldur margar.

2.3. Kostir og gallar hermináms

Herminám hefur ýmsa kosti og má þar nefna:

1. Það býður upp á fjölbreytilegan og sveigjanlegan miðil. Þótt rannsóknir hafi

sýnt fram á að þessar aðferðir virki ekki betur en hefðbundnar kennsluaðferðir

í því að kenna einfaldar staðreyndir þá eru þær mjög áhrifaríkar sem leið til

þess að byggja á hefðbundinni kennslu og jafnframt að ná fram æðri hugsun af

öllum gerðum.

2. Það er gagnlegt tól til þess að þróa hæfileika líkt og ákvarðanatöku,

þrautalausnir og samskiptahæfileika.

3. Herminám hentar vel til nemendamiðaðs náms.

4. Leikir og herminám geta boðið nemendum upp á að beita innsæi og þróa

skapandi hugsun.

5. Það getur náð fram tilfinningalegum markmiðum náms og hvatt nemendur til

þess að taka mið af sjónarhorni annarra og meta heiminn út frá ólíkum

sjónarhornum.

6. Samkeppni (sem þarf þó ekki að vera á kostnað samvinnu) er mjög hvetjandi

fyrir þátttakendur.

7. Það að byggja æfinguna á tilbúnum aðstæðum frekar en raunverulegum býður

upp á að hægt er að laga upplifun nemenda að markmiðum námskeiðsins. Oft

geta raunverulegar aðstæður verið of flóknar fyrir nemendurna. Einföldunin,

sem herminám býður upp á, getur gert flækjustigið viðráðanlegra.

8. Virkni og áhugi nemenda eru almennt mikil í herminámi. Einnig hafa flestir

þeirra gaman af þessari nálgun.

Herminám hefur þó galla sem kennarar þurfa að vera meðvitaðir um:

1. Slík verkefni geta falið í sér margskonar skipulagsvandamál, ekki síst á

framhaldsskóla- og háskólastigi þar sem kennarar þurfa að fylgja eftir

23 Zevin, Social Studies for the Twenty-First Century, bls. 59–60.
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nákvæmum tímaáætlunum. Þetta á sérstaklega við ef herminámið er tímafrekt

eða þarfnast sérstaks búnaðar eða aðstöðu.

2. Verkefnin þarfnast virkrar þátttöku nemenda, en það er ekki sjálfgefið. Þó að

meirihluti nemendur njóti leikja og hermináms þá gildir það ekki um alla.

3. Hætta er á að þessar æfingar verði notaðar til þess að vera dægrastytting, en

ekki í menntavísindalegum tilgangi. Þegar nemendur spila hermileiki er sá

möguleiki fyrir hendi að þeir spili þá eingöngu sem afþreyingarleiki því að

mennta- og leikjaþættirnir eru ekki nógu samtvinnaðir.

4. Það getur reynst þrautin þyngri að finna leik eða herminám sem samsvarar

getustigi nemenda. Oft þarf því að breyta æfingunni svo að það verði raunin.

5. Mörgum kennurum finnst óþægilegt að nota tölvuleiki eða herminám því að

þeir telja sig skorta nauðsynlega tölvuþekkingu eða eru hræddir við að afhjúpa

skort á henni fyrir framan nemendur sem margir hverjir eru færir í tæknimálum.

Einnig getur það verið áskorun að halda í við nýjustu tækni og án þess að fara

fram úr kostnaðaráætlun.24

Hvaða leiðir má nota til þess að leysa úr þeim vanda að tölvuleikir eða annað herminám í

kennslu krefjast oft mikils tíma og geta riðlað skipulagi kennslunnar? Spegluð kennsla er

möguleg lausn. Með speglaðri kennslu er hinni hefðbundnu kennslu snúið við. Kennslan, þar

á meðal fyrirlestrar sem áður fór fram í skólanum er nú stunduð heima hjá nemendum. Þeir

horfa t.d. á myndbönd sem kennarinn hefur undirbúið áður en þeir mæta í tímann. Í

kennslustundinni fer þá fram hópavinna og „heimanám“ undir stjórn kennara. Spegluð kennsla

nýtir bæði tíma kennara og nemenda mun betur. Kennarinn hefur mun meiri tíma til þess að

vinna með hverjum og einum nemanda og námið verður því persónulegra.25 Kennarar verða að

vanda til verksins hvaða hluta námsins þeir ákveða og spegla og hvenær. Speglunin ein og sér

gerir kennsluna ekki betri, ábatinn fyrir nemendur verður að vera skýr. Kennari verður að vera

meðvitaður um tækniaðgang nemenda heima hjá þeim og tilbúinn að hjálpa þeim nemendum

sem ekki hafa aðgang að viðunandi tækni og tólum til að stunda speglað nám. Kennarinn verður

að finna leið til að virkja nemendur heima hjá þeim þegar þeir horfa á myndböndin. Það eitt að

þeir horfi á myndbönd í stað fyrirlestra í kennslustofunni tryggir ekki aukna virkni. Nemendur

verða einnig að taka glósur um myndbandið, svo þeir séu tilbúnir til þess að spyrja spurninga

24 Ellington, Gordon og Fowlie, Using Games & Simulations in the Classroom, bls. 6–9.
25 Bill Tucker, „The Flipped Classroom: Online Instruction at home frees class time for learning“, bls. 1–2.
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um efni þess og taka þátt í samræðum um það.26 Ef orðið „myndband“ er tekið út og orðið

„herminám“ eða „tölvuleikur“ fært inn er mögulega búið að finna ákveðna lausn á því

skipulagsvandamáli sem innleiðing þessara kennsluaðferða hefur í för með sér.

Kennarar, sem vilja innleiða herminám, verða ávallt að hafa hagsýnu hliðarnar í huga. Setja

þarf fram markmið og ákveða hverskonar æfingu skal notast við. Kennarinn þarf að spyrja sig

fyrir hverja æfingu hver sé grunntilgangurinn með henni og hver ávinningurinn eigi að vera .

Einnig þarf að ákveða hvaða miðil á að nota, líkt og t.d. borðspil. Þá þarf að skoða hvort æfingin

sé fáanleg innan skólans eða á nærsvæðinu. Ef ekki þarf að kanna hvort unnt sé að nálgast hana

hjá utanaðkomandi aðilum. Þarna mæla Ellington, Gordon og Fowlie með því að notast við

veraldarvefinn, enda sé ofgnótt af upplýsingum þar um herminám. Ef æfingin, sem kennarinn

vill nota, er ekki aðgengileg á slóðum kennarans eða frá utanaðkomandi heimildum stendur

hann frammi fyrir þremur kostum:

1. Hætta við að nota leikja- eða herminám og nota aðrar aðferðir.

2. Finna æfingu sem hægt er að laga að þörfum kennarans.

3. Búa til æfingu frá grunni.27

Herminám hefur þannig, líkt og aðrar kennsluaðferðir bæði, kosti og galla. Kennarar verða

að vega og meta eftir atvikum hvenær kostirnir vega þyngra en gallarnir og öfugt.

2.4. Dæmi um herminám

Sem dæmi um herminám má nefna leikinn Nations: A Simulation Game in International

Politics.28 Í honum eru sjö lið, hvert þeirra stendur fyrir þjóð frá hinni tilbúnu heimsálfu

Lostralíu. Hver þjóð hefur ákveðin einkenni og markmið sem eru andstæð markmiðum hinna

þjóðanna. Tilgangurinn er að ná fram markmiðum án þess að fórna gildum. Kennarinn er í

hlutverki þjóðaráðsins og sér til þess að nemendurnir hvorki brjóti reglurnar né að þeir hegði

sér andstætt gildum þjóðar sinnar. Þegar sagnfræðingurinn Steven J. Fuchs kenndi áfangann

„Alþjóðasamskipti Bandaríkjanna frá árinu 1920“ á háskólastigi taldi hann þennan leik vera

bestu leiðina til að miðla efni áfangans. Leikurinn krefst þess að nemendur beri kennsl á þau

26 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 & Simulations in the Classroom, bls. 17–19.
28 Á vorönn ársins 2013 var höfundur í MA-áfanganum Samningatækni við Háskóla Íslands og var hápunktur
áfangans þátttaka hópsins í leiknum Nations: A Simulation Game in International Politics þar sem höfundur var
í hópi Bampffverja.
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málefni og vafaatriði sem varða þjóð þeirra og setji þau í alþjóðlegt samhengi. Þeir verða að

leggja áherslu á markmið sem varða þjóðarhag, þróa aðferðir til þess að ná þeim og endurmeta

þær samhliða samningaviðræðum og breytilegum, alþjóðlegum aðstæðum. Það er mat Fuchs

að þau lið, sem skilji best samspil innanlandsstefnu og alþjóðasamskipta, vinni oftast í leiknum.

Leikurinn krefst rökvísi og samskipta- og samningahæfileika. Nemendur fá gegnum leikinn

dýpri skilning á alþjóðasamskiptum og þeim erfiðleikum sem þeim fylgja. Þegar leikurinn er

spilaður minnir kennarinn nemendurna á hlutverk þeirra og biður þá að velta fyrir sér hvernig

sagnfræðingar framtíðarinnar myndu meta þetta tímabil í sögu Lostralíu sem og ákvarðanir

þeirra.29 Eitt liðið stendur fyrir þjóðina Bampff og það á að verja hagsmuni Bampffverja.

Þjóðirnar hafa ólíkra hagsmuna að gæta, ein þjóðin er herveldi og önnur heittrúarmenn. Bampff

er þrælaveldi og það getur hugsanlega verið óþægilegt fyrir liðsmenn að þurfa að réttlæta

þrælahald og berjast fyrir rétti Bampff til þess að viðhalda því, en þess er krafist af þeim. Það

getur þó verið lærdómsrík reynsla að setja sig í spor annarra og verja afstöðu sem spilurum

kann að þykja viðurstyggileg.

Færa má rök fyrir því að leikurinn sé mjög lærdómsríkur og myndi henta vel í

sögukennslu á framhaldsskólastigi, en það þyrftu helst að vera nemendur á 3–4 ári svo að

getustig þeirra samsvari erfiðleikastigi leiksins. Helsti galli leiksins er hve hann er tímafrekur;

fyrir utan undirbúning liðanna getur leikurinn tekið fleiri klukkutíma. Ef tíminn er af skornum

skammti gæti kennari notast við útgáfu af leiknum sem er einfaldari og fljótlegri í spilun.

Leikurinn kennir nemendum ekki neinar staðreyndir. En hann mótar viðhorf þeirra og hugsun

og eykur skilning þeirra og innsýn í gangverk alþjóðasamfélagsins í fortíð og nútíð.

Í hermileiknum Bamara Border Dispute, sem er talsvert fljótlegri í spilun, er

viðfangsefnið Durnía og Ebegon, tvö þróunarlönd sem standa í landamæradeilum. Ástandið er

orðið eldfimt vegna olíu og annarra auðlinda sem hafa fundist á landsvæðum sem deilt er um,

auk þess sem ættbálkadeilur hafa líka valdið óstöðugleika. Vegna versnandi samskipta ríkjanna

hefur verið ákveðið að þau bæði sendi samninganefndir til þess að reyna að finna lausn á

deilunni. Hvort lið á þrjá sendifulltrúa, frá utanríkis-, varnarmála- og fjármálaráðuneytum

landanna. Hver fulltrúi þarf einnig að gæta hagsmuna ráðuneytis síns sem og þjóðar sinnar.

Þannig eru líkur á ósætti bæði milli sendinefndanna og innan þeirra. Í miðjum

samningaviðræðum brjótast út stríðsátök milli ríkjanna tveggja og báðar sendinefndirnar fá

skilaboð um að hitt ríkið beri ábyrgð á átökunum, en vegna síbreytilegs hernaðarástands er

báðum nefndunum ætlað að semja um vopnahlé. Ætlast er því til að herir beggja landa dragi

29 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 landamæri sem feli í sér eins mikinn ávinning og kostur er. Þegar samið

er um vopnahlé verður hvor sendinefnd að taka með í reikninginn að endanleg staðsetning herja

þjóðanna hafi úrslitaáhrif á varanleg landamæri, nema sérstaklega sé samið um annað. Fyrir

leikinn ætti hvort lið að undirbúa sig vandlega og hittast til þess að ræða forgangsatriði sín og

aðferðir. Viðræður sendinefndanna taka svo í mesta lagi tvo tíma og fá þær fyrir leikinn skýrslu

Sameinuðu þjóðanna um deiluna sem og kort af svæðinu.

Þessi herminámsleikur býður nemendum upp á að fikra sig í gegnum ólíkar

samningaaðferðir. Nægt rúm er fyrir málamiðlanir þó að engin ein sanngjörn niðurstaða sé í

boði. Viðræðurnar geta því endað á marga vegu. Spilendur geta grætt á því að miðla ekki

ákveðnum upplýsingum, sem þeir hafa aðgang að, til mótaðilans. Þannig býður leikurinn upp

á blekkingar og hálfsannleik. Að sama skapi snýst leikurinn um efnisþætti eins og áhættu í

alþjóðasamskiptum og eðli valdajafnvægis. Í verkefninu er spilendum líka gert kleift að vera

skapandi í lausn deilunnar. Hér er því verið að glíma við vandamál eins og eðli samkeppni,

samvinnu, sanngirni, hagsmuni, áhættu og valkosti.30 Nota má verkefnið til þess að tengja við

sögulegar landamæradeilur í gegnum tíðina.

Annað dæmi um hermileik er Star Power. Hann er fyrir 18–36 spilendur og tekur u.þ.b.

einn og hálfan tíma í spilun og yfirferð. Einnig er hægt að spila hann í tveimur 50 mínútna

þáttum. Tilgangurinn er að spilendur upplifi áhrif valdakerfa , valdatilfinningu, valdaleysi og

möguleg áhrif þeirra á hegðun spilenda. Þemu leiksins eru eðli valds og misbeiting þess, áhrif

kerfisins á mannlega hegðun, ólík sjónarhorn þeirra sem hafa völdin og þeirra sem hafa þau

ekki og erfiðleikana við að búa til réttlátt kerfi þegar þeir, sem völdin hafa, vilja viðhalda þeim.

Spilendum er skipt í þrjá jafn- eða svipað stóra hópa. Leikurinn felur í sér notkun mislitra

spilapeninga og eru þeir notaðir sem ákveðin stöðutákn til þess að flokka spilendur í

mismikilvæga hópa og skapa stigveldi líkt og innan fyrirtækis. Hópurinn á efsta þrepi fær vald

til þess að semja reglur fyrir lægra setta hópa og þá kemur valdauppbyggingin bersýnilega í

ljós.

Í fyrstu lotu leiksins er spilendum sagt að þeir muni skipta milli sín spilapeningunum

til þess að safna sem flestum stigum og þrír stigahæstu þáttakendurnir standi uppi sem

sigurvegarar. Stigin eru uppi á töflu fyrir alla til þess að sjá. Eftir 8–10 mínútur er spilendum

endurraðað í hópa eftir stigafjölda. Stigahæsti þriðjungur spilenda er settur í hóp sem kallast

„Fernhyrningarnir“, sá stigalægsti verður „Þríhyrningarnir“ og þeir í miðjunni verða

30 Michael D. Landry, „Negotiation Role Play: Bamara Border Dispute“.
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„Hringarnir“. Þá er tilkynnt að bónuslota verði og reglurnar útskýrðar. Eftir bónuslotuna fara

einstakir spilendur upp og niður um hópa eftir stigafjölda. Lota númer tvö hefur sömu

uppbyggingu og sú fyrsta, en „Ferhyrningarnir“ fá fleiri stigaháa spilapeninga en hinir tveir

hóparnir. Aftur verður svo bónuslota þar sem einstaklingar fara upp og niður um hóp ef það á

við. Á þessum tímapunkti tilkynnir verkefnisstjórinn (kennarinn) að „Ferhyrningarnir“ hafi lagt

svo hart að sér að þeir hafi þess vegna rétt á því að breyta leikreglunum. Hinir hóparnir mega

koma með skriflegar tillögur að breytingum til „Ferhyrninganna, en þeir geta hunsað þær eða

breytt að vild. Eftir þetta munu „Ferhyrningarnir“ tilkynna nýju reglurnar nema þeir vilji að

þær séu leynilegar. Að þessu loknu hefur leikurinn enga fyrirfram ákveðna uppbyggingu og

verkefnisstjórinn verður að stjórna aðstæðum eins og þörf krefur.

Þriðja lotan fer fram samkvæmt nýju reglunum, en verkefnisstjórinn hvetur valdaminni

hópanna til þess að gera áætlanir sem taka mið af nýju reglunum. Þeim er tilkynnt að þeir geti

farið eftir reglunum án undantekninga, reynt að breyta kerfinu innan frá eða rífa það niður.

Valdapólitíkin milli „Ferhyrninganna“ og hinna tveggja hópanna kann að gera það vandasamt

eða jafnvel ómögulegt að halda þriðju lotuna. Á þessum tíma færir verkefnisstjórinn

„Ferhyrningunum“ líka vald sitt. Það hefur vanalega gerst að „Ferhyrningarnir“ búi til reglur

sem viðhalda völdum þeirra og bæti við þau. Hinir tveir hóparnir upplifa valdaleysi og

skapraunir sem því fylgi. Oft vinna þeir saman og gera uppreisn gegn „Ferhyrningunum“.

Stundum gefast þeir upp og hætta þátttöku í leiknum. Ef átökin milli hópa ná suðupunkti skal

verkefnisstjórinn enda leikinn. Að leiknum loknum fara fram umræður um leikinn og það sem

gerðist.31

Í æfingakennslu sinni í sögu við Menntaskólann við Hamrahlíð ákvað kennaraneminn

Kristbjörn Helgi Björnsson að prófa hermileik í kennslu um kreppuna miklu. Í leiknum eru 25–

30 þátttakendur og þrjú fyrirtæki, gult, blátt og rautt. Hvert fyrirtæki byggir á 90 hlutum í því

á hlutabréfamarkaðnum og hver hlutur er 5 króna virði í byrjun leiksins. Hver þátttakandi byrjar

með 3 hluti í hverju fyrirtækjanna þriggja og byrjar einnig, í upphafi leiks með 130 krónur, í

misverðmætum peningaseðlum. Spilaðar eru 10 umferðir alls í leiknum. Í byrjun fyrstu

umferðar er sagt frá áætluðum hagnaði hvers fyrirtækis og væntanlegum arðgreiðslum í lok

leiks. Hver umferð tekur svo 3–5 mínútur og þátttakendur skiptast á að kaupa og selja hlutabréf

í hverri umferð. Kaupandinn verður að geta greitt fyrir hlutabréfið í peningum, annars fara

viðskiptin ekki fram. Auk þess þarf hann að láta kauphallarstjórann (verkefnisstjórann) vita á

31 Khushwant K.S. Pittenger, „Star Power: A Simulatinon for Understanding Power and Empowerment“, bls.
221–222.
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hvaða gengi hlutabréfin voru keypt. Í hverri umferð er svo skrifuð frétt á töfluna sem varðar

hvert fyrirtæki og geta þær verið bæði jákvæðar og neikvæðar. Spilaður er „draugur“ fjórum

sinnum í spilinu, í 3. 4. 6. og 8. umferð og breytir hann gengi hlutabréfa óháð keppendum og

kemur inn með jákvætt eða neikvætt gengi.

Fyrirtækin gegna lykilhlutverki í leiknum og hvaða hlutabréf spilendur ákveða að kaupa

eða selja. Gula fyrirtækið er íþróttavörufyrirtæki og helstu markaðir þess eru í Bandaríkjunum,

Afríku og Kína. Rauða fyrirtækið er í sjávarútvegi og helstu markaðir þess eru í Sovétríkjunum

og Noregi. Bláa fyrirtækið er álfyrirtæki og treystir á markaði í Bandaríkjunum, Evrópu, Afríku

og Eyjaálfu. Áætlaður hagnaður fyrirtækjanna í upphafi: Gula fyrirtækið 6300 krónur eða 70

krónur á hlut, rauða fyrirtækið 8.100 krónur eða 90 krónur á hlut og Bláa fyrirtækið 9900 krónur

eða 110 krónur á hlut

Fréttir fyrir hvert fyrirtæki eru eftirfarandi:

Gula fyrirtækið:

1. Afkomuspá.

2. Nýr fjárfestir kemur með nýtt hlutafé.

3. Ríkissjónvarpið ákveður að hætta við sýningar á íþróttaviðburðum.

4. Stjórn fyrirtækisins segir af sér vegna spillingar, væntanlegur hagnaður mun dragast

saman.

5. Kauptilboði Nike á 15% yfirverði hafnað.

6. Samningur við Manchester United til 10 ára.

7. Afkomuviðvörun.

8. Vetrarólympíuleikum frestað vegna hryðjuverka.

9. Bandaríkjamarkaður lokar vegna gengisfalls í Wall-Street.

10. 10 nýjar verslanir opnaðar í Afríku.

Rauða fyrirtækið:

1. Afkomuspá.

2. Nýtt skip keypt, afköst aukast um 10%.

3. Nýir skipstjórar ráðnir, gamlir og reyndir skipstjórar hætta.

4. Olíuverð hækkar um 50%.

5. Ríkisstjórnin afnemur veiðileyfagjald.

6. Stjórnin þarf að leita eftir nýju hlutafé, afkomuviðvörun.

7. Verðfall á fiski, verðið lækkar um 25% á einni viku.

8. Enginn fiskur finnst á miðunum.
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9. Bandaríkjamarkaður lokar vegna gengisfalls í Wall-Street.

10. Eftirspurn eykst, verð hækkar um 30%.

Bláa fyrirtækið:

1. Afkomuspá.

2. Bílaframleiðendur hætta að nota ál í bíla.

3. Gjaldþrot helsta keppinautarins.

4. Tollar á ál til Ameríku felldir niður.

5. Afkomuviðvörun.

6. Nýtt hlutafé sett í fyrirtækið.

7. Vinstri stjórn kemst til valda í Suður-Afríku, en þar kaupir fyrirtækið allt sitt hráefni.

8. Ákveðið að stækka höfuðstöðvarnar og skrifstofuna, hluti af árshagnaðinum verður

notaður í framkvæmdirnar.

9. Bandaríkjamarkaður lokar vegna gengisfalls í Wall-Street.

10. Heimsmarkaðsverð á áli hækkar um 10%.

Í lokin verður hagnaður fyrirtækjanna eftirfarandi:

Gula fyrirtækið 1800 eða 20 krónur á hlut.

Rauða fyrirtækið 4500 krónur eða 50 krónur á hlut.

Blá fyrirtækið 900 krónur eða 10 krónur á hlut.

Samanlagt verðmæti peninga, hlutabréfa og hagnaðar gefur stigin. Sá, sem hlýtur flest stig,

sigrar.32

Þessir leikir kunna að virka flóknir og erfiðir í framkvæmd. Þá er alltaf hægt að notast

við einfaldari leiki til þess að koma sér af stað, líkt og Timeline: Historical Events. Þessi

spilaleikur tekur um 15 mínútur í spilun og er fyrir 2–8 menn. Eitt spil sem var ekki fært

spilendum er dregið af handahófi. Það er látið á miðju borðsins og ártalshliðin snýr upp. Þarna

hefst (eða endar) tímalínan sem spilendur byggja upp. Fyrsti spilarinn dregur spil og lætur það

fyrir framan eða aftan upphafsspilið eftir tímaröð. Kemur þar fram atburður líkt og síðasta

krossferðin eða fyrsta tungllendingin. Svo er spjaldinu snúið við svo að ártalshliðin snúi upp.

Ef spilarinn hafði rétt fyrir sér verður spil hans á borðinu, ef ekki þá er það sett til hliðar og

hann verður að draga annað. Því fleiri spil, sem eru sett í rétta tímalínu, leiða til þess að sífellt

32 Kristbjörn Helgi Björnsson, „Hlutverkaleikur. Reglur og spilamennska“, bls. 1–2.
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erfiðara verður að spila. Sá spilari, sem nær fyrstur að setja öll spilin sín í rétta tímaröð, sigrar

leikinn.33

Þetta er með einföldustu hermileikjum sem hægt væri að nota í sögukennslu. Það sem

hann skortir í dýpt bætir hann upp með aðgengileika. Leikurinn væri t.d. hentugur í lok annar

þegar nemendur fara að undirbúa sig undir próf og þekkja námsefnið. Kaupa mætti nokkur

eintök af spilinu til þess að allir nemendur í sama bekk geti tekið þátt í nokkrum hópum. Svo

væri hægt að notast eingöngu við þau spil sem eiga við það tímabil sem áfanginn tekur fyrir.

Það takmarkar vissulega fjölbreytni spilanna, en sem mótvægi mætti notast við spil úr fleiri

tegundum spilsins, t.d. Timeline: Inventions sem tekur fyrir uppfinningar.34 Þessir leikir eru

aðeins fáein dæmi um herminám sem mætti nota í sögukennslu, en þeir veita innsýn í

möguleika aðferðarinnar.

2.5. Beiting hermináms

Börn og ungmenni hafa eðlislæga forvitni sem knýr leik þeirra áfram. Þannig felur leikur í sér

ákveðna æfingu fyrir þessa aldurshópa. Ungt fólk er þannig að fikra sig áfram með nýja getu

og hugmyndir sem og að læra mikilvæga félagslega og tilfinningalega hegðun. Hins vegar er

gildi leiksins oft ekki metið að verðleikum að fyrstu skólaárunum liðnum. Áhersla

skólakerfisins á vinnu getur skemmt fyrir leikskilningi nemenda. Þannig glata þeir hugsanlega

hæfileikum á tveimur sviðum: æðri/skapandi hugsun og þróun félagslegrar getu. Vinnu er skipt

upp með ákveðnum skrefum sem verður að ljúka til þess að ná ákjósanlegri niðurstöðu í formi

einhvers konar verðlauna, hvort sem þau eru t.d. persónuleg eða fjárhagsleg. Leikur hefur sínar

eigin reglur með mörgum mögulegum útkomum. Það er mun meira frelsi í leik en vinnu vegna

þess að útkoman er ekki jafn skýr. Leikur er tjáningarform sem getur framkallað mjög mikla

einbeitingu, virka þátttöku og útrás tilfinninga. Það getur hitnað í kolunum þegar einhver vinnur

eða tapar. Þátttakandinn er að sýna bæði sjálfum sér og öðrum fram á eigin getu og gerir það

sem „sjálfboðaliði“. Hins vegar getur leikurinn auðveldlega breyst í vinnu, t.d. þegar verið er

að æfa íþróttir og þjálfarinn gerir sífellt meiri kröfur til þátttakenda. Þá getur áhuginn dalað og

jafnvel horfið. Leikur felst í því að gera það sem skemmtilegt þykir. Í leik geta börn og

fullorðnir unnið, tapað og líka hætt ef svo stendur á. Valið er þeirra. Meðan það sem nemendur

gera í leiknum kann ekki að vera frumleg þá er hann oftar en ekki frumlegur í augum

nemandans. Vinna hefur auðvitað sínar jákvæðu hliðar því að hún veitir ánægju þegar

33 „Timeline: Historical Events“.
34 „Timeline: Inventions“.
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markmiðum er náð. Hún getur skapað skilning á þekkingu eða aðferð, en hvetur sjaldan til

frumleika eða þrautalausnar.35

Vinna og leikur eru þó ekki jafn ólík og mætti halda. Leikir eru aðferð til þess að

uppgvöta bæði sjálfan sig og heiminn í kring. Hvort sem leikurinn er líkamlegur, rafrænn eða

félagslegur þá bjóða leikir spilandanum upp á að ná tökum á einhverju viðfangsefni og að nýta

ímyndunarafl sitt. Á hinn bóginn eru leikir ólíkir og bjóða upp á mismikið frelsi.

Þaulskipulagður og fastmótaður tölvuleikur hefur minna leikfrelsi en opinn hermileikur sem

býður upp á þróun hlutverka og fjölbreytta valkosti. Skapandi kennari nýtir sér eðlislæga

forvitni og virkni nemendanna til þess krefjast meira af þeim. Leiki er hægt að nota til að stuðla

að vinnu.36 Leikir geta þannig falið í sér bæði hópvinnu og einstaklingsframtak og verðlaunin

geta bæði verið „gulrót“, líkt og hærri lokaeinkunn, eða einfaldlega ánægjan af því að hafa

sigrað. Því opnari sem leikurinn er því betur virkar hann. Leikir eins og skák og Monopoly eru

vinsælir vegna þess að þeir bjóða upp á ólíkar leiðir til sigurs. Ef þátttakendur vita útkomuna

fyrirfram verður leikurinn líkari vinnu og missir skemmtanagildi sitt.37

Raftækni gerir fólk skilvirkara og veitir betri aðgang að meiri og meiri gögnum. Hvað

skal hins vegar gera við þetta gagnamagn er annað mál. Nú til dags er unnt að kaupa hlutabréf

á internetinu, senda tölvupóst og skoða veðurfréttir svo fátt eitt sé nefnt. Þetta hefði verið

óhugsandi fyrir ekki svo löngu. Aftur á móti hefur tæknibyltingin skapað ný vandamál fyrir

nám og kennslu. Skólar hafa orðið á eftir í tæknibyltingunni. Þótt skólar hafi margir hverjir

fjárfest í nýrri tækni líkt og tölvum, skjávörpum og tölvutöflum þá virðast stjórnendur þeirra

ekki vita hvernig skuli nýta þessa tækni á skapandi hátt. Aðgangur að tækni virðist ekki ein og

sér hafa áhrif á frammistöðu nemenda. Fullyrða má að trúin á tæknina hafi komið niður á eðli

náms. Fólk er ekki vélar og það lærir á mismunandi vegu og á mismunandi hraða. Í stað þess

að nemendur takist á við námsefnið er hætta á að skapist stafrænir heimar þar sem nemendur

eru þiggjendur, en ekki gerendur í námi sínu. Svo lengi sem haldið er áfram að miða kennslu

við samfélag gærdagsins gengur hún út á þekkingarsöfnun. Kennarinn er allt í öllu í

skólastofunni og getur komið fram við nemendur eins og mennska „svampa“ sem eiga að soga

í sig eins mikið af upplýsingum og þeir geta. Fullyrða má að tæknin geti stuðlað að og viðhaldið

skapandi hugsun, en fullyrða má að hún sé vannýtt af menntastofnunum. Skólarnir treysta ekki

rafrænum miðlum til þess að gera það sem þeir gera best, miðla í gegnum leiki, herminám,

myndbönd og leit á veraldarvefnum. Oft takmarkast tækninotkun kennara við glærusýningar.

35 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 þannig enn kennaramiðuð. Kennarar verða að prófa sig áfram með aðferðir og tól

og tæki sem nýta þau aðföng sem standa til boða. Þeir verða líka að endurhugsa aðferðir sínar

og íhuga hvort sé mikilvægara, þekking eða geta, gagnasöfnun eða gagnrýnin hugsun, óvirk

meðtaka eða virk þátttaka. Staðreyndin er sú að óháð því hvort stuðst er við tölvutöflur eða

spjaldtölvur hefur tæknin ekki verið að skila sér í betri námsárangri. Betri tækni er gagnslaus

án þess að henni fylgi betri kennsluaðferðir.38 Aukin innleiðing tækni í skólastofuna á því ekki

að vera markmið í sjálfu sér heldur þeir ábatar sem geta fylgt henni.

3. Tölvuleikir og menntavísindin

3.1. Tölvuleikir til kennslu

Tölvuleikir eru ólíkir allri annarri afþreyingu. Það er eðlismunur á því að spila tölvuleik og því

að lesa bók eða horfa á kvikmynd. Tvær ástæður eru til þess. Þegar bók er lesin eða horft á

kvikmynd tekur einstaklingurinn ekki virkan þátt í ferlinu þar sem hann er hlutlaus áhorfandi.

Í tölvuleik er hann hins vegar gerandinn. Vissulega takmarkast ákvarðanir spilarans af

heiminum sem leikjahönnuðirnir hafa búið til, en spilarinn hefur frelsi til að gera það sem hann

vill innan þess ramma. Kvikmyndaáhorfendur hafa t.d. ekki frelsi til þess að láta Rick Blaine

hoppa upp og niður á píanói sögupersónunnar Sams í Casablanca.39 Í tölvuleikjum er það oftar

en ekki það frelsi sem við höfum.

Jane McGonigal hefur fært rök fyrir því að tölvuleikir hafi fjögur grundvallareinkenni.

Í fyrsta lagi gangi þeir út á ákveðna útkomu sem spilarar muni reyna að ná. Markmiðið lætur

spilara upplifa tilgang og viðheldur athygli þeirra. Í öðru lagi séu það reglur sem setja takmörk

við því hvernig spilarar geta náð markmiðinu. Reglurnar koma í veg fyrir eða takmarka

augljósar leiðir til að ná endastöðinni og láta spilendur prófa nýjar leiðir og aðferðir. Reglurnar

vekja þannig upp sköpunargleði og lausnamiðaða hugsun. Í þriðja lagi segi endurgjöf

spilendum hversu nálægt þeir eru eða fjarri markmiðinu. Það getur haft ýmsar birtingarmyndir

líkt og stigafjölda eða borð. Endurgjöf í rauntíma segir spilendum að markmiðið sé raunhæft

og veitir þeim hvatningu til þess að halda áfram að spila. Í fjórða lagi feli þátttaka af fúsum og

frjálsum vilja í sér að spilendur þekki og samþykki markmið, reglur og endurgjöf leiksins.

Frelsið til þess að hefja og hætta spilun leiks tryggir að jafnvel þegar hann er virkilega krefjandi

38 Zevin, Creative Teaching for All, bls. 65–67.
39 Roger Ebert, „Casablanca“.
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er upplifunin engu að síður í formi ánægjulegrar afþreyingar. Tölvuleikir hafa margir hverjir

önnur einkenni líkt og gagnvirkni, grafík, samkeppni og það að geta borið sigur úr býtum. Hins

vegar telur McGonigal þetta ekki vera grundvallarþætti tölvuleikja.40

Sjaldan eða aldrei hefur verið jafn mikið úrval afþreyingarmöguleika í boði fyrir

ungmenni og nú. Starf kennarans við að viðhalda athygli og áhuga nemenda er því orðið meira

krefjandi. Hvers vegna ættu nemendur að sýna áhuga á náminu þegar heill heimur skemmtunar

bíður þeirra með því einu að taka upp snjallsímann? Hluti af lausninni gæti verið að gera námið

gagnvirkara og þannig líkara því sem nemendur stunda í frítíma sínum. Þar koma tölvuleikir

til sögunnar. Í lokaritgerð sinni, „Notkun tölvuleikja í kennslu: Reynsla og viðhorf kennara til

notkunar gagnvirks hermileiks (Raunveruleiksins) í fjármála- og neytendafræðslu“, kemst

Hildur Óskarsdóttir svo að orði:

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

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

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

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

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

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

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

getur skólakerfið gert námsefnið skemmtilegt og vakið áhuga?41

Þetta er mikilvæg spurning, hvort sem þeir nemendur, sem hér um ræðir, eru níu eða

nítján ára. Sama hvert skólastigið er hlýtur það að vera meginmarkmið að velja námsefni sem

vekur áhuga nemenda. Hildur telur að notkun tölvuleikja sem nálgun á mismunandi greinar

innan skólans samræmist vel þeim hluta aðalnámskrár grunnskóla frá árinu 2007 sem við

kemur upplýsinga- og tæknimennt.42 Þar kemur fram að með því að gera upplýsingamennt í

senn að sjálfstæðum þætti í námi og um leið samþættan við annað nám nemenda, sé verið að

ýta undir þann skilning nemenda að upplýsingalæsi sé sérstök aðferð til að afla sér af

sjálfsdáðum þekkingar og færni á ólíkum sviðum.43 Vissulega er þarna fjallað um annað

skólastig en hér er gert, en þessi röksemdarfærsla á þó líka vel við framhaldsskólastigið. Hildur

40 McGonigal, Reality is Broken, bls. 21–22.
41 Hildur Óskarsdóttir, „Notkun tölvuleikja í kennslu: Reynsla og viðhorf kennara til notkunar gagnvirks
hermileiks (Raunveruleiksins) í fjármála og neytendafræðslu“, bls. 15.
42 Hildur Óskarsdóttir, „Notkun tölvuleikja í kennslu“, bls. 30.
43 „Aðalnámskrá grunnskóla: Upplýsinga- og tæknimennt“, bls. 7.



21

telur að verði ákveðið að nota fræðandi tölvuleiki í skólastarfi þurfi viðhorf bæði stjórnenda og

kennara að breytast. Ekki megi stimpla alla tölvuleiki það sem hún kallar „drepum-blóðsugur-

uppvakninga-tímaeyðslu“ enda séu til fræðandi tölvuleikir sem megi læra af. Því megi spyrja

hvers vegna ekki mætti nýta tækifærið og fá þá, sem standa að gerð kennsluefnis, að koma að

gerð þeirra?44

Hvati er mikilvægasti þátturinn sem drífur áfram viljann til þess að læra. Vitsmunavísindin

hafa átt erfitt með að skilgreina hvata, en ein skilgreining er að í honum felist viljinn til þess að

gera langtímaskuldbindingu til að læra eitthvað nýtt. Fyrst góðir tölvuleikir eru mjög hvetjandi

fyrir marga þá má álykkta að unnt sé að læra af þeim hvernig hvati er virkjaður og honum

haldið við. Í tölvuleikjum takast spilarar á við athafnir sínar úr fjarlægð (e. action from a

distance). Rannsóknir benda til þess að slíkar athafnir valdi því að manneskjum finnist líkami

og hugur þeirra hafa teygst inn á nýtt svið (e. space) sem er mjög hvetjandi tilfinning. Þrátt

fyrir alla sína kosti geta bækur og kvikmyndir ekki framkallað sömu áhrif. Því meira sem

spilarinn getur stjórnað tölvuleikjapersónu og tekið ákvarðanir sem hafa áhrif á hana því nánar

tengist hann persónunni og leiknum. Þetta virðist vera grunnhvatning spilara til þess að halda

áfram að spila og læra endanlega á tölvuleik. James Paul Gee færir rök fyrir því að allur

lærdómur felist í raun í því að leika ákveðna persónu. Tölvuleikir geta sýnt okkur hvernig á að

fá fólk til þess að tengja sig nýju hlutverki, sem getur orðið öflugur hvati til nýs lærdóms. Þegar

spilarar taka t.d. þátt í fjölspilunarleikjum á netinu vinna þeir oft saman í hópum og nota ólíka

en samtengda hæfileika og deila þekkingu, hæfileikum og gildum með öðrum, bæði innan

leiksins og á ýmsum netsíðum. Þannig gætu tölvuleikir verið betri leið til þess að undirbúa fólk

fyrir vinnustaði nútímans heldur en hefðbundnir skólar. Gee tekur þó fram að hið raunverulega

mikilvægi góðra tölvuleikja sé að leyfa fólki að endurskapa sjálft sig í nýjum, stafrænum

heimum og samtímis ná fram afslöppun og þekkingaröflun.45

Möguleikar stafræns lærdóms geta m.a. falist í því að loks sé hægt að finna hvata fyrir

nemendur til þess að skilja efni og stunda nám í greinum sem erfitt er að kenna og læra, annað

hvort vegna þess að þær eru leiðinlegar eða flóknar og geta fengið fólk til þess að þjálfa sig

sjálft í þeim. Mark Prensky telur að smáir hópar sérfræðinga, kennara og leikjahönnuða, sem

ynnu saman, gætu skapað lærdómsupplifanir sem gætu gjörbreytt reynslu þúsunda ef ekki

milljóna nemenda. Hinn frjálsi markaður muni sjá til þess að skapað verði efni sem blandi

saman hinna virkjandi og „skemmtilegu“ viðmóti stafrænnar skemmtunar og leikja með

44 Hildur Óskarsdóttir, „Notkun tölvuleikja í kennslu“, bls. 30.
45 James Paul Gee, „What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy“, bls. 3.
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áhrifaríkri kennslutækni og efni. Með tíð og tíma muni hver og einn kennari og fræðari hafa

tól og samstarfsfólk til að búa til slíkt efni og að markaður muni skapast fyrir kennsluefni frá

hæfileikafólki á allskonar sviðum. Aðilar muni keppa sín á milli um að búa til kennsluupplifanir

sem blandi saman á hvað bestan hátt leikjaspilun, kennsluaðferð og „augnakonfekti“.

Neytendur muni bíða spenntir eftir næsta titli líkt og þeir bíða eftir væntanlegum tölvuleik,

leikjatölvu eða bíómynd. Þetta sé ekki aðeins mögulegt heldur væntanlegt og þegar hafið.

Prensky segir að með þessum aðferðum sé það mögulegt fyrir kennara að sjá til þess að hægt

verði að bæta athygli nemenda í námi. Það sé hægt að fá nemendur á öllum aldri að stunda nám

í hvaða fagi sem er og tólin séu til staðar til þess að gera þetta mögulegt. Þessi þróun geti líka

fengið kennara til þess að endurhugsa kennsluaðferðir sínar. Einnig þurfi, nemendur sem leiðist

námið, heldur ekki að örvænta, hjálpin sé á leiðinni.46 Í samræmi við áðurnefnd viðurhorf

kennaranna bendir þó ekkert til þess að tölvuleikir muni koma í staðinn fyrir hefðbundið nám

í náinni framtíð heldur veiti þeir innsýn í það hvernig unnt er að skapa nýjar og öflugri leiðir

til lærdóms á upplýsingaöld. Tölvuleikir eru miklu meira en leikföng. Þeir skapa nýja

samfélags- og menningarheima, heima sem hjálpa fólki að læra með því að blanda saman

hugsun, tækni og mannlegum samskiptum. Gallinn er sá að líkt og bækur og kvikmyndir má

nota þá á andfélagslegan hátt. Þeir eru einföldun á raunveruleikanum, oft ofbeldisfullir og í

þeim geta birst neikvæðar hliðar eins og karlremba. Sumir gagnrýnendur tölvuleikja hafa haldið

því fram að sá lærdómur, sem draga megi af þeim, sé ekki alltaf æskilegur. Hins vegar má

draga í efa að jafnvel harðir gagnrýnendur tölvuleikja geti neitað því að hægt sé að læra eitthvað

af þeim. Stóra spurningin er hvernig nota á slíka þekkingu í uppbyggilegum tilgangi.47

Hafa þarf í huga að tölvuleikir gera fólki kleift að taka þátt í nýjum, stafrænum heimum.

Unglingur getur í leiknum Lineage orðið alþjóðlegur fjárfestir sem tekur þátt í

hráefnaviðskiptum og veðjar með eða á móti stafrænum gjaldmiðlum. Í öðrum leik, Deus Ex,

getur spilarinn verið njósnari í sýndarheimi þar sem mörkin milli löglegs ofbeldis ríkisvaldsins

og hryðjuverka eru óskýr. Í staðinn fyrir að skilja lögmál þyngdaraflsins gegnum formúlu má

láta nemendur upplifa mismunandi þyngdarafl á sýndarplánetum með minni massa en jörðin

hefur. Þannig geta nemendur í sýndarheimum upplifað raunveruleikann sem orð og tákn lýsa.

Gegnum slíka reynslu og í ólíku samhengi geta nemendur skilið flókin viðfangsefni án þess þó

að missa getuna til þess að tengja milli hugmynda og vandamála sem þeir geta leyst. Shaffer,

Squire, Halverson og Gee kalla þetta skilning á aðstæðum (e. situated understanding). Sömu

46 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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höfundar útskýra einnig gagnsemi tölvuleikja á þann hátt að þeir sameini þekkingu og

framkvæmd (e. knowing and doing). Þetta geri spilurum kleift að verða sérfræðingar í

einhverju, t.d. í því að verða leiðtogar á alþjóðavettvangi með aðstoð Civilization III. Ástríða

spilara fyrir leikjunum skapar svo leikjasamfélög þar sem sameiginleg gildi byrja að myndast.48

Það að beisla áhuga og hvata nemenda með 21. aldar tækni býður upp á ýmsa

menntunarmöguleika.

Ný tækni hefur umbreytt því hvernig nemendur geta stundað nám.

Heimsbókmenntirnar eru aðgengilegar hverjum þeim sem hefur netaðgang. Einnig eru

samfélagsmiðlar opnir öllum sem hafa aðgang snjallsíma. Fólk hefur þannig frelsi til þess að

skapa sína eigin leiðir til lærdóms. Fullyrða má að kennslustofan hafi ekki lagað sig sem skyldi

að þessum nýja veruleika. Kennslufræðin miðast enn við að kenna stórum hópum nemenda

staðlað efni. Í þessum nýja stafræna heimi er hún úrelt að mati Shaffer, Squire, Halverson og

Gee.49

Leikjaspilun ein og sér ætti þó ekki að vera markmið kennslunnar heldur að nota hana

í samvinnu við aðrar hefðbundnari kennsluaðferðir líkt og umræður og fyrirlestra. Kennarinn

þarf að vera sveigjanlegur í nálgun sinni og getur ekki treyst á það að allir nemendur sinni

heimanáminu eða fylgist með fyrirlestri hans. Kosturinn við leiki og önnur verkleg verkefni er

að allir deila svipaðri reynslu á sama tíma. Það gerir umræður og ritgerðir um verkefnið

áhrifameiri. Tölvuleikir ná líka fram samkeppni hjá nemendum, en það verður að gera

ráðstafanir til þess að reynslumeiri tölvuleikjaspilarar ráði ekki lögum og lofum ef nemendur

eru að spila á móti hverjum öðrum. Ekki má heldur gera ráð fyrir því að stúlkur hafi minna

keppnisskap en drengir enda er það ekki raunin. Einnig fær samkeppnin nemendur til þess að

vinna saman ef þörf er á. Nemendur kunna líka oft að meta það að fá endurgjöf samstundis frá

leiknum.

Einn af kostum tölvuleikja er að þeir geta gert mistök „skemmtileg“. Persóna spilandans

getur dáið oft og mörgum sinnum í sama borði leiksins. Spilarar reyna aftur og aftur þangað til

þeir læra af mistökunum og ná að halda áfram. Í raunheimi mun fólki oft mistakast á lífsleiðinni

áður en það nær árangri og því bjóða tölvuleikir upp á lexíu sem er kannski erfiðara að finna

með hefðbundnum prófum. Það að mistakast er ekki heimsendir heldur hluti af lífinu og

eitthvað til þess að læra af.50 Að sama skapi bjóða tölvuleikir upp á að ná athygli þeirra nemenda

48 Shaffer, Squire, Halverson og Gee, „Video games and the future of learning“, bls. 7–8.
49 Shaffer, Squire, Halverson og Gee, „Video games and the future of learning“, bls. 17.
50 Lee Wilson, „Best Practices For Using Games & Simulations in the Classroom: Guidelines for K–12
Educators“,bls. 37–39.
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sem eru annars ekki virkir í kennslustundum. Rannsóknir sýna að slíkir leikir hafa mest áhrif á

frammistöðu slakra nemenda, þeirra sem ekki næst að virkja með öðrum kennsluaðferðum.

Tölvuleikir í námi hvetja nemendur áfram því að þeir vilja læra til þess að eiga möguleika á að

vinna þegar um er að ræða fjölspilunarleiki.51 Þar sem margir nemendur spila tölvuleiki ætti að

vera auðveldara að sannfæra þá um notkun þeirra í kennslustofunni. En nemendurnir þurfa þó

að skilja hvernig þeir virka og mega ekki vera óöruggir um notkun þeirra. Þeir þekkja líka betur

muninn á góðum og slæmum leik og munu ekki líða slæma leikjahönnun. Ef leikurinn skilar

lærdómi en er ekki skemmtilegur í spilun mun hann ekki skila tilætluðum árangri. Tölvuleikur

í kennslustofunni þarf ekki að jafnast á við vinsæla afþreyingarleiki í útliti, en spilun leiksins

þarf að vekja áhuga nemenda og vera skemmtileg eins og Lee Wilson hefur lagt áherslu á.52

Eitt vandamál sem sögukennarar (sem og aðrir kennarar) þurfa að takast á við, er

tímaskortur. Kennarar geta heldur ekki nýtt alla kennsludagana í kennslu. Sumir dagar fara t.d.

í próf og kennarar hafa oft minni tíma en þeir vilja. Það getur komið niður á gæðum kennslunnar

og erfitt getur verið að sinna öllum tímabilum og menningarheimum jafn vel.53 Sögukennarar

vilja að nemendur þeirra öðlist skilning á sögunni. Þeir verða að vega og meta hvað nemendur

þeirra eiga að hafa öðlast skilning á í lok hvers áfanga og hvað þeir ættu að meta og muna af

því sem þeir lærðu, löngu eftir útskrift. Það verður að virkja áhuga nemenda í sögunámi. Það á

ekki að nauðbeygja nemendur til að læra sögu heldur verður að virkja þá í sögunáminu með

því að tengja þá atburðum fortíðarinnar.54

3.2. Saga tölvuleikja í kennslu

Fær má sterk rök fyrir því að tölvuleikir hafi mikla möguleika í kennslu, en hvað með

reynsluna af þeim hingað til? Rekja má upphaf notkunar þeirra í kennslu aftur til ársins 1967

til forritsins Logo. Logo var þó tæknilega séð ekki tölvuleikur heldur forritunarmál sem var

notað til þess að kenna forritun og stærðfræði. Engu að síður má færa rök fyrir því að Logo

hafi verið forveri tölvuleikja í kennslu og var byltingarkennt í notkun kennsluforrita.55 The

Oregon Trail var þó í fyrsta sinn sem kennslu og „alvöru“ tölvuleik var blandað saman.

Leikurinn fjallar um landnema sem ferðast vestur yfir Bandaríkin á 19. öld og þarf að sjá fyrir

birgðum, gera ráð fyrir veðri og vindum sem og mögulegum slysum og sjúkdómum. 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.
53 Frederick D. Drake og Lynn R. Nelson, Engagement in Teaching History: Theory and Practices for Middle
and Secondary Teachers, bls. 80.
54 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 búinn til í textaformi fyrir nemendur í Minnesota-ríki árið 1971.56 Hann náði þó ekki

vinsældum fyrr en um miðjan 9. áratuginn þegar hann var gefinn út á Apple II tölvunni og

hefur síðan komið út í ýmsum myndum.57 Annar byltingarkenndur leikur var SimCity sem kom

út árið 1989. Hann er eitt þekktasta dæmið um „guðaleik“ og tókst á við borgarskipulag og

uppbyggingu. Spilandinn er settur í hlutverk borgarstjóra sem þarf líka að leysa vandamál eins

og umferðaröngþveiti, vatnsskort eða jafnvel skrímslaárás. Leikurinn sló í gegn og var notaður

í skólum víðs vegar um Bandaríkin. Tölvuleikir hafa þó ekki einungis verið notaðir í

skólastofunni því að árið 2002 gaf bandaríski herinn út America´s Army. Leikurinn er fyrstu

persónu skotleikur sem á að gefa spilendum nokkuð raunsæja hugmynd um upplifun hermanna

á vígvellinum. Upphaflega var hann notaður sem áróðurstól og til þess að laða að nýja hermenn

en seinna var farið að nota hann sem þjálfun fyrir hermenn og hefur þótt gagnlegur fyrir þjálfun

smærri hersveita. Þannig eiga tölvuleikir í kennslu sér langa sögu, hvort sem þeir hafa verið

skapaðir sérstaklega fyrir skólastofuna eins og The Oregon Trail eða afþreyingarleikir sem hafa

verið færðir inn í hana líkt og SimCity.58

Kennsluleikjahönnuðurinn Kirsten Campell-Howes telur að gæði flestra kennsluleikja

valdi vonbrigðum. Tölvuleikir og smáforrit (e. app) sem hönnuð séu með kennslu í huga eru

með hennar orðum „drasl“. Of margir menntaleikir reki upphaf sitt til löngunarinnar til þess að

gera eitthvað „svalt“ eða til illskilgreindrar þrár til að laga brotið menntakerfi. Of fáir

menntaleikjahönnuðir séu að tala við nemendur og kennara til þess að skilja hin raunverulegu

vandamál og prófa hugmyndir sínar og yfirgefa þær sem virka ekki. Margar afurðirnar mæta

ekki raunverulegum menntavísindalegum þörfum. Tvær leiðir séu til þess að búa til góðan

menntavísindaleik. Sú fyrri sé að ætla sér að búa til góðan afþreyingarleik og síðan geti

kennarar og nemendur notað hann og lagað að þörfum sínum ef vilji er til. Önnur leið sé að

byrja út frá þörfum nemenda og brjóta það niður í lærdómsútkomur. Rannsaka þurfi þetta og

prófa síendurtekið. Margir lærdómsleikir þurfi að sýna meiri metnað og fjölbreytni og byggist

oft á einföldum og endurtekningarsömum leikjum líkt og valmöguleikaspurningum. Þeir hvetja

ekki til lærdóms lærdómsins vegna. Of margir leikjahönnuðir haldi að þeir viti hvað nemendur

vilji, en það sé ekki endilega rétt. Einnig sé það löstur á starfi leikjahönnuðanna að þeir vinni

oft einir og takist ekki nógu mikið á við erfiðar áskoranir og viðfangsefni. Of margir

kennsluleikir séu um sama efnið.59 Vissulega tekst Campell-Howes á við leiki fyrir yngri

56 Friedman, „From Plain Old Games to Gamification“.
57 Heick, „A Brief History Of Video Games In Education“.
58 Friedman, „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 færa má rök fyrir því að þessi ráð gildi um fyrir hönnuði sem vilji hanna leiki

fyrir nemendur á framhaldsskólaaldri.

Einnig hefur verið notast við svokallaða leikjavæðingu í stafrænum miðlum og hefur

Khan Academy verið þar leiðandi. Nemendur fá viðurkenningu fyrir áfanga sem teknir eru og

að sama skapi fá nemendur stig. Codeacademy notast einnig við aðferðir úr tölvuleikjum og fá

notendur þeirra mannlýsingu (e. profile) sem vísvitandi minnir á tölvuleiki. Þá fá þeir einnig

stig og viðurkenningar. Þannig er hægt að nota leikjaþætti í kennslu án þess að notast við

eiginlega tölvuleiki.60 Terry Heick telur að menntavísindin geti lært margt af tölvuleikjum.

Verðlaunagripir (e. trophies eða achievements) í tölvuleikjum séu eins og hinar nýju

gullstjörnur fyrir nemendur, hvort sem afrekið er eðlilegur hluti af leiknum eða eitthvað sem

þurfti þónokkra vinnusemi og getu til þess að framkvæma. 61 Þannig sé ekki lengur ein „gulrót“

fyrir spilara heldur margar.

Leikir snúa ekki lengur um að ná mestum stigafjölda, leysa þrautina eða sigra síðasta

óvin borðsins. spilarar fá þá ekki bara ánægju af því að ljúka frásögn leiksins heldur líka

auðsæknari ánægju úr því að vinna sér inn verðlaun meðan á spilun stendur. „Verðlaunaskápi“

spilara er svo deilt á netinu og jafnvel hægt að skoða hann á Facebook. Heimurinn sér það sem

spilarinn gerir. Heick telur þetta ekki vera minniháttar breytingu því að hún skapi ákveðna þörf

á stanslausri viðurkenningu og tengingu sem samfélagsmiðlar leiði líka af sér. Þannig sækjast

margir spilarar ekki einungis eftir því að ljúka leiknum heldur einnig eftir því að ná

„verðlaunum“. Þannig verður spilun hvers og eins einstaklingsbundnari. Auk verðlauna er

notast við reynslustig (e. Experience points eða XP) sem bjóða spilendum að fara upp um stig

(e. level up). Reynslustig eru á vissan hátt gjaldmiðill í leiknum sem leikmenn vinna sér inn í

gegnum spilun til þess að bæta sig í leiknum, þannig að þeir verði t.d. fljótari eða sterkari.

Þannig verði spilendur höfundar og persónur þeirra leiknum verða þeirra eigin sögupersónur .

Neytandinn verði skapari þar sem fólk er beintengt við frammistöðu sína í leiknum. Með

leikjavæddri námsskrá séu möguleikarnir óendanlegir, óvirkni heyrir sögunni til og

frammistaða nemanda sé sýnileg öllum sem hún á við.62

Spyrja má um reynslu þeirra sem hafa notast við tölvuleiki í kennslu og hvað læra megi af

henni. Á árunum 2002–2003 voru gerðar rannsóknir sem sýndu að vaxandi fjöldi skóla leyfði

notkun tölvuleikja og annarra tölvuforrita í tímum. Þetta voru þó frekar kennslumiðaðir leikir

60 Friedman, „From Plain Old Games to Gamification“.
61 T.a.m. í Civilization V fæst afrekið „Peace and Prosperity“ ef spilarinn kemur á gullöld í menningarríki sínu
eða „Magellan“ ef hann nær að láta skip fara hring í kringum heiminn sem sannar að hann sé hnöttóttur.
62 Terry Heick, „What Education Can Learn From Video Games“.
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fremur en tölvuleikir til afþreyingar. Afþreyingarleikir voru ekki notaðir í kennslu heldur voru

þeir frekar notaðir sem verðlaun fyrir góða hegðun. Tölvuleikir í leikjatölvum (líkt og

Playstation eða Xbox) voru taldir óhentugir í kennslustofum enda væri hentugri leiki að finna

í borðtölvum. Mest notuðu leikirnir voru hermileikir líkt og RollerCoaster Tycoon og

SimCity.63 Nokkrir kennarar höfðu áhyggjur af því hversu nákvæmt efnið væri og að þeir væru

að fórna fræðilegri nákvæmni fyrir skemmtanagildi. Þannig fengju leikmennirnir ónákvæmar

og of einfaldaðar hugmyndir um hvernig gera ætti vissa hluti, líkt og fjárhagsáætlanir fyrir

borgir.

Ein ástæða þess að leikir eins og RollerCoaster Tycoon voru algengir í skólastofunni var

að unnt var að nota þá fyrir mörg ólík fög. Kennarar voru óánægðir með hversu stór hluti

innihalds tölvuleikjanna kom náminu ekki við. Ekki var notast við umdeilda tölvuleiki, eins og

hina ofbeldisfullu Grand Theft Auto tölvuleiki. Hins vegar voru nemendur duglegir við að hlaða

niður slíkum leikjum inn á skólatölvurnar og að spila þá á skólatíma. Þannig voru þeir stundum

orðnir mun færari en starfsfólk skólans í að hlaða niður og uppfæra leiki og forrit. Tölvuleikir

voru vanalega færðir inn í skólastarfið fyrir tilstuðlan áhugasamra kennara sem voru kunnugir

ákveðnum leik og sáu möguleika leiksins í ákveðnu fagi. Sjaldgæfara var að leikir væru teknir

inn í skólastarfið sem hluti af stefnu skólans og alls ekki afþreyingartölvuleiki nema það væri

hluti af fyrirfram ákveðnu rannsóknarverkefni. Nokkrir kennarar höfðu áhuga á netleikjum þar

sem margir spilarar gátu tekið þátt í einu. Hins vegar voru áhyggjur af öryggismálum á þeim

forsendum að óæskilegir aðilar gætu komist inn í leikinn eða að nemendur gætu nálgast

óæskilegt efni.64

Ein rannsókn miðaðist að því að skoða viðhorf kennara til notkunar tölvuleikja í kennslu.

Kom þar fram að starfandi kennarar töldu leikina hafa jákvæða þætti, m.a. þá að þeir virkjuðu

nemendur. Þeir sköpuðu lærdóm sem auki skilning á grundvallarhugtökum. Einn kennari

notaði leiki sem verðlaun fyrir góða vinnu. Annar lýsti þeim sem „stjórnuðum glundroða“ í

skólastofunni: Þeir marki upphaf samræðna og færi nemendum nýjar leiðir til þess að skilja og

móta hugtök. Kennarar í þjálfun töldu að leikir væru skemmtilegir og gætu aukið þátttöku í

tímanum. Einnig litu ýmsir þeirra svo á að samkeppni nemenda væri jákvæður þáttur. Hvað

neikvæðu þættina varðar voru starfandi kennarar þeirrar skoðunar að tímaskortur og skortur á

mati og almennar prófkröfur væru þar á meðal. Verðandi kennarar töldu ókost að leikir gætu

verið truflandi. Ef nemendur ættu t.d. að spila ákveðinn leik á netinu gætu þeir farið yfir á

63 RollerCoaster Tycoon felst í því að hanna skemmtigarð og SimCity er leikur þar sem borg er byggð upp frá
grunni.
64 John Kirriemuir og Angela McFarlane, „Use of Computer and Video Games in the Classroom“, bls. 9–10.
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Facebook eða yfir í annan leik í stað þess að sinna því verkefni sem fyrir þá var lagt. Aðrir

nemendur yrðu svo einbeittir í því að vinna leikinn eða komast á næsta stig í honum að þeir

lærðu ekki efnið.

Svör bæði verðandi og starfandi kennara bentu til þess að leikir væru tól sem þyrfti að

stjórna í kennslustofunni. Þeir töldu að leikir væru virkjandi. Rannsóknir benda til þess að geti

verið hvetjandi fyrir nemendur í fögum sem erfitt getur reynst að örva þá til, líkt og í stærðfræði.

Kennarar telja að leikir eigi ekki að vera aðalkennslutólið heldur eigi að nota það sem verðlaun,

sjaldan fyrir getumat, stundum sem sýnikennslu á viðfangsefni og oft fyrir nemendur með

sérþarfir. Kennarar kunna t.d. að meta leiki sem auðvelt er að færa inn á fyrirfram ákveðna

námsskrá. Tölvuleikjum í kennslu ætti því að blanda saman við hefbundna kennslutíma og vera

auðveldir í notkun. Lærdómskúrfan á ýmsum leikjum getur verið misjöfn og því þurfa

kennarar, sem vilja nota meira krefjandi og tímafrekari leiki, að hafa þó nokkra reynslu af því

að spila þá sjálfir til að geta metið hvað þarf til spilunar. Meira en helmingur þátttakenda kvaðst

ekki nota tölvuleiki í kennslu eða hafa áform um það. Aftur á móti taldi meirihluti þeirra að

tölvuleikir hefðu gildi í kennslustofunni. Á heildina litið fannst þeim að tölvuleikir gætu hvorki

komið í stað kennarans við miðlun upplýsinga né að þeir ættu við sem matsaðferð. Kennurum

fannst að leiki ætti að nota til þess að bæta við lærdómsferlið. Notkun þeirra mundi aukast í

framtíðinni þegar tæknin í kennslustofunni væri farin að jafnast á við það sem tíðkaðist í

afþreyingariðnaðinum. Aukin eftirspurn er nú eftir einföldum tölvu- og farsímaleikjum í

kennslu. Forritun er einnig orðin auðveldari og fljótlegra að búa til leiki. Þannig mun þessi

þróun hjálpa kennurum, sem eru ekki tæknisérfræðingar, að finnast þægilegra að notast við

tölvuleiki í kennslu.65

Tölvuleikir til kennslu eiga sér nokkurra áratuga sögu. En það hefur ekki verið fyrr en á

síðari árum að mögulegur góði af þeim hefur aukist með betra tækniaðgengi og

samfélagsmiðlum. Þeir eru þó ekki gallalausir og ekkert bendir til þess að þeir muni koma í

stað kennarans í náinni framtíð.

3.3.Tölvuleikir og heimurinn

Tölvuleikjaiðnaðurinn hefur náð nýjum hæðum og er orðnn arðbærasti fjölmiðill í

heiminum að meðtöldum kvikmynda- og tónlistariðnaðinum. Tölvuleikir ná einnig til sífellt

fleiri þjóðfélagshópa. Tom Chatfield telur þó að það verði hálf öld þangað til tölvuleikir verði

65 Dana Ruggiero, „Video Games in the Classroom: The Teacher Point of View“, bls. 4–6.
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vinsælir hjá öllum aldurshópum, en á sama tíma verði skilgreiningin á þeim orðin mun víðari

en hún er í dag.66

Neytendur þessa risaiðnaðar á heimsvísu eru að hörfa frá raunveruleikanum yfir í

stafrænan heim tölvuleikja. Þeir hafna raunveruleikanum þó ekki algjörlega og sinna

skuldbindingum sínum þar. En um leið og þeir eyða meiri og meiri tíma í tölvuleiki virðist

raunveruleikann skorta eitthvað í samanburði við þá. Tölvuleikir veita spilendum sínum

tilgang, útrás fyrir sköpunargleði, hópvinnu og virkni. Spyrja má hvers vegna raunheimurinn

getur ekki uppfyllt þessar þarfir í sama mæli? Kannski er það vegna þess að ólíkt tölvuleikjum

er raunveruleikinn ekki hannaður frá grunni til þess að veita ánægju og fjölbreyttar áskoranir.

Hinn venjulegi spilari spilar tölvuleiki í hófi, en það verður sífellt algengara að spilarar spili

tölvuleiki í mjög miklum mæli.67 Í samfélagi nútímans eru tölvuleikir að uppfylla mannlegar

grunnþarfir sem raunheimurinn er ekki að sinna.68

Þegar hugað er að viðbrögðum við þessu koma þeir kostir til greina að sætta sig við

heim þar sem veruleikaflótti verður venjan eða reyna að sporna við þessari þróun með

félagslegum eða pólitískum aðgerðum. McGonigal hafnar báðum þessum nálgunum. Frekar

eigi að nota þekkingu á leikjahönnun til þess að „laga“ raunveruleikann. Þannig megi

endurmóta hið daglega líf í mynd leikjanna sem fólk spilar af svo mikilli áfergju. 69 Það sé ekki

lengur unnt að líta á tölvuleiki sem aðskilda frá hinum raunverulega heimi. Þeir trufli almennt

ekki daglegt líf fólks og geti bætt það. McGonigal telur m.ö.o. að tölvuleikir verði til þess að

endurskapa líf fólks. Áskorunin felist í því að samþætta tölvuleiki betur við hið daglega líf. Ef

möguleikar tölvuleikja til samfélagslegra breytinga séu hagnýttir muni þeir gera heiminn að

betri stað.70 Chatfield telur að tölvuleikir einir og sér geti ekki kennt fólki hvernig lifa skal góðu

lífi, ekki frekar en þeir geti einir og sér steypt því í glötun. En ef gildi þeirra er metið að

verðleikum og þeir notaðir á réttan hátt geti þeir átt þátt í að stuðla að hamingjusamara og betra

lífi.71

Leikir geta haft jákvæð áhrif á óvæntan hátt. Fyrstu-persónu uppbyggingarleikurinn

Minecraft býður spilendum sínum upp á að byggja nánast hvað sem er, t.d. hús, borgir eða

kastala. Notandi á síðunni reddit.com undir notendanafninu „udlose“ birti þar myndir af litlu

þorpi sem hann skapaði í leiknum. Notandi þessi lýsti sjálfum sér sem hermanni sem hafði

66 Chatfield, Fun INC., bls. 27–28
67 5 milljónir manna í Bandaríkjunum eyða meir en 45 klukkustundum á viku í að spila tölvuleiki.
68 McGonigal, Reality is Broken, bls. 4.
69 McGonigal, Reality is Broken, bls. 7.
70 McGonigal, Reality is Broken, bls. 354.
71 Chatfield, Fun INC., bls. 223.
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verið í Afganistan og að hann hefði skapað þetta þorp til að „hafa eitthvað fallegt til að horfa

á“.72 „Udlose“ segir þorpið vera draum hvers hermanns, stað sem hafi verið mikið vígi fyrir

mörgum öldum, en hafi ekki þekkt neitt annað en frið og ró svo lengi sem elstu menn mundu.

Fornir vígvellir séu nú ræktarland og virkið til vesturs sé lítið annað en rústir sem vakti yfir

graskerum og kornökrum.73

Á vefsíðunni gamessavedmylife.tumblr.com getur fólk sent inn persónulegar sögur af

því hvernig tölvuleikir breyttu lífi þess til hins betra. Notandinn „Kyle“ sagði frá því hvernig

hann byrjaði að nota kannabisefni 17 eða 18 ára gamall og hvernig hann hefði sokkið sífellt

dýpra í heim neyslunnar. Hann hafði prófað flestöll eiturlyf, þ.á m. „læknadóp“ og heróín og

var farinn að selja eiturlyf til þess að fjármagna neysluna. Þegar hann var kominn á botninn fór

hann loksins í meðferð og hann hafði verið „hreinn“ í sjö mánuði þegar hann skrifaði póstinn.

Það hafi verið ótrúlega erfitt að halda sig frá fíkniefnum og fylla upp í tómarúmið sem þau

skildu eftir sig. Tónlistarspilun hjálpaði til, en lykilþátturinn var tölvuleikir. Ef ekki hefði verið

fyrir tölvuleiki til þess að stytta sér stundir hefði hann líklega „fallið“ og snúið sér aftur að

fíkniefnum. Tölvuleikir hafi því bókstaflega bjargað lífi hans.74

Tölvuleikir geta líka haft jákvæð félagsleg áhrif á fólk. „Jarvis“ segir frá því að á yngri

árum hafi hann og systir hans, sem var sjö árum yngri, engan veginn náð saman og varla talað

hvort við annað þótt þau byggju undir sama þaki. Það var ekki fyrr en þau byrjuðu að spila

leikinn Robotech: Battlecry hvort með öðru að þau fundu sameiginlegt áhugamál og fóru að

njóta samverunnar. „Jarvis“ segir að tölvuleikir hafi í gegnum tíðina hjálpað til þess að mynda

tengsl við fólk sem hann líti nú á sem vini sína. Hann meti þó umfram allt þau vinabönd sem

tókust með honum og systur hans í gegnum stafræn risavélmenni og stjörnustríð.75

Ekki eru þó allir hrifnir af áhrifum tölvuleikja. Tækniblaðamaðurinn William

Henderson skrifaði í The Daily Telegraph að það hafi vakið óhug hjá honum þegar hann spilaði

fjölspilunarleik á veraldarvefnum í fyrsta skipti. Það sló hann hversu langan tíma það tók fyrir

spilandann að komast áfram í leiknum þegar spilandinn var búinn að ánetjast honum. Hann

segir að leikir nú til dags verðlauni endurtekningu frekar en getu. Horfnir séu dagarnir þegar

fólk heimsótti hvert annað til að spila tölvuleiki saman og njóta samvistanna. Því betri sem

einstaklingar vilji vera í tölvuleikjum nútímans þá þurfi þeir að vera eins og einsetubúar.

72 „udlose“, „Autumnvale. Serving in Afghanistan, so I created this world so I finally have something pretty to
look at“.
73 „udlose“, „Autumnvale. Serving in Afghanistan, so I created this world so I finally have something pretty to
look at“.
74 „Kyle“, „How Video Games Saved me From Drugs“.
75 „Jarvis“, „How „Robotech: Battlecry“ Helped Better my Relationship with my Sister“.
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Henderson vill þó ekki deila á tölvuleikjaspilarar enda þurfi allir sinn frítíma. Hins vegar er

hann gagnrýninn á að þurfa að horfa upp á hæfileikríka unga karlmenn deyfa sig og einangra í

„púpu“ gerviafreka. Þeir fái einskisverð stafræn stig fyrir að framkvæma tilgangslaus verkefni.

Það er að hans mati harmleikur að ótal karlmenn eru líklegri til að „fjárfesta“ í stafrænum

persónum heldur en sjálfum sér.76 Tölvuleikjahönnuðir geti látið fólk halda áfram að spila

leikina sína, ekki aðeins með leikjum sem hafa skemmtanagildi heldur einnig með

reynslustigum. Leikmenn séu verðlaunaðir reglulega með slíkum stigum og þau gera þeim

kleift að fara upp um flokk þar sem þeir geta m.a. nálgast ný vopn og bónusa. Færri stig þurfi

til að fara upp um flokk þegar þeir byrja á leiknum til þess að auðvelda þeim að ánetjast honum.

Hæfileikaríkir spilarar fái fleiri stig en aðrir, en þar sem allir spilarar fá stig fyrir það eitt að

taka þátt þá sé það tryggt að allir ljúki leiknum nær næsta flokki en í upphafi. Þannig hafi

netleikir búið til óheillavænlega tegund skemmtunar þar sem þolinmæði, vinnusemi og seigla

spilaranna eru hunsuð og endurtekning er verðlaunuð. Henderson telur að tölvuleikjafyrirtæki

vilji aðeins láta spilara ánetjast vörum sínum. Miðillinn kunni að líta öðru vísi út en áður og

tæknin á bak við hann bjóði upp á nýja möguleika, en formúlan byggist ávallt á að veita

uppfyllingu.77

En geta tölvuleikir leitt til betri samskipta manns og náttúru? Á meðan mannkynið hefur

kannski ekki sett sér það yfirlýsta markmið að endurmóta landslag jarðarinnar hefur það engu

að síður orðið raunin í hlutverki þess sem ráðandi tegund plánetunnar. Stewart Brand orðaði

það svo: „Mannkynið er orðið umsjónarmaður plánetunnar, við erum orðin líkt og guðir og við

verðum að standa okkur vel í því hlutverki“.78 Tölvuleikjaspilarar hafa þó langa reynslu af því

að móta plánetuna. Til er tegund tölvuleikja sem er kölluð „guðaleikir“, þar sem spilandinn

stjórnar heiminum og fólkinu sem býr í honum. Þar á meðal eru leikir eins og Civilization

leikirnir og Black and White. McGonigal hefur fært rök fyrir því að það sem slíkir leikir eigi

sameiginlegt er að þeir hvetji spilara til þess að þjálfa með sér þrjá hæfileika sem nauðsynlegir

eru til þess að móta plánetuna. Sá fyrsti er að hafa langtímahugsun (e. taking a long view). Þá

þarf að hugsa mun stærra en venjulega er gert í daglegu lífi. Spilarar „guðaleikja“ þurfa að

íhuga hvaða áhrif gjörðir þeirra muni hafa í fjarlægari framtíð, hvort sem það er í ævi einnar

manneskju, sögu menningarsamfélags eða jafnvel sögu mannkynsins. Annar hæfileikinn er

stórhugsun varðandi umhverfið (e. ecosystems thinking), það að líta á heiminn sem flókinn vef

76 William Henderson, „Video games: why I hate the poison of fake achievement and what it's doing to guys“.
77 William Henderson, „Call of Duty: Black Ops II – more evidence that games manufacturers are rewarding
addiction, not skill“.
78 Stewart Brand, Whole Earth Discipline: An Ecopragmatist Manifesto, bls. 275 og 298.
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tengdra þátta sem háðir eru hver öðrum. Þá þarf að meta hvernig breyting í einum hluta

kerfisins muni hafa áhrif á aðra þætti. Þriðji og seinasti hæfileikinn er prufukeyrslan (e. Pilot

Experimentation). Í því felst að gera ýmsar minniháttar prófanir af ólíkum aðferðum og

nálgunum til þess að uppgötva hvað virkar best. Þegar aðferð hefur sýnt gildi sitt getur

spilandinn notað hana á stærri skala. Til þess að ná sem mestum árangri prófa spilarar

„guðaleikja“ ólíkar aðferðir þangað til þeir finna þær sem skila mestum árangri.79 Þannig má

nota tölvuleiki til þess að móta hjá nemendum hugarfar gagnvart heiminum sem á þarf að halda

21. öldinni. McGonigal leggur þó áherslu á að þeir tölvuleikir, sem eru til í dag, dugi þó ekki

sem generalprufur til að leysa vandamál nútímans, enda einfaldi þeir mjög svo hin flóknu kerfi

sem við búum í. Hins vegar sé unnt að læra af þeim hvernig breyta megi hugmyndum manna

um heiminn og stað þeirra í honum.80

Dæmi um slíkan leik er „guðaleikurinn“ Fate of the World. Leikurinn líkir eftir hinum

samfélagslegu og náttúrulegu afleiðingum hnattrænnar hlýnunar næstu 200 árin. Verkefni

spilarans er að leysa úr vandanum, en það er hægara sagt er gert. Tekist er á við náttúruhamfarir,

síflóknari alþjóðasamskipti og reynt að sjá fjölgandi mannkyni fyrir nægum mat og

orkugjöfum. Leikurinn er umferðaleikur þar sem spilarinn fær fjármagn til þess að framkvæma

ákveðin verkefni á þeim sviðum sem hann velur, hvort sem það er að leysa vandamál sem lúta

að olíukreppum eða björgunar á Amazonskóginum. Hann verður þó að velja vel, ákvarðanir

hans geta haft ófyrirséðar afleiðingar líkt og stríð og náttúruhörmungar. Hafa verður í huga að

baráttan gegn hnattrænni hlýnun getur haft neikvæðar efnahagslegar afleiðingar og er því hægt

að missa stuðning almennings við slíkar aðstæður. Spilarinn getur líka sleppt því að reyna að

bjarga heiminum og í staðinn reynt að tortíma honum. Leikurinn býður líka upp á öfgafullar

lausnir, líkt og að gera stóran hluta fólksfjöldans ófrjóan til að berjast gegn fólksfjölgun þjóða

sem menga of mikið eða hjálpa til við að steypa af stóli umhverfislega ósamvinnuþýðum

ríkisstjórnum. Boðskapur leiksins er að baráttan gegn hnattrænni hlýnun er og verður risavaxið

verkefni sem þarf að takast á við, en að það verði ekki auðvelt.81 Tölvuleikir geta þannig hjálpað

okkur að sjá heiminn í hnattrænu samhengi og líka hjálpað fólki í gegnum erfiða tíma þó að

ekki megi draga úr neikvæðum áhrifum þeirra eins og Henderson hefur bent á.

79 McGonigal, Reality is Broken, bls. 297–298.
80 McGonigal, Reality is Broken, bls. 298.
81 Fate of the World.
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3.4.Tölvuleikir og við

Tölvuleikir hafa verið gagnrýndir á þeim forsendum að rekja megi til þeirra unglingaofbeldi

og lakari námsframmistöðu. Auk þess einangri þeir spilara sína frá umheiminum. Þar sem

tölvuleikir verða sífellt vinsælli og áhrifameiri er líklegt að þess ungi fjölmiðill verði réttilega

eða ranglega áfram notaður sem blóraböggull í náinni framtíð. Slíkt er ekki algjörlega órökrétt

að dómi Chatfields. Það getur verið erfitt að höndla samfélagsbreytingar og tölvuleikir stuðla

að slíkum breytingum. Leikir eru mjög áhrifaríkur fjölmiðill og þá er hægt að misnota. Ýmsir

tölvuleikir hafa þegar verið bannaðir fyrir óhóflega grimmd og ofbeldi, líkt og

nauðgunarhermar. Slíkt athæfi er ekki óalgengt í öðrum fjölmiðlum, en þessi dæmi geta vakið

meiri óhug því að þarna er spilarinn að „framkvæma“ verknaðinn, ekki að horfa á eða lesa um

hann. Að sama skapi mun samfélagsumræðan um neikvæð áhrif tölvuleikjafíknar vafalaust

halda áfram og árvekni og fræðsla skipta meginmáli í baráttunni gegn henni. Fólk mun

vafalaust eiga í erfiðleikum með að finna jafnvægi milli hlutverka sinna í raunheimum og

leikjaheimum.82

Spyrja má hvaða áhrif tölvuleikir hafi á notendur sína og hvort þau séu mælanleg? Ef

áhrifin eru neikvæð vaknar einnig sú spurning hvort unnt er að réttlæta notkun þeirra í

skólastofunni. Rannsókn sem Tobias Greitemeyer og Neil McLatchie hafa gert, bendir til þess

að það að spila ofbeldisfulla tölvuleiki dragi úr getu fólks til að sjá mannlega eiginleika annarra

(e. dehumanization), ekki aðeins á milli hópa heldur líka milli einstaklinga. Þetta mat er tengt

áhrifum tölvuleikja á árásarhneigð. Það að draga úr mannlegum eiginleikum annarra felur í sér

að túlka þá sem skepnur frekar en menn og að telja þá skorta rökræna hugsun og siðfágun. Hins

vegar hafa ofbeldisfullir tölvuleikir lítil áhrif á frumkenndir (e. primary emotions), þ.e. þeir

hafa eingöngu áhrif á tilfinningar sem manneskjur geta upplifað, en ekki þær sem manneskjur

deila með dýrum. Þó þarf að rannsaka frekar hvernig þetta ferli fer fram og hvort það dragi

frekar úr einstaklingseinkennum annars fólks í augum spilandans eða mannlegu eðli þess.

Annað, sem kom fram í rannsókninni, var að þátttakendur upplifðu ekki aukna mannlega vitund

(e. humaness). Höfundarnir telja að gögnin sýni að það, að dregið sé úr mannlegum eiginleikum

annars fólks, sé undanfari árásarhneigðar, en taka þó fram möguleikann á að því geti stundum

verið öfugt farið. Ýmsir fræðimenn hafa fjallað um hvernig skortur á getu til þess að sjá

mannlega eiginleika annarra geti verið notaður sem réttlæting fyrir fjölda- og þjóðarmorðum.

82 Chatfield, Fun INC., bls. 223–225.
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Þannig getur spilun ofbeldisfullra tölvuleikja ekki aðeins leitt til árásargjarnrar og

andfélagslegrar hegðunar heldur líka líkamlegs ofbeldis.83

Craig A. Anderson og Brad J. Bushman telja að rannsóknir síðustu áratuga sýni að

jafnvel skammvinnt áhorf á ofbeldisfullar kvikmyndir eða sjónvarpsþætti geti leitt til aukinnar

árásarhneigðar hjá börnum. Enn fremur geti síendurtekið áhorf barna á slíkt efni stuðlað að

árásarhneigð þegar þau verða ungmenni. Í því samhengi sé ofbeldi í fjölmiðlum stór

áhættuþáttur hvað viðkemur ungmennum. Margir hinna undirliggjandi sálfræðilegu þátta

kvikmynda og sjónvarpsþátta eiga líka við um tölvuleiki. Anderson og Bushman hönnuðu það

sem þeir kalla almenna árásarhneigðarlíkanið (e. General Agression Model eða GAM). Það er

byggt á eldri líkönum og er að þeirra mati gagnlegt tól til þess að skilja áhrif ofbeldisfullra

fjölmiðla. Þannig auki ofbeldisfullir fjölmiðlar árásargirni með því að sýna viðkomandi hvernig

hægt er að nota hana eða kveikja undir árásahneigðinni. Frá barnæsku læra einstaklingar

hvernig eigi að meðtaka, túlka, dæma og bregðast við atburðum í raunverulegu félagslegu

umhverfi. Því meira af ofbeldisfullum fjölmiðlum sem fólk meðtaki því meira læri það af þeim.

Það sama gildi um tölvuleiki.84 Aftur á móti hefur líka verið rannsakað hvort fólk með

reiðivandamál laðist að ofbeldisfullum tölvuleikjum, ekki síst í þeim tilgangi að losa sig við

reiðina. Rannsóknin bendir til þess að trú spilenda á geðhreinsun (e. catharsis) laði fólk með

reiðivandamál að tölvuleikjum. Einn viðmælenda þeirra orðaði þetta svo: „Hvernig gæti ég

barist við löngunina til þess að kveikja í yfirmanni mínum ef ég gæti ekki kveikt í fólki í

tölvuleikjum?“85

Anderson hafnar enn frekar því sem hann kallar mýtur um ofbeldisáhrif tölvuleikja sem

og því að rannsóknir á áhrifum þeirra hafi leitt til misvísandi niðurstaðna. Hann líkir

rannsóknum sem aftengja ofbeldi og tölvuleiki, við rannsóknir þar sem komist var að þeirri

niðurstöðu að ekki þótti sannað að tengsl væru á milli tóbaksreykinga krabbameins. Alltaf séu

einhverjar rannsóknir með ólíkar niðurstöður. En þegar niðurstöður rannsóknanna séu skoðaðar

í heild sinni sýni þær að ofbeldistölvuleikir hafi t.d. áhrif á aukna árásargjarna hegðun og minni

samkennd. Önnur mýta sé sú að ýkt og „teiknimyndalegt“ ofbeldi í tölvuleikjum sé fullkomlega

öruggt fyrir ungmenni. Ein rannsókn hafi fundið aukna árásarhneigð hjá háskólanemum sem

spiluðu slíka leiki. Önnur hafi m.a. sýnt fram á að spilun ofbeldisfullra leikja sem ætlaðir voru

83 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.
85 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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öllum aldurshópum, jók einnig árásarhneigð hjá háskólanemum. Meðtaka ofbeldis í fjölmiðlum

auki árásarhneigð vegna þess að það vekur upp jákvæðari viðhorf til árásargjarnra lausna, leiðir

til árásargjarnrar hegðunar (e. behavioural scripts) og dregur úr neikvæðum viðbrögðum við

átökum og ofbeldi.86 Ekki hefur röksemdarfærsla Anderson þó hlotið náð fyrir dómstólum. Í

dómsmálinu Brown v. Entertainment Merchants Association, sem fór fyrir hæstarétt

Bandaríkjanna árið 2011, var deilt um lög í Kaliforníu-ríki sem bönnuðu sölu vissra

ofbeldisfullra leikja til barna án umsjónar ráðamanna. Rétturinn taldi að lögin brytu gegn

stjórnarskránni með þeim rökum að tölvuleikir féllu undir fyrstu grein bandarísku

stjórnarskrárinnar sem verndar málfrelsi. Málflutningur Kaliforníu-ríkis byggðist sérstaklega á

rannsóknum Craigs Andersons og annarra sálfræðinga sem sýndu tengsl milli

ofbeldistölvuleikja og neikvæðra áhrifa á börn. Í röksemdafærslu meirhluta réttarins, en sjö

dómarar stóðu að úrskurðinum gegn tveimur, var sagt að þessum rannsóknum hefði verið

hafnað á öllum dómstigum vegna þess að þær hefðu ekki sannað að tölvuleikir yrðu til þess að

manneskjur undir lögaldri hegðaði sér á árásargjarnan hátt. Aftur á móti væru nánast allar

rannsóknirnar byggðar á fylgni (e. correlation) frekar en orsökum (e. causation) og þær séu

flestar ófullkomnar. Áhrif tölvuleikja á árásarhneigð barna væru bæði lítil og ekki hægt að

greina á milli þeirra og áhrifa annarra fjölmiðla, líkt og sjónvarpsefnis.87

Isabela Granic, Adam Lobel og Rutger C.M.E Engels benda á að það þurfti ekki aðeins

að rannsaka neikvæð áhrif tölvuleikja heldur einnig að skoða jákvæð áhrif þeirra, ekki síst

vegna þess að þeir verði sífellt flóknari, fjölbreyttari, félagslegri og raunverulegri. Tölvuleikir

eigi margt sameiginlegt með hefðbundnum leikjum og hafi líklega svipaða kosti, líkt og

þátttaka í gerviheimum þar sem hægt sé að vinna úr neikvæðum tilfinningum og þeir geta veitt

mikla ánægju og stolt þegar áfanga er náð. Tölvuleikir séu félagslega virkjandi. Æ oftar spil

rpilarar með öðrum á netinu, hvort sem það eru vinir, ættmenni eða ókunnugir. Þannig verði

allt í senn landfræðileg, menningarleg og félagsleg mörk æ óskýrari. Að dómi þeirra Granic,

Lobel og Engels má nota tölvuleiki til þess að koma í veg fyrir geðræn vandamál í æsku, en

fáir leikir hafi hingað til verið þróaðir með það markmið í huga. Miðað við hversu heilluð flest

börn og ungmenni séu af tölvuleikjum þá ættu sálfræðingar, læknar og leikjahönnuðir að geta

unnið saman við að ná því markmiði.88

86 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.
88 Isabela Granic, Adam Lobel og Rutger C.M.E. Engels, „The Benefits of Playing Video Games“, bls. 66 og
76.
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Önnur rannsókn eftir Christian John Ferguson bendir til þess að notkun tölvuleikja geti

haft jákvæðar afleiðingar án þess að auka árásargirni. Þannig séu þær staðhæfingar um að

tölvuleikir leiði til ofbeldishneigðar ekki á rökum reistar. Einnig kunni tölvuleikir að auka

rýmisgreind spilenda þótt rannsaka þurfi það frekar. Þótt tölvuleikjaofbeldi virðist vera lítið

áhyggjuefni fyrir flesta þá kunni það að vera þess virði að athuga hvort vissir hópar séu í meiri

áhættu en aðrir. Hér megi nefna einstaklinga sem eru þegar líklegir til að fremja ofbeldisverk.

Ofbeldisleikir kunni einnig að draga úr ofbeldishneigð þess hóps. Ljóst sé að kanna þurfi betur

hvernig megi nota slíka leiki í kennslu þrátt fyrir ofbeldisfullt innihald. Það sé þörf á meira

jafnvægi í umræðunni um ofbeldisfulla tölvuleiki sem fjalli minna um áhyggjur af þeim og

meira um hagnýtt gildi þeirra.89

Ef það er eitthvað sem þessar rannsóknir og aðrar segja til um skoðun sálfræðinga á

áhrifum tölvuleikja þá er það það að þeir hafa ekki enn komið sér saman um óyggjandi

niðurstöður. Rannsóknir sýna bæði benda á neikvæð og jákvæð áhrif tölvuleikja. Því má draga

þá ályktun af að eins og flest annað hafi tölvuleikir bæði kosti og galla. Þá verður það kennarans

að meta hvaða áhrif, jákvæð eða neikvæð, viss leikur kunni að hafa á nemendur hans og hversu

ofbeldisfullur hann megi vera fyrir aldurshópinn. Í því samhengi má spyrj um aðra þætti sem

geta aukið árásarhneigð, eins og íþróttir. Daniel L. Wann bendir á að aukin árásarhneigð er oft

fylgifiskur íþrótta- og gildir þá einu hvort um er að ræða þáttakendur eða áhorfendur. Þannig

geti árásarhneigð birst í því þegar einhver vill valda öðrum líkamlegum eða andlegum sársauka.

Ein birtingarmynd þess er þegar knattspyrnumaður tæklar andstæðing sinn í þeim tilgangi að

meiða hann. Slíkt nefnist fjandsamleg árásarhneigð (e. hostile aggression). Hins vegar er það

nytsamleg árásarhneigð (e. instrumental aggresion) þegar reynt er að meiða annan leikmann

til þess að auka sigurlíkur eigin liðs. Auk þess sé það ekki óalgengt að líkamlegt eða andlegt

ofbeldi eigi sér stað á áhorfendapöllunum. Það sé t.d. vel þekkt að til átaka komi þegar foreldrar

horfa á börn sín í hópíþróttum.90

Rannsókn, þar sem borin var saman tölvuleikjaspilun kynjanna, leiddi í ljós að konur

voru líklegri til þess að spila tölvuleiki sjaldan eða aldrei og mun líklegri til að spila tölvuleiki

af og til. Aftur á móti voru karlar líklegri til þess að spila tölvuleiki nokkuð oft og mun líklegri

til að spila þá mjög oft. Þegar spurt var á hvaða tegund tækis viðmælendur kysu að spila

tölvuleiki, voru karlar mun líklegri til þess að vilja spila á PC-tölvum meðan konur voru líklegri

til að vilja spila á leikjatölvum og á farsímum, þótt þeir viðmælendur sem völdu farsíma væru

89 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.
90 Daniel L. Wann, „Aggression in Sport“, bls. 31–32.
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mun færri en þeir sem völdu fyrrnefndu tækin. Athygli vekur að 84,9% karlkyns þátttakenda

sögðust spila ofbeldisfulla tölvuleiki, en aðeins 46,7% kvenkyns viðmælenda. Karlar voru

líklegri til að spila herkænsku-, hlutverka-, hasar- og slagsmálaleiki. Konur voru líklegri til að

spila félagslega, þrauta, lærdóms, hermi- og tónlistar eða dansleiki. Þeir leikir, sem bæði kynin

sögðust spila jafn mikið, voru íþrótta-, kappaksturs- og ævintýraleikir. Karlkyns spilarar voru

líklegri þess til að spila tölvuleiki hvaða tíma dags og vikunnar sem er og í lengri tíma í senn.

Þeir voru einnig líklegri til að líta á tölvuleiki sem helsta áhugamál sitt. Konur voru almennt

ekki jafn ástríðufullar um tölvuleiki. Ólíkt körlum tóku þær frekar sjónvarpsáhorf fram yfir

tölvuleikjaspilun og vildu frekar tölvuleiki sem krefðust líkamlegrar þátttöku. Karlar höfðu

einnig almennt byrjað að spila tölvuleiki yngri en konur og eyddu að meðaltali þrefalt meira fé

í tölvuleiki árlega.91

Ein rannsókn bendir til þess að hægt sé að þjálfa það sem nefnt hefur verið

„vitsmunalegur sveigjanleiki“. Það að spila RTS-leikinn Starcraft í fjörutíu klukkutíma, leik

sem byggir á fljótum viðbrögðum og mati spilara á aðstæðum og ólíkum upplýsingum og

aðgerðum samtímis, getur náð þessu fram. Undirliggjandi þáttur vitsmunalegs sveigjanleika

kom fram í gegnum spilunina. Þannig geta tölvuleikir haft jákvæð áhrif á hugsun. Hins vegar

átti þetta ekki við allar tegundir RTS-leikja. Þeir sem framkvæmdu rannsóknina telja að byggja

megi á henni til þess að kanna hvernig tölvuleikir geta haft jákvæð áhrif á hugsun fólks, t.d.

sem hefur ADHD (Attention deficit hyperactivity disorder) eða heilaskaða.92 Þó benda gögn

líka til þess að tölvuleikjaeign ungra drengja á aldrinum 6–9 ára hafi neikvæð áhrif á menntun

þeirra hvað varðar lestur og skrift. Þátttakendum í rannsókninni var skipt í tvo hópa. Annars

vegar sýndu þeir drengir, sem fengu aðgang að leikjatölvu í byrjun rannsóknarinnar, stöðuga

getu, sem var neðan meðaltal. Hins vegar sýndu drengir sem fengu ekki leikjatölvur aukna getu

í lestri og skrift í gegnum rannsóknina. Niðurstöðurnar styðja líka hvernig tölvuleikir hafa áhrif

á getustig drengja í námi. Drengirnir sem höfðu leikjatölvur eyddu meira tíma í spilun

tölvuleikja í stað heimanáms. Þessar niðurstöður eru í samræmi við aðrar rannsóknir sem benda

til þess að tölvuleikjaspilun sé umfangsmikil meðal ungra drengja sem eiga leikjatölvur og að

tölvuleikir hafi neikvæð áhrif á heimanám þeirra. Hins vegar virtust tölvuleikirnir ekki hafa

sömu áhrif á stærðfræðinám drengjanna og þeir höfðu á lestur og skrift. Á hinn bóginn sýndi

rannsóknin ekki fram á aukin hegðunarvandamál meðal drengjanna, þótt þeir væru líklegri til

91 M.H. Phan, J.R. Jardina, og W.S. Hoyle, „Video Games: Males Prefer Violence while Females Prefer Social“,
bls. 5–6.
92 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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þess að spila tölvuleiki sem sýndu nokkuð ofbeldi. Mögulegt er að þessir leikir hafi ekki haft

nægilegt ofbeldisinnihald til að auka slíka hegðun eða að hegðun drengjanna hafi breyst án

þess að tekist hafi að greina það. Rannsakendurnir telja að vegna hinna mörgu rannsókna sem

styðja tengsl ofbeldisleikja og árásarhneigðar þurfi fleiri rannsóknir í „náttúrulegu“ umhverfi.

Líka þurfi að rannsaka langtímaáhrif tölvuleikja á námsárangur því ekki sé vitað hvort

tölvuleikjaeign hafi neikvæð áhrif til lengri tíma sem og áhrif þeirra á stúlkur. Að sama skapi

þurfi að rannsaka frekar aðra þætti tölvuleikja sem geta haft áhrif á námsárangur sem og að það

að verða vanir hinum mikla hraða tölvuleikjanna geti gert þeim erfitt að venjast hinum hægari

verkefnum námsins sem krefjast langvarandi einbeitingar.93

Sú spurning vaknar hverjar séu líkamlegar afleiðingar tölvuleikjaspilunar og fíknar.

Sinaskeiðabólga hefur lengi verið tengd tölvunotkun og því liggur í hlutarins eðli að tengja

megi hana tölvuleikjafíkn. Sinaskeiðabólga veldur verkjum í úlnlið og getur ofnotkun

tölvumúsar eða leikjatölvufjarstýringar orsakað hana. Þeir, sem spila tölvuleiki í lengri tíma,

eru líklegri en aðrir til þess að fá mígreni vegna einbeitingarinnar sem krafist er, sem og

álagsins á augun. Að sama skapi koma til svefntruflanir vegna fíknarinnar og teljast til þeirra

m.a. svefnleysi, skyndimók og svefnganga. Svefntruflanir koma að hluta til vegna oförvunar

heilans, en sumir fíklar fá ekki góðan svefn því þeir hugsa stanslaust um leikinn sem þeir hafa

verið að spila. Bakverkir eru algengir meðal tölvuleikjafíkla því að þeir sitja í sömu stellingunni

klukkutímum saman og næringaróregla kemur til vegna þess að flestir tölvuleikjafíklar taka sér

ekki tímann til að nærast. Tölvuleikjafíkill er heldur ekki líklegur til sinna líkamlegu hreinlæti

vel. Það að fara í sturtu, þvo sér í framan eða að bursta tennurnar mætir allt afgangi. Þessi

vanræksla birtist á mismunandi vegu eftir spilendum. Alvarleiki vanrækslunnar er oft tengdur

við alvarleika fíknarinnar, en það er þó ekki ætíð raunin, sérstaklega ef spilandinn er í slæmu

líkamlegu ásigkomulagi.94 Einnig felur „hefðbundin“ tölvuleikjaspilun í sér miklar setur og

hreyfingarleysi, en það sama má þó segja að sitja á skólabekk. Ljóst er af þessari umfjöllun að

fræðimenn eru ekki á einu máli um sálræn áhrif tölvuleikja. Draga má þá almennu ályktun af

rannsóknum að tölvuleikir til afþreyingar geti dregið úr námsframmistöðu spilenda og aukið

ofbeldishneigð. Þó þarf að skilgreina betur hversu mikil sú aukning er.

93 Robert Weis og Brittany C. Cerankosky, „Effects of Video-Game Ownership on Young Boys' Academic and
Behavioral Functioning: A Randomized, Controlled Study“, bls. 5–8.
94 „Physical Consequenses of Gaming Addiction“.
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4. Tölvuleikir í sögukennslu

4.1. Skilyrði fyrir notkun leikja í sögukennslu og flokkun þeirra

Kurt Squire hefur skrifað um kennara sem binda þær vonir við tölvuleiki að þeir verði

nokkurs konar töfralausn í námi vegna þess að þeir hafi örvandi og hvetjandi áhrif á nemendur.

Hann er þó þeirrar skoðunar að þeir kennarar verði fyrir vonbrigðum. Hin raunverulega áskorun

sé ekki að færa leiki eða aðra tækni inn í skólana heldur sú að breyta skólamenningunni. Þannig

verði hún einstaklingsmiðaðri, skipulögð í kringum lærdóm einstakra nemenda. Nemendur

með ólík áhugamál og getusvið fái tækifæri til að takast á við ólík viðfangsefni, á mismunandi

hraða og gegnum mismunandi fjölmiðla, eins og bækur, tölvuleiki eða kvikmyndir.95

Tölvuleikir verði þá ein ýmissa leiða til þess að miðla efni til nemenda. Það vekur þá spurningu

hvaða skilyrði tölvuleikir þurfi að uppfylla til að vera hæfir til notkunar í kennslu sögu. Færa

má rök fyrir því að taka þurfi mið af eftirfarandi atriðum:

1) Tölvuleikir verða að fjalla um söguleg viðfangsefni á einn eða annan

hátt.

2) Þeir þurfa að vera sögulega nákvæmir og forðast staðreyndavillur. Ef

þær eru til staðar verða þær að vera mjög léttvægar. Það á þó ekki við um

leiki eins og Civilization-leikjaseríuna þar sem hugmyndin er að leikmenn

skapi sína eigin sögulegu atburðarás og hafi frelsi til þess að leika sér með

ólíka sagnfræðilega möguleika.96

3) Leikurinn verður hafa eitthvert lærdómsgildi. Þetta er vissulega frekar

huglægt mat, en leikurinn þarf að miðla einhverjum upplýsingum um

námsefni þess tíma sem hann fjallar um.

Aðeins örfáir tölvuleikir uppfylla fyrrnefnd skilyrði sem tæki til kennslu almennt.

Mikill meirihluti tölvuleikja er gerður til afþreyingar, ekki lærdóms. Það þýðir þó ekki að

lærdómstölvuleikir séu ekki til heldur er framboðið af þeim takmarkað samanborið við

tölvuleiki á hinum almenna markaði og gæðin misjöfn. Ef tölvuleikir komast gegnum þennan

niðurskurð, þá geta þeir verið dýrmætt tæki til þess að hjálpa nemendum að fá nýja sýn á

lærdóminn.

95 Kurt Squire, „Changing the Game: What Happens When Video Games Enter the Classroom?“, bls. 7–8.
96 Sasha Barab og Kurt Squire, „Replaying History: Engaging Urban Underserved Students in Learning World
History Through Computer Simulation Games“, bls. 8.
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Assassins‘s Creed er dæmi um leik sem gerist í ítarlega hönnuðum fortíðarleik, en veitir

engar „raunhæfar“ skýringar á fortíðinni, og er því ekki áhrifaríkt herminám. Spilarinn er í

hlutverki launmorðingja á 12. öld. Leikurinn veitir honum mjög góða innsýn í Mið-Austurlönd

á krossfaratímanum, bæði byggingarlist borga eins og Jerúsalem og Damaskus sem og daglegt

líf á þeim tíma. Þrátt fyrir það hentar hann ekki í kennslustofunni. Það er ekki vegna þess

ofbeldis sem einkennir leikinn. Ástæðan er sú að námsgildið vantar. Leikurinn veitir ekki

skýringar á heimi krossferðanna enda er það ekki markmiðið. Sagan er einfaldlega baksvið

fyrir „hasar“ leiksins. Spilandinn hefur lítið sem ekkert færi á að vera þátttakandi í

mannkynssögunni. Leikurinn er góður sem afþreyingarleikur, en virkar ekki sem námsefni.

Aðrir leikir eru hentugri. Kjarni leiksins byggir á launmorðum, skylmingum og húsahoppi, ekki

hinu sagnfræðilega sögusviði. Sögunálgun leiksins er því ekki „verjanleg“. 97

Tölvuleikir geta verið öflug tól til þess að hjálpa nemendum að tengjast námsefninu, en

slík tenging er flókið ferli. Í rannsókn, þar sem nemendur voru látnir spila tölvuleikinn

Civilization III, var það ekki fyrr en nemendurnir upplifðu það að leikurinn gaf þeim kost á að

kanna eðli valds og að breyta mannkynssögunni að þeir fóru að meta leikinn til fulls. En meðan

margir kennarar gera ráð fyrir að leikir muni ávallt hjálpa nemendum benti þessi rannsókn til

þess að stundum gæti leikurinn verið ergjandi og jafnvel óáhugaverður. Hins vegar gat það að

vita ekki einhverja staðreynd, líkt og hvaðan Keltar eru upprunnir, verið hvetjandi fyrir

nemendur. Það að verða meðvitaðir um að vita ekki eitthvað hvatti nemendurna til þess að læra

um það.98

Raunveruleikir (e. serious games) eru tölvuleikir sem fjalla um raunveruleg

viðfangsefni líkt og viðskiptalíf, vísindi og sögu. Tvær helstu útgáfur slíkra leikja eru

umferðaleikir (e. turn based) og rauntímaleikir (e. real time simulation eða RTS).

Umferðaleikir, líkt og skák, fela í sér að leikmaður gerir eitthvað og andstæðingurinn svarar á

móti (hvort sem sá andstæðingur er mennskur eða hvort stuðst er við gervigreind leiksins). Í

rauntímaleikjum taka allir aðilar þátt á sama tíma.99 Flestir raunveruleikir eru af hernaðarlegum

toga, en því miður gagnast fæstir þeirra í sögukennslu. Undantekningin er svokallaðir

yfirsýnarleikir (e. grand-strategy games). Þeir takast ekki aðeins á við hernaðarleg atriði heldur

líka þætti eins og samskipti ríkja, hagfræði, stjórnmál, framleiðslu og viðhorf almennings til

stríðsrekstursins. Dæmi um slíka leiki eru Hearts of Iron III, sem tekur fyrir seinni

heimsstyrjöldina og Crown of Glory sem fjallar um Napóleonstríðin. Einnig eru til svokallaðir

97 McCall, Gaming the Past, bls. 27–29.
98 Barab og Squire, „Replaying History“, bls. 512.
99 James Cobb, „Using Computer Games to Teach History“, bls. 2.
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framvinduleikir (e. broad brush games). Þeir fylgja ekki neinni ákveðinni sögulegri tímalínu

heldur eru þeir blanda af mannfræði, fornleifafræði og sagnfræði. Spilarar leiða ættbálk eða

þjóð frá því að vera veiðimenn og safnarar fram til nútímans. Með aðstoð tækniþróunar,

mannauðs og góðrar stjórnun auðlinda þróar þjóðin með sér trúarbrögð, menningu, bókmál og

verslun og myndar tengsl við aðrar þjóðir. Leikmenn geta valið hvernig þeir geta borið sigur

úr býtum, hvort það sé t.d. fyrir tilstuðlan hernaðarmáttar, efnahagslegra yfirburða eða

stjórnmálaáhrifa. En jafnvel þótt spilarinn leggi áherslu á hernað þarf hann líka að sinna

menningu og innviðum þjóðfélagsins. Og sá leikmaður, sem leggur áherslu á friðsamar lausnir,

þarf engu að síður að halda úti her. Þannig er sýnt að farsælir menningarheimar þurfi að hafa

jafnvægi á öllum þáttum samfélagsins. Kennarinn getur þá t.a.m. sýnt nemendum hversu

nauðsynleg fljót séu fyrir upprennandi menningarsamfélag og hvernig tæknimenning þróast

skref fyrir skref gegnum skjáskot úr leiknum.100 Dæmi um slíkan framvinduleik er Civilization-

leikirnir, en þeir eru líka umferðaleikir. Í leiknum sjálfum er lítil alfræðiorðabók sem má nota

sem kennslutól. Leiknum Rise of Nations svipar til Civilization-leikjanna nema hann á sér stað

á rauntíma. Kosturinn við þessa leiki er einnig sá að þeir eru ekki dýrir og má kaupa þá á

veraldarvefnum.

Önnur tegund framvinduleikja er leikir sem ganga út á borgarmyndun- og þróun, eins

og Children of the Nile, en sögusvið hans er Egyptaland til forna.101 Leikurinn getur verið mjög

gagnlegur til þess að miðla „hvað ef?” sögu til nemenda. Þótt slík nálgun geti ruglað nemendur

í ríminu getur hún einnig hjálpað þeim að skilja eðli sögunnar með því að sýna þeim hvað hefði

getað orðið. Tölvuleikir hafa þó sín takmörk í kennslu. Þeir geta ekki alltaf farið jafn ítarlega í

söguna og æskilegt væri. Þeir eru aðeins hjálparhellur, þeir koma ekki í stað kennara. Þrátt fyrir

það er gagnvirk kennsla komin til þess að vera; hún getur samkvæmt Cobb tekið við af

kennsluaðferð sem hann nefnir „Sestu niður og hlustaðu“. Leikir geti þannig ekki aðeins gert

lærdómsreynsluna aðgengilegri og skemmtilegri heldur gefi þeir nemendum einnig gagnlegt

tól til sögufræðslu fyrir lífstíð.102

Þegar nálgun „hvað ef?“ sögunnar sé beitt leggur Niall Ferguson áherslu á að athuga

þurfi hvað voru raunhæfir möguleikar á þeim tíma. Það mundi leysa vandann við að bera saman

það sem gerðist og óendanlega möguleika mögulegra fortíðar. Því er ekki verið að skapa

einhverja fantasíu heldur meta líkur á mögulegum útkomum í óreiðukenndum heimi. Ferguson

kallar þetta sýndarsögu (e. virtual history). Það sem varð var oft ekki það sem meirihluti

100 Líkt og fljótin Efrat og Tígris voru fyrir Mesópótamíu 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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upplýstra samtímamanna taldi líklegustu útkomuna. Þannig getur tilbúna sagan hafa verið

„raunverulegri“ fyrir þeim sem tóku ákvarðanirnar á þeim tíma heldur en það sem síðar var í

raun og veru. Heiminum sé ekki stjórnað af æðri máttarvöldum eða af rökhyggju, stéttaátökum

eða einhverjum öðrum lögmálum. Það eina sem er öruggt er síaukin óreiða

mannkynssögunnar.103 Segja má að útkomur eins og í Civilization-leikjunum falli undir víða

túlkun á sýndarsögu enda er óvíst að líklegt hafi talist að Zulumenn yrðu fyrstir til að finna upp

flugvélina. En það er þó ekki algjörlega fjarstæðukenndur möguleiki að Zulu-þjóðin eða önnur

Afríkuþjóð hefði orðið undan Evrópu í tækniþróun. Hvað ef t.d. hið mikla miðaldaveldi Ghana

hefði ekki hnignað heldur hefði það með samfélags- og tækniþróun náð nýjum hæðum og leitt

til iðnbyltingar á undan þeirri evrópsku?104 Það er ekki alveg fjarstæðukenndur möguleiki.105

Hefði þá Afríka stofnað nýlendur í Evrópu? Í stað þess að læra um „Kapphlaupið um Afríku“

væru nemendur að fræðast um „Kapphlaupið um Evrópu“?106 Í það minnsta eru þetta

forvitnilegar spurningar sem má nota til þess að vekja upp áhuga nemenda á

nýlendutímanum.107

Í júlí 1969 var rituð ræða fyrir þekktan stjórnmálamann. Það kann ekki að þykja

óvanalegt, en efni hennar var það svo sannarlega. Þar kom fram að fyrstu mennirnir sem

heimsóttu tunglið og könnuðu það í nafni friðar, myndu hvíla þar í friði. Þessir hugrökku menn,

Neil Armstrong og Edwin Aldrin, vissu að það væri engin leið til þess að þeim yrði bjargað.

Hins vegar vissu þeir einnig að fórn þeirra fæli í sér fræ vonar fyrir mannkynið. Þessir menn

hefðu fórnað lífi sínu fyrir göfugasta markmið mannkyns, leit að sannleika og skilningi. Þeir

yrðu syrgðir af vinum og fjölskyldu, þjóð sinni, mannkyninu og móður jörð sem afréð að senda

tvo syni sína út í hið óþekkta. Ræðunni átti að ljúka svo að hver manneskja, sem horfa mundi

á tunglið á komandi nóttu, vissi að í öðrum heimi væri staður sem tilheyrði ávallt mannkyninu.

Þessi ræða, sem bar hinn kaldranalega titil „IN EVENT OF MOON DISASTER“, var aldrei

flutt, en það hefði Richard M. Nixon Bandaríkjaforseti gert ef fyrsta tunglending manna hefði

misfarist svo að geimfararnir myndu ekki komast aftur af yfirborði tunglsins. Ef allt færi á

versta veg mundi forsetinn hringja í hinar verðandi ekkjur og prestur myndi veita hinum

ólánsömu samskonar minningarathöfn og drukknuðum sæförum.108 Það að eitthvað færi illilega

úrskeiðis í svo flókinni sendiför var raunverulegur möguleiki og því þurfti að gera ráð fyrir

103 Ferguson, Virtual History, bls. 85 og 88–89.
104 A.J.H. Goodwin, „The Medieval Empire of Ghana“ bls. 108-109.
105 Ath. að Ghana-veldið á miðöldum á ekkert sameiginlegt með Ghana nútímans.
106 Patrick Brantlinger, „Victorians and Africans: The Genealogy of the Myth of the Dark Continent“, bls. 175.
107 „Kapphlaupið um Afríku“ eða „Scramble for Africa“: Þegar Evrópuþjóðir fóru að stofna nýlendur í miklum
mæli í Afríku undir lok 19. aldar.
108 Bill Safire, „IN EVENT OF MOON DISASTER“.
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hinu versta. Þessa ræðu má nota sem kveikju í sögukennslu til að vekja upp áhuga nemenda á

geimkapphlaupnu svokallaða. Einnig má nota það í „hvað ef?“ kennslu til að minna nemendur

á að það sem varð var ekki örugg niðurstaða. Atburðarás mannkynssögunnar sé ekki lína heldur

eins og trjágreinar, ótalmargir möguleikar standa til boða og enginn viti hvað verður. Þetta er

það sama og „hvað ef?“ tölvuleikir gera. Hvort sem notast er frumheimild líkt og ræðu sem

aldrei var flutt eða mannkynssögunni breytt á tölvuskjá þá er hægt að nota möguleika sögulegra

atburðarása til að fá nemendur til þess að hugsa eins og sagnfræðingar.

4.2. Áskoranir og gildi notkunar tölvuleikja til náms

Mörgum kennurum finnst óþægilegt að nota herminám og tölvuleiki sem kennslutól.

Þetta kann að vera vegna þess að innan núverandi menntakerfis er erfitt að breyta til og prófa

nýja hluti. Hins vegar er hægt fyrir kennara með ósveigjanlega námsskrá að færa tölvuleiki inn

í námið. Til eru ótal tölvuleikir sem nota má og þeir eru misflóknir og mistímafrekir. Þessi

fjölbreytileiki þýðir einnig að hægt er að blanda ýmsum leikjum saman við hefðbundið nám.

Jeremiah McCall spyr hvort raunhæft sé í kennslustofu 21. aldarinnar að einungis hefðbundnar

kennsluaðferðir eigi við? Að innan kennslustofunnar sé kennarinn upphaf og endir

þekkingarinnar? Að sögulegar túlkanir megi bara finna í ræðu og riti, en ekki í myndum og

kóðum? Tölvuleikir geta nýst nemendum í sögunámi sem leið til þess að undirbúa þá fyrir

framtíðina. Í kennsluumhverfi tölvuleikja verður kennarinn ekki eina uppspretta

þekkingarinnar heldur sérfróður leiðbeinandi. Stundum mun kennarinn ekki hafa svör við

spurningum nemenda innan þessa umhverfis. Þannig er markmiðið að þjálfa nemendur í að

hugsa sjálfstætt og gagnrýnt, en ekki treysta á eina upplýsingaveitu. Í raunheiminum verða

nemendur að geta metið gildi ólíkra staðreynda sem jafnvel stangast hver á við aðra og drjúgt

skref á leiðinni til þess er að kenna sögu í gegnum ólíka fjölmiðla, þar á meðal tölvuleiki.109

Áður en ákveðið er að nota ákveðinn PC-tölvuleik (sem er ekki spilaður í vefvafranum)

þarf að athuga hvort tölvur skólans ráði við hann. Vanalega koma tölvukröfur leikjanna fram á

hulstrum þeirra, þar sem bæði kemur fram lágmarksgeta og sú geta sem mælt er með. Ef

leikurinn er spilaður í tölvum sem ráða aðeins við lágmarkskröfur kann að þurfa að minnka

útlitsgæði leiksins. Á meðal þess sem þarf að hafa í huga er tölvukerfið sem leikurinn var

hannaður fyrir. Ef leikurinn var hannaður með Windows XP í huga er mögulega hægt að spila

hann í nýrri kerfum. Hins vegar er ekki hægt að spila nýrri leiki í eldri kerfum, en ráð var gert

fyrir. Þannig verður að hlaða niður og prófa leikinn á skólatölvunum til þess að tryggja að hann

109 McCall, Gaming the Past, bls. 130–132.
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virki. Einnig þarf að athuga hvaða tegund af örgjörva er notast við. Hraði hans skiptir máli í

því hvernig tölvan höndlar tölvuleiki.

Vefvafraleikir bjóða þó upp á auðveldustu leiðina til þess að spila leiki í skólastofunni.

Þeir eru ókeypis, taka venjulega ekki meira en hálftíma í spilun og stundum mun styttra. Það

breytir því ekki að hafa þarf hraða netsambands skólans í huga og að flestir vafraleikir spilast

í „Flash Player“ sem þarf að hlaða niður fyrir spilun. Sama hvaða tegund leiks er notast við

verður að taka tillit til þess hversu margir nemendur muni spila og hvort þeir spili allir sama

leikinn, hversu margar tölvur og leikir séu í boði og hvort spilunin muni fara fram innan eða

utan kennslustofunnar eða hvort tveggja. Innan skólastofunnar þarf helst að vera ein tölva með

leiknum á hverja tvo til þrjá nemendur. Ef nemendur spila leikinn utan skólastofunnar þurfa

þeir að hafa aðgang að tölvu með leiknum heima hjá sér eða í tölvuveri skólans. Mögulegt

vandamál er kostnaður við tölvuleikina. Nýir leikir geta verið dýrir. Það má nota prufur af

leikjunum til að miðla þeim og þær veita oft nægan spilatíma fyrir eina kennslustund. Ef leikir

eru keyptir er oft betra að versla í netverslunum sem senda leikina (sbr. Amazon) eða netverslun

sem leyfir notendum að hlaða niður leikinn (sbr. Steam). Með seinni kostinn þarf þó að hafa

nethraðann í huga og hvort hægt sé að kaupa sama eintakið af leiknum fyrir margar tölvur innan

skólans til þess að halda kostnaði viðráðanlegum.110

Standist tölvur skólans tæknikröfurnar er björninn ekki unninn. Það þarf að „selja“

skólastjórnendum hugmyndina um notkun tölvuleikja til þess að fá tæknilegan og fjárhagslegan

stuðning áður en lengra er haldið. Þá þarf kennarinn að hafa kynnt sér leikinn sem hann ætlar

sér að nota. Hann verður að hafa spilað hann. Sama hvaða efni kennarinn notar, t.d. texta eða

kvikmynd, hann verður að hafa farið yfir það sjálfur. Það sama gildir um tölvuleiki. Þegar farið

er yfir leikinn eða leikina með skólastjórnendum þarf kennarinn að vera viðbúinn til að ræða

og svara ýmsum spurningum. Þá þarf að staðfesta að leikurinn samræmist tölvugetu skólans

og kostnaðaráætlun (ef hennar er þörf) verður að vera tilbúin. Að sama skapi mætti taka eitt

skref í einu, bæði hvað varðar vinnu og kostnað.111 Þannig þurfa kennarar að yfirstíga

þrennskonar áskoranir við innleiðingu tölvuleikja til náms: Eigið óöryggi, tæknilegar kröfur og

það að sannfæra aðra innan skólans um gildi þeirra.

Hvað varðar gilditölvuleikja til sögukennslu er markmiðið að kenna nemendum að

hugsa eins og sagnfræðingar og nálgast fortíðina á gagnrýninn hátt. Nemendur þurfa að geta

uppfyllt eftirfarandi skilyrði.

110 McCall, Gaming the Past, bls. 173–180.
111 McCall, Gaming the Past, bls. 180–182.
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1. Spurt þýðingarmikilla spurninga um fólk fortíðarinnar.

2. Metið og greint heimildir.

3. Greint milli aðal- og aukaatriða sögulegra atburða.

4. Greint samfélagskerfi.

5. Fundið sjónarhorn einstaklings úr fortíðinni.

6. Samtvinnað ólík gögn í raunhæfar og vel útfærðar túlkanir á fortíðinni.112

Þessar kröfur ættu einnig að eiga við um tölvuleiki í sögukennslu. Tölvuleikir henta

sérstaklega vel til að kynna mannkynssöguna fyrir nemendum. Það á ekki síst við sögulegar

spurningar, lærdóm um söguleg kerfi og skilning á veröld sem var og fólkinu sem í henni lifði.

Það getur verið of auðvelt að gleyma einstaklingum fortíðarinnar og hvernig þeir litu á heiminn

í samhengi við umhverfi sitt. Sögukennsla verður að hjálpa nemendum að skilja hvata, gjörðir

og afleiðingar þeirra í fortíðinni. Hún verður að vera „lifandi“. Tölvuleikir geta stuðlað að

þessum markmiðum, ekki aðeins vegna aukinnar virkni nemenda heldur líka vegna þess að

nemendur eru settir í lifandi endursköpun hlutverka og aðstæðna úr fortíðinni. Þannig geta

tölvuleikir gert nemendum kleift að takast á við flóknar og breytilegar aðstæður, aðstæður sem

aðrir miðlar geta ekki gert á sama hátt.113

Í MA-ritgerð sinni „Playing With History: An Examination of Historical Accuracy in

Computer Games and Their Potential as a Learning Tool” skoðar sagnfræðingurinn Haukur

Sigurjónsson hvort sögulegir tölvuleikir auki áhuga spilendanna á sögu. Haukur segir rannsókn

sína vera ólíka fyrri rannsóknum, sem taka fyrir lærdómsmöguleika tölvuleikja, að því leyti að

hún einblínir ekki á markmiðið að færa tölvuleiki inn í skólastofuna. Tilgangurinn sé frekar að

rannsaka spilararna sjálfa og hvor þeir telji sig hafa lært af leikjunum.114 Hann tók fyrir

herkænskuleikina Hearts of Iron II sem á sér stað í seinni heimsstyrjöld og Medieval II: Total

War, en þar eru miðaldir sögusviðið. Haukur komst að því að flestir spilaranna höfðu áhuga á

sögu almennt eða á tímabilinu sem leikirnir tóku til. Hvað Hearts of Iron II spilara varðaði

sögðu margir að áhugi á síðari heimsstyrjöld hefði verið ástæðan fyrir kaupum á leiknum. En

þótt áhuginn hefði þegar verið til staðar þá héldu leikirnir áhuganum lifandi eða juku hann.

Algengt svar spilara við spurningum Hauks var að leikurinn hefði gert þá ennþá áhugasamari

um söguleg efni. Spilarar sem hafa almennan áhuga á sögu geta í gegnum tölvuleiki kynnst

112 McCall, Gaming the Past, bls. 10.
113 McCall, Gaming the Past, bls. 13.
114 Haukur Sigurjónsson, „Playing With History“, bls. 45.
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tímabilum sem þeir höfðu hunsað áður. Eins og einn viðmælandi orðaði það þá hafði spilun

fyrsta Hearts of Iron-leiksins þau áhrif að hann fékk meiri áhuga á þeim þáttum stríðsins er

vörðuðu ekki hernað, svo sem efnahagslega þætti stríðsreksturs og millistríðsárin. Það sama

gilti um spilara Medieval II: Total War, en þeir fengu oft meiri áhuga á ákveðnum ríkjum í

leiknum og fóru að leita sér frekari upplýsinga um þau. Einn spilari tók eftir því að 11 ára

gamall frændi hans, sem áður hafði ekki haft sögulegan áhuga ,fékk mikinn áhuga á miðalda-

og Rómarsögu eftir að hafa spilað þennan leik og annan leik í sömu leikjaseríu, Rome: Total

War. Haukur telur augljóst að í meirihluta tilfella hjálpi spilun leikjanna til að skapa eða auka

áhuga á sögu, hvort sem það er á tímabilinu sem leikurinn tekur fyrir eða einstakökum þáttum

þess.115

Hernaðarleikurinn Rome: Total War var gefinn út árið 2004 og gerist á tímum

Rómverska lýðveldisins sem og Rómarveldis. Spilarinn hefur úr að velja þremur rómverskum

fjölskyldum auk þess sem aðrar þjóðir, eins og Egyptar og Gallar, geta bæst í hópinn, eftir sigur

í leiknum með einni fjölskyldunni. Leikurinn er í tveimur hlutum. Heimskortið, þar sem herir

eru færðir og milliríkjasamskipti og efnahagsþróun á sér stað, byggist á umferðaleik, en þegar

óvinaherir mætast er farið á vígvöllinn sem gerist í rauntíma. Ýmsir fræðimenn eru á því að

leikurinn sé hentugur til sögukennslu enda geti hann vakið upp sögulegar spurningar hjá

nemendum. Í gegnum spilun leiksins er þó ljóst að hann er fyrst og fremst hernaðarlegs eðlis.

Vissulega er hluti af spilun leiksins að byggja upp borgir og samgöngur og koma á viðskiptum

og bandalögum við aðrar þjóðir. Sá þáttur leiksins er þó ekki djúpstæður og er ekki tilgangur

hans. Allt þetta er leið fyrir leikmanninn til að geta byggt upp heri sína og stækkað veldi sitt.

Stærri og betri hafnir þýða að hægt er að smíða stærri og betri herskip, betri vegir þýða betra

aðgengi fyrir heri spilarans, auknar skatttekjur og hamingjusamir íbúar þýða stærri heri og að

þeir geti einbeitt sér að óvinum utan landamæranna í stað óeirða innan þeirra. Hvort sem verið

er að byggja upp trúarhof eða námur þá er það ávallt í þágu hins hernaðarlega markmiðs. Út á

það gengur leikurinn og gerir það sérlega vel. Færa má sterk rök fyrir því að hann sé

„skemmtilegur“. En gildi leiksins í sögukennslu takmarkast af efnistökum hans. Vissulega voru

Rómverjar herskáir, en það að einblína á þann þátt þeirra er ekki góð sagnfræði. „hvað ef?“

notagildi leiksins er því bundið við hernað.

Það er kannski ekki æskilegt að kaupa leikinn til þess að nota hann í kennslu, enda tekur

spilun hans langan tíma og það væri tími sem færi aðallega í hernaðarlega umfjöllun. Hins

vegar mætti hlaða niður prufu úr leiknum. Í prufu leiksins er spilaranum boðið upp á að stýra

115 Haukur Sigurjónsson, „Playing with History“, bls. 38–39.
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her Karþagó undir stjórn Hannibal Barca gegn Rómverjum í orrustunni við Trebia árið 218

f.Kr. í öðru púnverska stríðinu. Rómverjar sækja yfir ána Trebia gegn Karþagómönnum, en

vita ekki af því að Hannibal hefur sett riddaralið í skóglendi til hliðar við vígvöllinn. Ef

spilarinn tímasetur sig rétt þá getur hann látið riddaraliðið koma aftan að Rómverjum þegar

þeir eru í bardaga við fótgöngulið Karþagó og valdið óreiðu í röð þeirra. Þá hefur spilarinn yfir

að ráða fílum sem hann getur m.a. notað gegn rómverska riddaraliðinu og valdið ofsahræðslu

hjá hestum þeirra. Einn kostur leiksins er áherslan á að orrustur vinnist ekki með því að drepa

hvern einasta hermann úr röðum óvinarins heldur með því að draga nógu mikinn kjark úr

honum til þess að hann flýji, hvort það er með t.d. sálfræðihernaði eða með því að valda nógu

miklu mannfalli í röðum hans. Leikurinn veitir þannig góða innsýn inn í hernaðaraðferðir

fornaldar og býður spilendum upp á að prófa sínar eigin hernaðaraðferðir. Þessa prufu mætti

því nota sem kveikju til þess að vekja áhuga nemenda á sögu Rómarveldis og púnversku

stríðunum. Nota mætti hana til þess að spyrja sögulegra spurninga, eins og um ástæður þess að

Rómverjar báru sigur úr býtum í stríðinu þrátt fyrir að hafa tapað ótal orrustum. Hvað það segi

um Rómarveldi og hvernig heimssagan hefði getað verið öðruvísi ef Karþagó hefði orðið ofan

á en ekki Róm? Fyrir utan spurninguna: Hvað ef hitt eða þetta ríki hefði orðið ráðandi

heimsveldi býður leikurinn ekki upp á krefjandi „hvað ef?“ vangaveltur. Þar sem leikurinn kom

út árið 2004 er grafík hans gamaldags þótt hún sé ennþá nothæf, en flestar tölvur ættu að geta

ráðið við hann. Flestir nemendur ættu því að geta nálgast hann á tölvum heima hjá sér og

kennarinn gæti veitt þeim leiðbeiningar um hvernig það sé best gert. Þá væri hægt að setja

spilun prufunnar sem heimaverkefni. Ef kennarinn vill hins vegar kynna „kveikjuna“ í

skólastofunni mun það fela í sér nokkra vinnu fyrir kennarann að hlaða niður prufunni á tölvur

skólans nema nemendur séu með fartölvur. Gildi prufunnar felst í kostnaðinum við hana sem

er enginn og tímanum sem fer í að spila hana sem er lítill, ekki síst miðað við að spila leikinn

í heild sinni. Kennari, sem vill notast við Rome: Total War eða aðra leiki úr seríunni, ætti þó

að vera meðvitaður um að þetta er fyrst og fremst hernaðarleikur og er notagildi hans eftir því.
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Mynd 1: Vígvöllur úr Rome: Total War

Sem dæmi um þetta lét McCall nemendur sína í 9. bekk eitt sinn spila tölvuleikinn

Rome: Total War. 116 Leikurinn felst í því að byggja upp Rómarveldi (eða önnur ríki á fornöld)

frá grunni. Nemendunum var sett fyrir að skrifa bloggfærslur um Rómverja um spurningar sem

vöknuðu upp við spilun leiksins. Hver nemandi valdi síðan eina af spurningum

nemendahópsins sem hann svaraði í stuttri ritgerð. Án leiðsagnar frá McCall spurðu

nemendurnir fjölbreyttra spurninga, eins og þessara:

1. Hvernig komu Rómverjar fram við íbúa hertekna borga?

2. Byggðu Rómverjar veldi sitt á grundvelli sjálfsvarnar- eða útþenslustefnu?

3. Hvaða áhrif hafði fjarlægð og landafræði áhrif á samskipti milli Rómarþings

og herja Rómarveldis á víglínunum?

Óvíst er hvort þessar spurningar hefðu vaknað hjá nemendunum eftir að hafa hlustað á

fyrirlestur kennara eða með því að lesa námsefnið. Þannig getur leikurinn vissulega haft

menntavísindalegt gildi. Í sumum tilfellum getur það að verið auðveldara fyrir nemendur að

spyrja spurninga eftir spilun tölvuleiks en lestur texta, sérstaklega ef lögð er áhersla á það í

lesefninu að undirstrika staðreyndir frekar en túlkanir.117

Þó þarf hvati fólks í sögulegum tölvuleik í kennslu að vera í samræmi við hvata fólks þess

tímabils sem við á. Í Rome: Total War er markmiðið, sama hvaða fjölskylda er valin, að steypa

þinginu af stóli og gerast einvaldur. Í raunveruleikanum sóttust rómverskir aðalsmenn eftir

embættum og völdum í nafni þess að þjóna lýðveldinu. Kerfið var þó sett þannig upp að enginn

einn aðili átti að geta orðið of valdamikill. Í leiknum eru embætti eingöngu verðlaun, en hafa

116 Á meðan þessi bekkur er yngri en íslenskir framhaldsskólanemendur telur höfundur niðurstöðurnar vera
yfirfæranlega á yngri framhaldsskólanema.
117 McCall, Gaming the Past, bls. 16.
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enga þýðingu innan leiksins sjálfs. Þannig er túlkun leiksins á valdabaráttu innan

Rómarlýðveldisins í eðli sínu gölluð.118

Það er þess virði að bera saman Total War-leikina við Civilization-leikina og ólíka nálgun

þeirra á söguna. Í fyrsta lagi er sögusvið hvers Total War leiks mun þrengra. Rome: Total War

tekur fyrir tímabilið 270 f.Kr. til 14 e.Kr..119 Civilization V felur í sér tímabil frá fornöld til 21.

aldar. Í öðru lagi má sjá áherslumun leikjanna í heiti þeirra. Í Total War-leikjunum er áhersla

lögð á hernað. Í Civilization-leikjunum er hins vegar lagt upp úr stærra samhengi og

uppbyggingu menningarsamfélags þótt hernaðarlegi þátturinn sé vissulega til staðar. Það er

hægt að sigra í Civilization V með hernaðarsigri, en það er aðeins einn af möguleikunum. Það

er einnig unnt að gera það með því vera með fremsta menningaríkið hvað vísindi varðar.

Mælikvarðinn á það er að vera fyrsta ríkið til að smíða geimflaug. Þá er unnt að sigra með

diplómatískum aðferðum með því að hafa mestan stuðning hjá aðildarríkjum Sameinuðu

þjóðanna þegar samtökin eru stofnuð.120 Slíkar sigurleiðir eru nokkuð góð túlkun á þróun

menningarríkja því að hernaðarmáttur er alls ekki eini þátturinn sem skiptir máli, þótt hann sé

vissulega mikilvægur. Því er æskilegt (en þó ekki ávallt nauðsynlegt) að leikirnir, sem notast

er við í sögukennslu, taki mið af þessu og Civilization-leikirnir eru þar á meðal. Tölvuleikir í

náminu mega vitaskuld ekki einungist vera stríðsleikir enda fælist í því allt of þröng nálgun á

mannkynssöguna (þó hendur sögukennara geti verið bundnar af því að stríðsleikir séu stór hluti

flóru sögulegra tölvuleikja). Leikirnir sem notast er við að vera ekki vera of einhæfir frekar en

annað kennsluefni. Segja má að Civilization-leikirnir séu ekki jafn karllægir og Total War-

leikirnir enda er það karllæg nálgun að notast við stríðsleiki. Þannig ef kynjasjónarmið eru höfð

til hliðsjónar og það að velja til náms leik sem höfðar til flestra þá eru Civilization-leikirnir

ákjósanlegri.

Spilarar vilja geta aflað sér þekkingar gegnum leikina af mörgum ástæðum, t.d. til að

læra um herkænskulist eða jafnvel að athuga staðreyndavillur í þeim. Einn viðmælandi Hauks

sagðist t.a.m. hafa fengið áhuga á miðaldasögu með því að spila Medieval II.121

Tölvuleikjaverkefni er ekki sambærilegt við skriflegt verkefni. Sem kennslutól á það meira

sameiginlegt með fyrirlestri eða kvikmyndum til þess að fræða nemendum um fortíðina.

Nemendur geta undirbúið sig og sýnt skilning sinn á sögulegu viðfangsefni sem er fengist við

í fyrirlestrum og kvikmyndum, með lestri, skrift og máli. Það sama gildir um tölvuleiki. Hér er

118 Jeremiah McCall, „Historical Simulations as Problem Spaces: Criticism and Classroom Use“.
119 Rome: Total War.
120 Civilization V.
121 Haukur Sigurjónsson, „Playing with History“, bls. 39.
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ekki verið að mælast til þess að tölvuleikir komi í staðinn fyrir aðrar aðferðir enda verða

kennarar verða að velja á milli kennsluaðferða sem henta hverju sinni.122

McCall telur að nota eigi tölvuleiki í kennslustofunni vegna þess að þeir virkja

nemendur, ekki vegna þess að þeir eru skemmtilegir. „Skemmtun“ er að hans mati ekki

gagnlegt hugtak né góður mælikvarði á kennsluaðferðir enda er það afstætt fyrirbæri og erfitt

að skilgreina. Auk þess er líklega „skemmtilegra“ að spila tölvuleik í frístundum en í námi

þegar þarf að glósa og greina leikinn. Annað vandamál við hugtakið er að það hefur ekki

menntavísindalegt gildi. Ætti kennari að hætta við verkefni einungis vegna að nemendur telja

það ekki nógu „skemmtilegt“? Svarið er neitandi. Auk þess verða ekki allir nemendur hrifnir

af notkun tölvuleikja í námi sínu. Enn öðrum mun finnast það óþægilegt að nota aðrar aðferðir

en þeir hafa áður stuðst við til þess að nálgast fortíðina. Þetta á oft við góða nemendur, enda

hafa þeir náð árangri með hefðbundnum nálgunum. Markmiðið með kennslunni hlýtur að vera

að gera meira en láta nemendur læra og endurtaka staðreyndir. Í þeim tilgangi ætti skemmtun

ekki að vera lykilatriði. Þættir eins og virk þátttaka nemenda, gagnvirkni og gagnrýni á

heimildir geta verið áhrifaríkir. Kennarar verða að sýna fram á að tölvuleikir séu notaðir til

þess að ná fram mikilvægum lærdómsmarkmiðum, ekki vegna mögulegs skemmtanagildis

þeirra heldur vegna nytsemi þeirra sem kennslutækis.123

McCall segir að það verði að hafa styrkleika tölvuleikja í huga þegar áhrifamáttur þeirra

er metinn. Einn kostur sögulegra tölvuleikja sem kennslutóls sé að þeir geti þjónað

skýringarhlutverki (e. explanatory mode) og útskýrt á kerfisbundinn hátt hvernig ákveðinn

þáttur raunheimsins virkar. Þannig geta tölvuleikir verið áhrifamikil leið til þess að skýra

takmarkanir og tækifæri fólks fyrri alda.124

Vel má vera að tölvuleikir séu skemmtilegir. En það er ekki meðal þeirra raka sem má

nota til að færa þá inn í kennslustofuna.

4.3. Tölvuleikir og sögulegar staðreyndavillur

Þrátt fyrir hina ýmsu kosti Civilization-leikjanna geta þeir einnig verið víti til varnaðar

þegar kemur að notkun tölvuleikja og annarra fjölmiðla í kennslu. Hvernig á t.d. að takast á við

vandamál eins og ranga eða umdeilda söguskoðun? Í Civilization-leikjunum er lögð áhersla á

að landafræði og aðgangur að náttúruauðlindum séu stór þáttur í því af hverju sum

menningarsamfélög hafi orðið valdameiri en önnur, ef þeim var vel stjórnað. Þannig mætti færa

122 McCall, Gaming the Past, bls. 18.
123 McCall, Gaming the Past, bls. 19–21.
124 McCall, Gaming the Past, bls. 22–23.
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rök fyrir því að ráðandi staða Evrópu á 19. öld hafi komið til vegna hagstæðrar landafræði og

vísar McCall í bók Jared Diamond, Guns, Germs and Steel: The Fates of Human Societies sér

til stuðnings.125

Daron Acemoglu og James A. Robertson hafna þessari söguskýringu í bók sinni Why

Nations Fail: The Origins of Power, Prosperity, and Poverty. Þar er sagt að ástæðan til þess að

sum lönd séu rík eða fátæk felist ekki í menningarmun, vanhæfni stjórnmálaleiðtoga eða

landfræðilegum ástæðum. Skýringuna megi rekja til þess að fátækum löndum sé stýrt af

fámennum valdaklíkum sem hafa stjórnað ríkjunum í eigin þágu og á kostnað almennings. Rík

lönd hafi hins vegar orðið rík vegna þess að þessari yfirstétt hafi verið steypt af stóli, líkt og í

dýrlegu byltingunni í Bretlandi árið 1688 sem gerði iðnbyltinguna mögulega. Í þeim fátæku

ríkjum þar sem valdahópum hefur verið steypt af stóli hafa oft aðrir slíkir einfaldlega tekið við

og haldið áfram að stjórna landinu í eigin þágu.126 Ef landfræðilegar aðstæður skipti máli af

hverju sé svona mikill munur á lífsgæðum í borgunum Nogales í Bandaríkjunum og Nogales í

Mexíkó, sem liggja hlið við hlið við landamæri ríkjanna tveggja? Þau deila sama loftslagi,

landslagi, auðlindum og bakteríum. Fólkið, sem býr þarna, á sameiginlegan menningarlegan

og erfðafræðilegan bakgrunn. Samt eru meðaltekjur í Nogales í Mexíkó þrefalt lægri en í

systurborginni hinum megin við landamærin. Menntunarstigið þar er mun lægra,

ungbarnadauði er mikið vandamál og lélegt heilbrigðiskerfi á þátt í því að fólkið þar lifir ekki

jafn lengi og nágrannar þeirra í norðri. Hvort sem um er að ræða glæpatíðni, spillingu eða

vegakerfi þá er allt á verri veg Mexíkómegin.127 Ef röksemdafærslan í Guns, Germs and Steel

um landfræðilegan mun ríkja stæðist ætti þessi munur ekki að vera til staðar, en hann er það og

er aðeins eitt af mörgum dæmum sem Acemoglu og Robertson nota til þess að styðja kenningu

sína um neikvæð áhrif samþjöppunar og misbeitingar valds.

Færa má rök fyrir því að söguskoðunin sem birtist í Why Nations Fail varðandi hagsæld

ríkja sé rétt og söguskoðunin í Guns, Germs and Steel og þar með Civilization-leikjunum sé

röng. Með því að nota leikjaseríuna til að kenna nemendum um tengsl auðlinda og hagsældar

væri verið að kenna þeim ranga lexíu. Það þýðir ekki að hún sé gagnslaus í sögukennslu á

framhaldsskólastigi. En þetta dæmi sýnir að tölvuleikir eins og önnur námsgögn geta verið

tvíeggjað sverð. Kennarinn verður að gæta þess að nemendur dragi ekki rangar ályktanir af

þeim og benda á vafasamar ályktanir eða túlkanir í 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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Í tölvuleiknum Valiant Hearts: The Great War birtist sú söguskoðun að eftir morðið á

Franz Ferdinand, erkihertoga og ríkisarfa í Austurríki hafi Þýskaland lýst Rússlandi stríði á

hendur og vegna hernaðarsáttmála sinna hafi Frakkland dregist inn í stríðið. Það er ekkert rangt

við þessa söguskoðun. En hún er ófullnægjandi lýsing á atburðarásinni sem leiddi til stríðsins

og hunsar algjörlega þátt Austurríkis-Ungverjalands og Serbíu. Vissulega er þetta

afþreyingarleikur og í byrjun kemur fram að hann sé frjálslega byggður á atburðunum. En

kennarinn verður að hafa í huga takmarkanir leiksins ef notast á við hann í kennslu. Seinna í

leiknum kemur fram að vegna atbeina breska hersins hafi innrás Þjóðverja í Frakkland

mistekist. Þessi túlkun er umdeild. Breski sagnfræðingurinn Max Hastings heldur því t.d. fram

að hinn smái breski herafli hafi ekki haft mikið að gera með það að Þjóðverjar náðu ekki að

leggja undir sig París á árdögum stríðsins. Mistök þýsku hershöfðingjanna og barátta franska

hersins hafi skipt mun meira máli.128 Ef notast ætti við þennan leik þyrfti þetta sjónarhorn að

koma fram í kennslunni. Þetta dæmi undirstrikar aftur nauðsyn þess að kennarar láti nemendur

vita þegar annars gott námsefni hefur að geyma rangar eða umdeildar upplýsingar.

Margir leikir, sem nota má í kennslu, voru ekki hannaðir sem slíkir heldur sem

afþreyingartól. Þannig leiða leikirnir oft til ólíkra niðurstaðna sem byggjast á hönnun þeirra,

ákvarðana spilaranna auk þess sem tilviljanir flétta inn í. Þetta er grunnþáttur þess sem gerir

þessi forrit að „tölvuleikjum“. Lesefni eða myndefni virkar best til að sýna hvernig ákveðin

borg leit út á vissum tímapunkti mannkynssögunnar þá er styrkur tölvuleiksins að hann sýnir

hvernig borgin gekk fyrir sig. Þannig felst ávinningurinn ekki í umfjöllun um sögulegar

staðreyndir heldur að taka fyrir undirliggjandi þætti sem lágu að baki þeim staðreyndum, enda

eiga leikjahönnuðir það til að fórna sögulegri nákvæmni fyrir betri spilun. McCall segir að

miða eigi við að sögulegir tölvuleikir hafi að geyma „verjanlega“ söguskýringu. Til þess að

söguskoðun haldi vatni verður hún að byggja á sterkum grunni. Þannig verður sögulegur

tölvuleikur að styðjast við trúverðugar heimildir. Ef leikur hefur nægilegt sögulegt gildi til að

hægt sé að fá nemendur til að meta nákvæmni hans má skoða nánar notkun hans í

kennslustofunni. Sagnfræðilegar staðreyndavillur í leikjum geta jafnvel haft sína kosti; þær

gefa nemendum kost á að gagnrýna þær, rétt eins og söguleg nákvæmni gefur þeim færi á að

rökstyðja af hverju hún sé á rökum reist.

Haukur Sigurjónsson er ekki eins bjartsýnn á notkun tölvuleikja í kennslu, enda séu þeir

hannaðir sem afþreying en ekki í menntavísindalegum tilgangi. Því sé notagildi þeirra í

sögukennslu takmarkað. Spilunin sé mikilvægari en söguleg nákvæmni í leiknum og það geti

128 Max Hastings, Catastrophe 1914: Europe Goes to War, bls. 200–201.
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verið erfitt fyrir spilara að átta sig á hvað sé sögulega rétt og rangt. Spilarar treysta þá ekki

upplýsingunum sem þeir fá úr leiknum. Því nákvæmari sem leikurinn er því meir getur

spiilarinn lært af honum. En þar sem nákvæmnin hefur oft bein áhrif á spilunina þá höfða

sögulega nákvæmari leikirnir oft til lítils hóps spilara sem keyptu leikinn oftar en ekki vegna

áhuga síns á tímabilinu sem hann tekur til. Þeir eru því oft fróðir um efni leiksins áður en þeir

spila hann og læra lítið af honum.129 Haukur telur að til þess að nota leikina eina og sér sem

kennslutól verði spilarar að geta treyst upplýsingunum sem leikirnir færa þeim. Af þeim sökum

verða leikirnir að vera nákvæmir og spilararnir verða að vita það frá upphafi. Ef fórna þarf

góðri spilun til þess að auka nákvæmni þá er líklegra að leikurinn verði lítil skemmtun. Þannig

myndi það ekki ganga upp að gera lærdóm „skemmtilegan“ með tölvuleikjum.130

McCall notar Civilization-leikina sem dæmi um hvernig leikir geta verið sögulega réttir

á „verjanlegan“ hátt án þess að fylgja sögulegum staðreyndum nákvæmlega eftir. Dæmi um

sögulega ónákvæmni í leiknum er þegar Zulu-þjóðin finnur upp flugvélina fyrst allra og ber

sigur úr býtum í stríði sínu gegn Bretum. Þótt þessi söguskýring sé ekki rétt er hún samt eitthvað

sem hefði getað hugsanlega getað orðið og vekur upp góðar spurningar. Í tilviki hins

„verjanlega“ leiks skiptir skilningur á undirliggjandi þáttum sögunnar máli sem og það að vekja

upp meðal nemenda spurninguna: „Hvað ef?“

5. Einstakir leikir til kennslu

Hér hefur verið fjallað um herminám, tölvuleiki og hinar ýmsu hliðar þeirra. Næst verður vikið

að nokkrum dæmum um leiki sem henta vel í skólastofunni. Leikirnir eiga það margir hverjir

sameiginlegt að vera ókeypis, aðgengilegir á netinu og almennt fljótlegir í spilun. Spilun tekur

minnst nokkrum mínútum í spilun og mest ekki meira en klukkutíma hjá flestum þeirra. Þeir

eiga það sammerkt að geta virkað sem kveikjur og vakið áhuga nemenda. Markmiðið ekki

endilega að miðla staðreyndum heldur að spyrja spurninga. Þessir leikir hafa verið valdir því

að það má nota þá til kennslu um ýmis viðfangsefni á 20. og 21.öld. Þó má gagnrýna valið á

þessum leikjum með tilliti til þess að þeir séu nokkuð einhæfir og höfði frekar til karla en

kvenna vegna þess hve stór hluti þeirra tengist stríði á einn eða annan hátt. Það sama gildir um

marga leiki sem fræðimenn hafa fjallað um í gegnum tíðina í sambandi við menntun.

Kynjahallinn í tölvuleikjaheiminum sjálfum getur verið hluti ástæðunnar. Mjög fáir starfsmenn

129 Haukur Sigurjónsson, „Playing with History“, bls. 46.
130 Haukur Sigurjónsson, „Playing with History“, bls. 47.
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í tölvuleikjaiðnaðinum eru kvenkyns og er iðnaðurinn þekktur fyrir „strákamenningu“.131 Þó

virðist ekki mikill munur á kynjunum hvað varðar spilamennsku og benda gögn hins bandaríska

Entertainment Software Association til þess að 50% tölvuleikjaspilenda séu konur.132 Aftur á

móti eru margir leikja sem eru hvað mest auglýstir og áberandi leikir sem konur hafa minni

áhuga á. Líkt og í tölvuleikjaiðnaðinum má stundum líkja samfélagi tölvuleikjaspilenda við

„karlaklúbb“. Erfiðara er fyrir konur að fá viðurkenningu á þessu áhugamáli þeirra, sama hvort

það er hjá þeim sem spila tölvuleiki eða ekki.133 Það væri ekki rétt greining að segja að

tölvuleikir séu frekar áhugamál karla. Konur spila þó oft tölvuleiki á annan hátt en karlar. Þær

eru líklegri til þess að spila ígripsleiki (e. casual games) líkt og FarmVille frekar en að eyða

peningum í leikjatölvur eða tölvuleiki.134 En ekki má ramma fólk inn eftir kyni og gera ekki ráð

fyrir því að konur sem spili „strákaleiki“ af ákafa og karlar sem spila eingöngu ígripsleiki eða

yfirleitt ekki. Auk þess að vera ígripsleikur þá er FarmVille félagslegur leikur sem er því

líklegri til að höfða til kvenkyns spilenda. Líkt og komið hefur verið áður inn á eru mjög fáir

tölvuleikir sem henta til sögukennslu, jafnvel meðal þeirra sem takast á við söguleg

viðfangsefni. Því er það ákveðin áskorun að reyna að jafna kynjahallann sem er til staðar, ekki

aðeins innan tölvuleikjaheimsins heldur líka innan sagnfræðinnar sjálfrar. Í grein Þorsteins

Helgasonar „Er þjóðarsagan karlkyns?“ kemur fram að:

Þegar sagan varð kennslugrein í almannaskólunum var henni ekki einungis

markað viðfangsefni til að fjalla um – þjóðríkið og saga þess – heldur líka

efnissvið: opinbera eða almannasviðið (e. public sphere), og það í býsna

þröngum skilningi, þ.e. sögu um hin formlegu stjórmál og stjórnsýslan. Þetta

hefur verið meginefnið í þjóðarsögu kennslubókanna, með atriðum úr

hagsögu til að styðja stjórnmálin og þáttum úr menningu og siðum svo sem

skraut í kring. Þetta stjórnmálasvið er þéttsetið körlum og sviðið og karlarnir

voru gerð að megineinkennum þjóðernisstefnunnar á Íslandi (svo sem annars

staðar) þegar hún mótaðist á fyrstu áratugum 20. aldar...135

Á. 19. og 20. öld var athöfnum manna skipt í opinbert svið og einkasvið (e. private sphere)

og afrek kvenna voru helst á einkasviðinu.Þau afrek fengu ekki náð í sögukennslu og hið

131 Leah 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 Þorsteinn Helgason, „Er þjóðarsagan karlkyns?“, bls. 2.
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sögulega var skilgreint þröngt.136 Þorsteinn telur þó hlutina fara batnandi og segir sjálfsagt að

fjalla um konur og karla, ungt fólk og gamalt.137 Út frá femínískum sjónarmiðum hefur

mannkynssagan (e. history) hefur verið gagnrýnd sem „his story“ (eða „sagan hans“). Sem

andsvar við þessu var orðtakið „herstory“ („sagan hennar“) búið til í þeim tilgangi að leggja

áherslu á að kvenkyns hlið sögunnar hefði verið snupruð í hefðbundinni sagnfræði.138

Kynjahallinn, þegar sögulegir tölvuleikir eru notaðir, er því tvíþættur.

Hin femíníska gagnrýni á sagnfræðina á rétt á sér og má því segja að það sé ekki

einungis kynjahalli í tölvuleikjum heldur líka í sögukennslunni sjálfri. Sú spurning vaknar

hvað gera skal þegar tölvuleikur er hentugur sem kennsluefni en hefur þann galla að henta

líklega betur öðru kyninu? Ein hugsanleg lausn væri að hafa tölvuleikjaspilun sem aðeins eitt

af mögulegum verkefnum. Þá væri t.d. mögulegt heimaverkefni að spila tölvuleik eða horfa á

kvikmynd sem kemur námsefninu við og gera svo verkefni tengt því. Ekki má láta nemendur

fá það á tilfinninguna að verið sé að refsa þeim fyrir að vilja ekki spila tölvuleikinn. Því væri

kvikmynd skárri kostur en að láta nemendur t.d. lesa texta úr frumheimild, sem kynni að vera

vera túlkaður á neikvæðan hátt.

Þrátt fyrir þennan ókost verða leikirnir sem nefndir verða hér á eftir almennt að teljast

hagnýtir til kennslu. Fyrir utan Warfare 1917 fremur gerandinn ekki ofbeldisverk á borð við

að skjóta annað fólk. Þótt líta megi svo á að leikurinn The Cat and the Coup sé „undarleg“

reynsla fyrir marga nemendur þá tekst hann á við mannkynssöguna sem fyrirbæri sem við

höfum litla eða enga stjórn á. Þannig verða jafnvel valdamenn leiksoppar örlaganna. Í leikjum

eins og Freedom Bridge og Missile Command er spilarinn ekki einhver hetja sem „bjargar

deginum“ heldur fórnarlamb sem reynir að komast undan þeim skelfilegu atburðum sem eiga

sér stað en tekst það ekki. Darfur is Dying er ekki hægt að flokka sem hernaðarleik þótt hann

eigi sér stað í hernaðarátökum. Spilarinn er settur í spor flóttamanna sem eru einfaldlega að

reyna að lifa af. Einnig má benda á að leikurinn tekst á við einkasviðið með því að láta spilara

sækja vatn.139 Leikirnir, sem koma fyrir á eftir og mætti flokka mætti sem „hreinræktaða“

stríðsleiki, eru Warfare 1917 og Valiant Hearts (þó að í síðarnefnda leiknum skjóti spilarinn

ekki neinn). Eiga því hinar kynjafræðilegu vangaveltur sem hér hafa komið fram helst við um

þá.

136 Þorsteinn Helgason, „Er þjóðarsagan karlkyns?“, bls. 3.
137 Þorsteinn Helgason, „Er þjóðarsagan karlkyns?“, bls. 11.
138 „Herstory“.
139 Darfur is Dying.
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5.1. Miðausturlönd og byltingar á 20. öld

Mynd 2. The Cat and the Coup

Höfundar leiksins The Cat and the Coup lýsa honum sem „heimildarleik“, m.ö.o.

tölvuleikjaútgáfuna af heimildarmynd. Markmiðið er að gera raunverulegum atburðum skil.

Viðfangsefni leiksins er dr. Mohammed Mossadegh, fyrsti lýðræðislega kjörni forsætisráðherra

Írans, en honum var steypt af stóli árið 1953 í valdaráni sem skipulagt var af bandarísku

leyniþjónustunni, CIA, í samvinnu við Breta. Spilarinn er þó ekki í hlutverki Mossadegh heldur

kattar hans. Hvort kötturinn táknar írönsku þjóðina, örlagadísarnar eða eitthvað annað kemur

ekki fram. Spilarinn fer gegnum helstu atburði í lífi forsætisráðherrans, m.a. með því að klóra

hann og dreifa skjölum hans á víð og dreif.140 Þetta kann að hljóma óvenjulegt viðfangsefni

tölvuleiks og er það sannarlega. Leikurinn lítur út eins og hreyfanlegt, súrrealískt málverk í

öfugri tímaröð. Mossadegh kemur fyrir líkt og leiksoppur örlaganna í The Cat and the Coup,

enda mótaðist líf hans og stjórnmálaferill af öflum sem hann hafði litla sem enga stjórn á. Nota

mætti þennan leik í kennslu um kalda stríðið og sem dæmi um hvernig lönd eins og Íran urðu

peð í valdatafli stórveldanna. Einnig mætti styðjast við leikinn til þess að kenna um Mið-

Austurlönd og aðdraganda byltingarinnar í Íran árið 1979, þegar keisaranum var steypt af stóli

og klerkastjórn komst til valda. Þó listrænn stíll leiksins sé honum til tekna gæti hann þó jafnvel

verið of „undarlegur“ fyrir suma nemendur og það gæti hugsanlega takmarkað notagildi hans.

Í leiknum 1979 Revolution, sem er enn í vinnslu og mun koma út á PC-tölvum og

spjaldtölvum, verður spilarinn í hlutverki Reza, ungs blaðaljósmyndara frá Teheran. Leikurinn

gerist meðan á írönsku byltingunni árið 1979 stendur. Reza hrífst með byltingarandanum og

tekur þátt í grasrótarhreyfingunni til þess að koma keisaranum frá völdum. En það kemur á

140 The Cat and the Coup.
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daginn að byltingin étur börnin sín. Leikurinn á að bjóða upp á að taka ljósmyndir af

raunverulegum atburðum í írönsku byltingunni og bera þær saman við blaðaljósmyndir af sömu

atburðum á árunum 1978−1980. Saga írönsku byltingarinnar er persónulegs eðlis fyrir höfund

leiksins, hinn íranska Navid Khonsari, sem býr í Bandaríkjunum. Khonsari telur að vegna

áframhaldandi spennu milli Vesturlandanna og Írans ásamt þeim stjórnmálahræringum sem

„arabíska vorið“ leysti úr læðingi sé nú rétti tíminn fyrir svona leik.141 Tækifæri sé til þess að

varpa ljósi á byltingar í alþjóðlegu samhengi. Hann vill leggja eitthvað mikilvægt til

orðræðunnar.142 Sköpun leiksins hefur þó ekki verið án fórna. Íranskir fjölmiðlar hafa sakað

Khonsari um að vera bandarískur njósnari fyrir að búa þennan leik til og vegna þess getur hann

ekki snúið aftur til heimalandsins.143 Þar sem leikurinn er ekki enn kominn út þá er erfitt að

meta gildi hans í sögunámi, en kennarar í 20. aldar sögu ættu þá að hafa auga með þróun og

útgáfu leiksins.

Mynd 3. 1979 A Revolution

5.2. Kalda stríðið

Í leik einum byrjar spilarinn með hvítan bakgrunn. Það eina, sem er á honum, er svartur kassi

og gaddavír. Spilarinn á að ímynda sér að kassinn sé manneskja. Þegar spilarinn fæst við

örvarnar á lyklaborðinu hreyfist kassinn. Fljótlega kemur í ljós að hann á að fara til hægri yfir

gaddavírinn. Einu hljóðin sem heyrast eru fjarlægur niður og fuglasöngur. Spilarinn fer yfir

gaddavírinn, með herkjum þó. Rauðir blóðdropar byrja að myndast í slóð svarta kassans.

Gaddavírinn hefur tekið sinn toll. Spilarinn heldur áfram. Við tekur önnur gaddavírsgirðing og

141 Síðan þá hefur þó verið slökunartónn í samræðum Vesturlanda og Íran og má segja að arabíska vorið virðist
að sama skapi hafa breyst í martröð.
142 1979 Revolution.
143 Simon Parkin, „A Truly Revolutionary Video Game“.
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að henni lokinni verða blóðdroparnir enn stærri. Spilarinn heldur enn áfram og í ljós kemur

þriðja gaddavírsgirðingin. Spilarinn veit að hann þarf að komast yfir hana, en að það muni særa

persónuna enn frekar. En spilarinn sér loksins uppruna niðsins sem hann heyrði áður; hann

kemur frá fljóti og yfir fljótið liggur brú. Það er áfangastaður spilarans. Eftir þriðju

gaddavírslengjuna hægjast sporin hjá svarta kassanum og blóðdroparnir verða enn stærri. Hann

hefur særst alvarlega. Hann þarf aðeins að komast yfir brúna og yfir eina gaddavírsgirðingu til

viðbótar. Handan við hana liggur frelsið. Spilarinn heldur áfram, yfir brúna, frelsið er í augsýn

og þjáning svarta kassans virðist ætla að borga sig. Þegar leiðin yfir hana er hálfnuð heyrist

byssuskot. Í stað svarta kassans er kominn blóðpollur. Allar fórnir hans voru til einskis. Síðan

sortnar skjárinn. Næst birtist ljóstmynd af hvítri brú á steinsteypustöplum. Hvítur texti segir að

Frelsisbrúin liggi yfir Imjinána milli Norður- og Suður-Kóreu og að ómögulegt sé að komast

yfir hana. Spilarinn áttar sig á því að hann hafði verið í hlutverki Norður-Kóreubúa að reyna

að flýja heimaland sitt og fórnað lífi sínu fyrir það.144

Mynd 4. Freedom Bridge

Þrátt fyrir einfalda, svarthvíta og tvívíða grafík, sem minnir á tölvuleiki frá 8. áratug 20.

aldar, er leikurinn mjög áhrifaríkur. Það tekur venjulega aðeins um tvær mínútur að spila hann

og því er auðvelt að koma honum inn í dagskrá kennslustundar (nema nemendur eigi að gera

hann heima). Hægt er að nota þennan leik til þess að kenna ýmsar sögulegar staðreyndir og

hugtök sem tengjast einræði, mannréttindabrotum og kommúnisma. Þótt viðfangsefni leiksins

sé Norður-Kórea má nota leikinn til þess að kenna nemendum um Berlínarmúrinn. Hægt væri

þá að bera saman skiptingu Þýskalands eftir síðari heimsstyrjöld við skiptingu Kóreu og

hvernig Norður-Kórea sé mögulega skýrasta arfleifð kalda stríðsins á nýrri öld. Lokun

landamæra og flótti yfir þau er þó aðeins ein af ótalmörgum birtingarmyndum kalda stríðsins

og kennarinn þyrfti að staðsetja leikinn innan stærra samhengis.

Karen og Joshua Tanembaum hafa rannsakað virkni (e. agency) í tölvuleikjum. Það lýsir

því ferli þegar þátttakendur í gagnvirku athæfi upplifa að það hafi mikilvæga merkingu fyrir

144 Freedom Bridge.
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þá. Þetta sé mjög hagnýtt í gagnvirkni í frásagnartölvuleikjum. Þau segja að þessi skilningur á

virkni bendi til þess að leikjahönnuðir ættu að búa til leiki og frásögn þar sem spilarar tengjast

upplifuninni og þar sem leikurinn stuðlar að skuldbindingu spilara. Niðurstöðurnar sýni að slík

virkni í tölvuleikjum geti haft rík tilfinningaleg áhrif. Þannig eru spilarinn og leikjahönnuðurinn

skilgreindir sem samverkamenn í upplifuninni af leiknum. Með því að ímynda sér leikjahönnun

sem samræður er verið að fjarlægast hugmyndina um að spilarinn fylgi aðeins áætlun

hönnuðarins. Þannig ættu leikjahönnuðir að færa sig frá því að reyna að stuðla að frelsi spilara

og til þess að stuðla að skapandi tjáningu.145

Tölvuleikjahandritahöfundurinn Anthony Burch hefur skrifað um það hvernig hönnuðir

ýmissa vinsælla tölvuleikja hafa reynt að finna lausn á því að geta boðið spilurum upp á

raunsæja ákvarðanatöku en á sama tíma spennandi og áhrifaríka frásögn. Þetta geti reynst

vandasamt. Hönnuðirnir hafi því komist upp með að ljúga í raun að spilendunum og draga úr

og fjarlæga jafnvel gagnvirknina sem gert hafi leiki svo spennandi til að byrja með. Spilarar

eru látnir halda að þeir hafi meiri stjórn á því sem gerist en raunin er. Upplifunin muni hafa þau

tilfinningalegu áhrif sem hönnuðurinn ætlaðist fyrir og spilarar muni ranglega ætla að þeir hafi

haft stjórn á atburðunum. Burch segir að þetta hljómi vandasamt, óheiðarlegt og jafnvel lúalegt.

Engu að síður, þegar þetta virkar vel þá geti það verið „fjandi stórkostlegt“.146

Burch notar borð úr leiknum Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots sem dæmi um

leikjahönnun sem tekur stjórnina frá spilurunum. Spilarinn er í hlutverki ofurnjósnarans Solid

Snake og hann er sá eini sem getur bjargað heiminum með því að hindra illmenni leiksins í því

að skjóta kjarnorkuflaugum á loft. Það sem stendur á milli Solid Snake og markmiðs hans eru

göng sem eru full af banvænum örbylgjum. Ef lífsmörk hans (sem birtast á skjánum) renna út

áður en hann kemst í gegnum göngin þá deyr hann. Það er undir spilaranum komið að koma

honum í gegnum þessa heljarraun og ef hann lendir á veggjunum mun Solid Snake fá raflost.

Spilandinn verður að ýta hraðar og hraðar á fjarstýringartakkann til þess að reyna að bjarga

hetjunni.147 Loksins kemst njósnarinn þrautreyndi í gegnum göngin nær dauða en lífi. Burch

hefur aðeins eitt um þessa reynslu að segja: Að hún byggist á lygi. Atriðið lætur spilandann

halda að atburðarásin sé afleiðing gjörða hans, en það sé ekki rétt. Ekkert sem gerðist á borðinu

var á valdi spilarans. Sama hversu hratt ýtt er á þríhyrningstakkann er alltaf beðið um að ýta

hraðar. Reyndin er þó að svo lengi sem spilandinn ýtir á takkann, hægt eða hratt, fær Snake til

145 Karen 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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að halda áfram. En Solid Snake deyr ekki svo lengi sem ýtt er á þríhyrningstakkann á nokkurra

sekúndna fresti. Burch líkir þessu við að horfa á kvikmynd á DVD-spilara og að þurfa að ýta á

„play“-takkann reglulega til að halda áfram að horfa. Hann segir það kaldhæðnislegt að leikir

séu metnir að verðleikum fyrir gagnvirki sína, en flestir þeir leikir sem byggja á áhrifaríkri

frásögn, byggi tilfinningaleg áhrif hennar á því að taka stjórnina af spilurum. Þeir sýni að

gagnvirkni geti haft neikvæð áhrif á frásögnina. Það sé áhrifaríkt að færa spilendum fyrirfram

ákveðna upplifun sem spilarinn finnist að hann stjórni. En þó að umboðið í tölvuleikjum kunni

að vera byggt á ósannindum megi spyrja hvort það sé svo slæmt ef það nær fram ætluðum

viðbrögðum.148

Þetta er mjög áhugaverð umfjöllun og skiptir máli fyrir notkun tölvuleikja í sögukennslu

og kennslu almennt. Þetta bendir til að mikil gagnvirkni sé ekki alltaf nauðsynleg í

tölvuleikjum, hvort sem það er til afþreyingar eða náms. Dæmi um leik, sem beitir slíkum

aðferðum og nota má í sögukennslu, er Freedom Bridge. Athyglisvert er hversu sambærileg

spilunin í þeim leik er við þetta atriði úr Metal Gear Solid 4. Í báðum tilvikum er spilarinn í

hlutverki persónu sem þarf að halda áfram gegnum ómældar þjáningar. Það að snúa til baka er

ekki kostur. Því lengra sem haldið er áfram því meiri verða þjáningar persónunnar. En í

síðarnefnda leiknum er mjög erfitt að ná því ekki að ljúka atriðinu og í þeim fyrrnefnda er það

ómögulegt, svo lengi sem haldið er áfram. Engu að síður hafa báðir leikirnir mjög mikil

tilfinningaleg áhrif. Spilarinn getur fundið mikla samkennd með leikpersónunum og jafnvel til

sektarkenndar yfir því að láta þær halda áfram í gegnum þessar þjáningar. Á hinn bóginn skiptir

líka máli fyrir spilarann að láta þær ná á áfangastað. Munurinn er þó sá að Solid Snake tekst

það, en nafnlausa persónan í Freedom Bridge lætur lífið þegar takmark ferðarinnar virðist í

sjónmáli. Báðir leikirnir hafa mikil tilfinningaleg áhrif, þó ætla megi að kostnaðurinn á bak við

Freedom Bridge hafi verið öllu minni.

Missile Command, sem felur í sér að verja sex borgir gegn kjarnorkuárás, er talinn einn

áhrifamesti tölvuleikur allra tíma. Dave Theurer er höfundur leiksins, en hann átti þó ekki

hugmyndina að honum. Hana átti yfirmaður hjá Atari-leikjafyrirtækinu sem Theurer vann hjá

og var verkefninu komið til hans. Theurer samþykkti að taka það að sér með því skilyrði að

leikurinn yrði varnarlegs en ekki sóknarlegs eðlis. Hann vildi ekki að spilarinn yrði í hlutverki

brjálæðings í þjóðarmorðshugleiðingum. Theurer þvertók fyrir að búa til nokkuð þar sem

spilandinn myndi skjóta kjarnorkuflaugum að öðrum löndum. Í huga hans gerði þetta hlutverk

spilarans siðferðislega réttlætanlegt og göfugt. Markmiðið væri því að verja land sitt gegn árás.

148 Burch, „String Theory“.
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Spilararnir áttu að vera ánægðir með það hlutverk sitt þangað til þeir áttuðu sig hægt og rólega

á því hvað leikurinn var að neyða þá til að gera: Að velja milli þess að vilja fórna færri

mannslífum til þess að bjarga fleiri. Þetta var eitt af fyrstu skiptum í tölvuleikjasögunni þar sem

frásögnin fór nánast algjörlega fram í gegnum spilun leiksins. Spilarinn ákvað hvort hann

myndi fórna einni borg til að bjarga annarri tímabundið. Á upphafsstigi þróunar leiksins voru

borgirnar sex sem hann tók fyrir allar í Kaliforníu, þ.á.m. Los Angeles og San Fransisco. Það

var engin tilviljun að Kalifornía var einnig heimaríki Atari. Theurer gerði þó þá breytingu að

borgirnar urðu nafnlausar þannig að spilarinn myndi ómeðvitað hugsa um borgirnar sem borgir

nálægt sér.149 Hver spilandi myndi því í huga sínum vera að verja nágrenni sitt.

Sköpun Missile Command hafði mikil áhrif á Theurer og eftir sex mánaða vinnu við

leikinn fór hann að fá stöðugar martraðir um kjarnorkuárásir. Þessar martraðir héldu áfram öðru

hverju eftir að leikurinn kom út. Theurer segir að leikurinn tákni martröð kalda stríðsins sem

heimurinn var þá staddur í. Theurer telur að þessar martraðir hafi líklega verið hvati til þess að

breyta vissri tölvuleikjahefð. Hefðin var að þegar spilandi tapaði í leik birtist á skjánum „Game

Over“. Þegar spilari tapar í Missile Command birtast orðin „THE END“. Boðskapur leiksins er

sá að í kjarnorkustríði sigrar enginn. Allt mun glatast.

Markmið Theurer með leiknum var að hann yrði skemmtileg afþreying með

mikilvægan boðskap. Hlutverk spilarans er eingöngu varnarsinnað og breytir þannig

hugarfarinu sem spilarar tengja oft við tölvuleiki. Þeir geta ekki gert neitt nema brugðist við

því sem gerist. Þeir geta ekki skotið á árásaraðilann, aðeins varið sig með því að skjóta niður

kjarnorkuflaugar óvinarins. Ábyrgðin er á spilaranum að verja borgirnar og stöðvarnar en þegar

allt kemur til alls mun honum ekki takast það, hann mun tapa. Spilarinn hefur takmarkað

vopnabúr og það er það eina sem hann hefur til að halda út eins lengi og hann getur. Þegar

vopnabúrið tæmist þá er ekkert annað að gera en að bíða eftir endalokunum.150 Þessi leikur væri

því viðeigandi fyrir kalda stríðið. Því ef það hefði „hitnað“, þá hefði líklega enginn sigrað.151

149 Þannig að íslenskur spilandi af höfuðborgarsvæðinu gæti þá ímyndað sér að hann væri að verja Reykjavík,
Kópavog, Hafnarfjörð, Garðabæ, Mosfellsbæ og Seltjarnarnes.
150 Alex Rubens, „The Creation of Missile Command and the Haunting of it´s Createor, Dave Theurer“.
151 Höfundur lét nemendur Menntaskólans við Hamrahlíð spila leikinn í tíma um Kalda stríðið. Fékk hann
almennt góðar viðtökur og vakti upp mikið keppnisskap milli nemenda sem reyndu að bæta árangur hvors
annars. Hvort boðskapurinn um hörmungar kjarnorkustríðs hafi skilað sér er ekki hægt að fullyrða um með vissu
þótt það virtist gera það hjá sumum nemendum.
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5.3. Fyrri heimsstyrjöld og áhrif stríðs á almenna borgara

Mynd 5. Warfare 1917

Warfare 1917 er vefvafraleikur sem gerist í fyrri heimsstyrjöld og er markmiðið að sigra

óvininn með því að senda herafla yfir einskismannsland og ná skotgröf hans. Leikmaðurinn

mun þurfa að nota ýmis tæki og tól til þess að ná markmiðum sínum, svo sem vélbyssur,

efnavopn og skriðdreka. Leikurinn talsvert flóknari en Freedom Bridge. Það tekur nemendur

mun lengri tíma að ná tökum á honum.152 Markmiðið með kennslu þessa leiks væri að læra um

fyrri heimsstyrjöld og eðli skotgrafahernaðar. Dæmi um verkefni sem hægt væri að láta

nemendur gera eftir spilun leiksins væri að láta þá leita á netinu að setningunni „Lions led by

donkeys“ eða „Ljón leidd af ösnum“. Nemendur myndu síðan þurfa að útskýra uppruna hennar.

Uppruninn var sá að hinum hugrökku bresku hermönnum átti að hafa verið skipað fyrir af

vanhæfum herforingjum sem skeyttu ekki um líf undirmanna sinna. Hermennirnir voru ljónin,

hershöfðingjarnir asnarnir.153 Ritgerðarhöfundur lagði leikinn fyrir nemendur í sögukennslu við

MH sem verkefni sem og spurningalista til þess að meta hversu vel það gekk. Þótt úrtakið hafi

ekki verið stórt og ekki tölfræðilega marktækt, en 26 svör skiluðu sér en 56 nemendur voru

skráðir í bekkina tvo sem tóku þátt, þá gaf það hugmynd um viðbrögð nemenda. Almennt voru

þau jákvæð og gefa góð fyrirheit um svipuð verkefni.

Dæmi um svör nemenda við spurningunni hvort leikurinn henti vel til kennslu um

skotgrafahernað:

152 Warfare 1917.
153 John Baynes, „Far from a Donkey“, bls. 1327.
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Meðal stúlkna voru svörin:

„Já, leikurinn gefur innsýn inn í skotgrafarhernað fyrstu heimsstyrjaldar og dýpkar þannig

skilning nemenda á efninu.“

„Já, ég lærði hversu veigalítil líf hermannanna voru og hversu líklegur dauðinn var þegar stigið

var úr skotgröfunum.“

„Já og nei. Leikurinn er hrottafenginn og hefur blóð og þú ert að reyna að drepa fólk. Sumir

gætu túlkað leikinn sem svo að það sé í lagi og auðvelt að drepa, einfaldlega með því að ýta á

einn takka. Að sama skapi sýnir leikurinn hversu berskjaldaðir hermennirnir voru og hversu

erfitt það var að ná undir sig landsvæði. Hann sýnir líka hversu hrottafengin reynslan hlýtur

hafa verið.“

„Leikurinn gefur góða myndræna hugmynd um hvernig stríðið leit út, en kennir hins vegar ekki

ákveðnar staðreyndir um skotgrafahernað. Þess vegna er hann ekki hentugur sem kennslutól.“

Meðal drengja voru svörin:

„Mér finnst þessi leikur henta vel í að kenna um skotgrafahernað vegna þess að það hjálpar að

vera að „upplifa“ þetta til að skilja.“

„Nei, því Þýskaland (sem ég spilaði í leiknum) sigraði. Einnig því leikurinn var ekki mjög

raunverulegur.“

„Ég held hann sé það því við getum lært um skotgrafahernað og skemmt okkur á sama tíma.“

„Já, hann kennir okkur um erfiðleika ákvarðana foringjanna. Hann hjálpar okkur líka að skilja

mikilvægi baráttuviljans.“

Þegar spurt var: Hversu vel myndi þér líka við það að gera svipuð verkefni (notast við

tölvuleiki) í sögukennslu? Veljið einn valkost. (Valkostir: Mjög vel-vel-hvorki né- illa- mjög

illa). Athygli vekur að nemendu sem voru ekki endilega sannfærðir um gagnsemi Warfare 1917

sem kennslutóls gátu verið hlynntir notkun tölvuleikja í skólastofunni.
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Drengir

Drengur 1. „Vel“.

Drengur 2. „Mjög vel“.

Drengur 3. „Mjög vel“.

Drengur 4. „Mjög vel“.

Drengur 5. „Vel“.

Drengur 6. „Mjög vel“.

Drengur 7. „Mjög vel“.

Drengur 8. „Mjög vel“.

Drengur 9. „Mjög vel“.

Drengur 10. „Mjög vel“.

Stúlkur

Stúlka 1. „Mjög vel“.

Stúlka 2. „Hvorki né“.

Stúlka 3. „Mjög vel“.

Stúlka 4. „Illa“.

Stúlka 5. „Vel“.
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Stúlka 6. „Vel“.

Stúlka 7.“Vel“.

Stúlka 8. „Mjög vel“.

Stúlka 9. „Mjög vel“.

Stúlka 10. „Mjög vel“.

Stúlka 11. „Vel“.

Stúlka 11. „Hvorki né“.

Stúlka 12. „Vel“.

Stúlka 13. „Hvorki né“.

Stúlka 14. „Vel“.

Stúlka 15. „Vel“.

Stúlka 16. „Vel“.

Þannig voru drengir líklegri en stúlkur til þess að svara „Mjög vel“. Allir drengir svöruðu

„Mjög vel“ nema tveir sem svöruðu „Vel“. Fimm stúlkur svöruðu „Mjög vel“, átta svöruðu

„Vel, 3 svöruðu „Hvorki né“, Ein svaraði „Illa“. Þannig bæði kynin voru samkvæmt þessu

almennt jákvæð, en drengirnir þó frekar.

Vekja má athygli á svari eins nemanda við spurningunni: „Finnst þér þú fá betri

skilning á skotgrafahernaði og mismunandi taktik hans með því að spila þennan leik, eða bætir

hann engu við þekkinguna?“ Svar hans var játandi og að hann sýndi hvað Bretar hefðu haft

yfirhöndina.154 Þetta var alls ekki markmiðið með notkun leiksins heldur það að sýna eðli

154 Warfare 1917 könnun meðal nemenda Menntaskólans við Hamrahlíð.
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skotgrafahernaðar og hvað hann gerði það erfitt fyrir annan hvorn aðilann að ná undirtökunum.

Tölvuleikirnir þurfa ekki endilega að kenna nemendum þá lexíu sem kennarinn býst við. Því er

hentugt að hafa umræður eftir verkefnið til þess að safna reynslu nemenda og bregðast við ef

einhver reynsla þeirra er ekki í samræmi við áætluð kennslumarkmið, svo sem ofangreint dæmi

sýnir.

Annað dæmi um leik sem hægt væri að nota í kennslu um fyrri heimsstyrjöld er Valiant

Hearts: The Great War. Það sem hann hefur fram yfir Warfare 1917 er að spilarinn skýtur

aldrei af byssu í leiknum. Markmiðið er ekki að drepa annað fólk heldur einungis að lifa af og

finna ástvini sína. Valiant Hearts er tvívíður þrautaleikur sem gerist í fyrri heimsstyrjöld, séður

frá sjónarhóli nokkurra ólíkra einstaklinga. Hins vegar segja höfundar leiksins að þetta sé ekki

stríðsleikur heldur sé markmiðið að skoða tilfinningalegar fórnir stríðins155. Þrátt fyrir að vera

tvívíður lítur leikurinn ekki út eins og leikur frá 9. áratugnum heldur minnir hann frekar á verk

Ástríksteiknarans Uderzo. Valiant Hearts er ekki fyrir börn þrátt fyrir teiknimyndastílinn og er

því ekki ætlaður fyrir 13 ára og yngri.156 Þess vegna væri hægt að nota hann á unglingastigi í

grunn- eða framhaldsskóla. Sumir nemendur, sérstaklega þeir eldri, gætu hafnað leiknum vegna

teiknimyndastíls hans og þyrfti kennarinn því að þurfa að leggja eitthvað á sig til að sannfæra

þá nemendur um gildi leiksins og að hann sé nógu „þroskaður“ fyrir þá. Þetta bætist þá við

vinnu kennarans um að þurfa sannfæra ýmsa nemendur um gildi tölvuleikja í námi. Mögulegur

ókostur leiksins er hversu mikið hann byggir á þrautum og verkefnum sem þarf að leysa en

tengjast ekki með beinum hætti sögulegum þáttum hans og gætu í raun verið í hvaða leik sem

er. Þær þrautir kenna nemendum ekkert um skotgrafarhernað eða ástæður stríðsins. Þó má nota

það sem mótrök að reglulega koma sögulegar staðreyndir um stríðið sem spilandinn getur lesið.

Því lengra sem spilarinn kemst í leiknum því meira lærir hann.157 Að mati höfundar er Valiant

Hearts betri leikur en Warfare 1917, en síðarnefndi leikurinn er engu að síður hentugra

kennslutól. Warfare 1917 tekur mun styttri tíma í spilun og auðvelt er að nálgast hann á ókeypis

á vefnum, en það þarf að kaupa Valiant Hearts. Auk þess er farið vel yfir grunnatriði

skotgrafahernaðar í fyrrnefnda leiknum án þess að upphefja ofbeldið. Valiant Hearts snýst

meira um þrautalausnir en tekur hrylling stríðsins líka mjög vel fyrir og færir hann inn í vel

heppnaða frásögn. Það dugir þó ekki til þess að gera hann að hentugra kennslutóli 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

Þegar áðurnefndir leikir fjalla um stríðsrekstur fjallar vefvafraleikurinn Darfur is Dying

um áhrif stríðs á líf almennra borgara. Ástandið í Darfur hefur verið skelfilegt í meir en áratug.

Árið 2013 voru meira en 1,4 milljónir flóttamanna frá svæðinu sem treystu á matargjafir og

mörg hundruð þúsund manns hafa látist vegna átakanna.158 Yfir þrjár milljónir manna hafa

spilað leikinn, sem hefur vakið ungt fólk til umhugsunar um málefni Darfur. Spilarinn er í

hlutverki heillar fjölskyldu sem þarf að sækja vatn án þess að vera handsömuð af

fjandsamlegum vígamönnum. Ef meðlimur hennar er gripinn er dauðinn vís, mögulega eftir

nauðgun og pyntingar. Einnig þarf að viðhalda flóttamannabúð þeirra í Darfur og sjá til þess

að íbúar hennar lifi af hinar ýmsu hættur þar, hvort sem það er hungur, vatnsskortur eða

vígamenn. Chatfield hefur þetta um leikinn að segja:

Á þessum tímapunkti átta ég mig á nokkrum hlutum. Í fyrsta lagi þá er ég ekki

að skemmta mér sérstaklega vel. Ég er nokkuð reyndur tölvuleikjaspilari og

það sem ég hef verið að gera er bæði nokkuð grófgert og óþægilegt. Ég myndi

vilja ná vatni aftur til búðanna, en ég hef ekki neitt til þess að sýna fyrir vinnu

mína. Ef ég missi eitt barn til viðbótar gæti ég vel hætt að spila leikinn. Í öðru

lagi velti ég fyrir mér hvort það sé tilgangurinn að ég sé ekki að skemmta mér

sérstaklega vel. Þegar allt kemur til alls þá er það hvorki skemmtilegt verk né

auðunnið að flytja vatnsbirgðir til flóttamannabúða í Darfur. Leikurinn kann

að reyna að sýna fram á þetta, sem er heiðarlegt en líka hindrun fyrir

leikjaspilunina. Það tekur aðeins mínútu fyrir spilarann að meðtaka það að

nálgast vatnið er erfitt verk og að því loknu er ekki mikill hvati til þess að

halda áfram að sinna því. Eins og kemur fram í leiknum þá þarfnast spilarinn

158 James Copnall, „Darfur conflict: Sudan's bloody stalemate“.
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ekki vatnsins í raun því hann er í skjóli heimilis síns þar sem hann horfir á

tölvuskjá.159

Í þröngu samhengi má nota leikinn til þess að kenna um ástandið í Darfur. Ætti það bæði við í

sagnfræði og öðrum viðeigandi félagsgreinum. Hins vegar takmarkast notkun leiksins ekki við

Darfur. Nota mætti leikinn um kennslu til Afríku, fólksflótta vegna stríðsátaka og þjóðarmorða.

Til dæmis mætti styðjast við leikinn til þess að kenna um þjóðarmorð, ekki aðeins í Darfur,

heldur t.d. líka í Rúanda, og málefni flóttamanna. Leikurinn fellur undir þá tækni að ganga fram

af spilurum. Taka má undir þau orð Chatfields að leikurinn sé varla „skemmtilegur“ (hvernig

sem kosið er að skilgreina það orð), en engu að síður er hann mjög áhrifaríkur. Því má nota

Darfur is Dying sem rök gegn þeirri fullyrðingu að „skemmtun“ sé skilyrði fyrir notkun

tölvuleikja í kennslu.

5.4. Sögulegir leikir sem eiga ekki heima í sögukennslu

Áður hefur verið fjallað um skilyrðin fyrir notkun tölvuleikja í sögukennslu. Á hinn bóginn var

ekki fjallað um leiki sem falla undir þessi skilyrði, en eiga samt ekki heima í skólastofunni. Sú

spurning vaknar, hvað geri slíka leiki ónothæfa. Mikilvægt er að þeir boði ekki fordóma gegn

kynþáttum, kynjum, kynhneigð né annað þeim toga. Dæmi um þetta er vestraleikurinn Custer’s

Revenge frá árinu 1982 þar sem markmið leiksins er að nauðga indíánakonu.160 Einnig liggur í

hlutarins eðli að leikurinn brýtur gegn almennu siðgæði. Erfitt er þó að afmarka fullkomlega

slíkt almennt siðgæði. Spyrja má hvort þá sé einnig rangt í námi að bjóða upp á leik þar sem

önnur manneskja er myrt? Er það í lagi ef sú manneskja er SS-hermaður í útrýmingarbúðum?

Hvað með fórnarlömb launmorða líkt og John F. Kennedy? Dæmi um slíkan leik er JFK:

Reloaded. Þar fer spilarinn í hlutverk Lee Harvey Oswald þann 22. nóvember 1963 eða þegar

Oswald myrti Kennedy. Markmið leiksins er að ná að skjóta Kennedy nákvæmlega eins og

Oswald gerði þennan örlagaríka dag. Yfirlýst markmið hönnuða leiksins er að afsanna

samsæriskenningar um þennan atburð.161 Að ýmsu leyti hentar leikurinn vel sem kennslutól.

Hann setur nemandann í spor sögulegrar persónu, Oswalds, og fær nemandann til þess að hugsa

um mannkynssöguna eins og hún er skrifuð og samsæriskenningarnar sem er ætlað að breyta

hvernig við munum hana. Eðli leiksins er þó slíkt að líklega ofbjóði hann nemendum umfram

159 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 mörkin? Fullyrða má að það sé réttlætanlegt að spila

ofbeldisfulla tölvuleiki til náms í sögukennslu ef þeir nýtast við miðlun mannkynssögunnar.

Mörkin milli ásættanlegs ofbeldis í tölvuleikjum til kennslu og óásættanlegs ofbeldis eru ekki

ávallt skýr líkt og hugtakið „almennt siðgæði“ er ekki ávallt skýrt. Skýra má óásættanlegt

ofbeldi í tölvuleikjum innan kennslustofunnar sem svo að það vegsami verknaðinn, eigi á hættu

að ofbjóða nemendum án þess að veita góða, sögulega skýringu og að leikurinn snúist meira

um ofbeldið sjálft en skýringar á samhengi þess.

Mynd 7. JFK Reloaded

Civilization-leikirnir hafa hér verið notaðir sem dæmi um tölvuleiki sem „leika“ sér

með mannkynssöguna og möguleika hennar, en eiga engu að síður vel við í sögukennslu. Dæmi

um leik sem gerir slíkt hið sama en á ekki vel við í sögunámi er fyrstu persónu skotleikurinn

BioShock Infinte, þriðji leikurinn í BioShock-leikjaseríunni. Þó þeir feli í sér vísindaskáldskap

var í söguþræði fyrsta leiksins í seríunni tekist á við hugmyndir rithöfundarins og

heimspekingsins Ayn Rand.162 Hét illmenni leiksins m.a.s. Andrew Ryan. Þriðji leikurinn er á

öðrum nótum, þótt báðir séu þeir gagnrýnir á hugmyndina um staðleysur eða útópíur.163

BioShock Infinite er vísindaskáldskapur sem gerist árið 1912. Spilarinn er í hlutverki

einkaspæjara sem er sendur til stórborgarinnar Columbia sem flýgur bókstaflega í himnunum.

Verkefni hans þar er að finna unga stúlku og koma henni úr borginni. Við fyrstu sýn virðist

Columbia himnaríki á jörð, en gegnum spilun leiksins koma myrkrahliðar hennar í ljós. Það

kemur á daginn snemma í leiknum þegar spilarinn stígur inn á borgarhátíð og vinnur í

162 Ayn Rand kom með hugmyndafræði sem kallast hluthyggja og byggist á róttækri einstaklingshyggju.
163 Anthony Ha, „BioShock Infinite Creator Ken Levine Says He Doesn’t Believe In Utopias (Including Peter Thiel’s)“.
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happdrætti. Verðlaunin eru þó af verri endanum því næst eru piltur og stúlka dregin upp á

hátíðarsviðið. Glæpur þeirra var að hefja ástarsamband þrátt fyrir að vera af ólíkum kynþáttum,

hvít og svört. Hátíðarkynnirinn gerir það ljóst að spilaranum er ætlað að kasta hafnarbolta í þau

af fullum krafti og gefið í skyn að þetta sé aðeins upphaf refsingar þeirra. Á þessum tímapunkti

er spilaranum boðið upp þann valkost að kasta boltanum í ógæfusömu elskendurna eða í

hátíðarkynninn. Þetta er erfiðari valkostur en ætla mætti því að búið var að leggja áherslu á það

við spilandann að gera ekki neitt sem gæti vakið á honum athygli og þannig hindrað hann í

verkerfni sínu.

Við spilun leiksins langaði ritgerðarhöfund til þess að kasta í kynninn, en óttaðist að

það gæti skemmt fyrir framgangi verkefnis leikjapersónunnar. Því tók hann þá ákvörðun að

kasta í parið, þrátt fyrir það væri honum alls ekki að skapi. Áður en spilarinn kastar boltanum

(sama hvaða ákvörðun er tekin), grípur leikurinn inn í og því hefur ákvörðunin ekki nein

raunveruleg áhrif. Segja má að leikurinn „svindli“ þannig á spilurum sínum líkt og Freedom

Bridge gerir. Tilfinningaleg áhrif ákvörðunarinnar geta engu að síður verið mikil. Þrátt fyrir að

þetta hafi ekki verið raunverulegar aðstæður getur spilarinn fundið fyrir sektarkennd yfir vali

sínu og talið að hann hafi átt að velja öðruvísi. Leikurinn getur einnig haft þau áhrif að

þáttakendur fara jafnvel að efast um eigið siðgæði.164

Þannig geta tölvuleikir haft mikil áhrif á spilarann þegar boðið er upp á valkosti. Hversu

áhrifarík væri það t.d. að nemendur í sögukennslu gætu spilað vel útfærðan tölvuleik þar sem

þeir væru í hlutverki kaþólsks Pólverja í seinni heimsstyrjöld sem þyrfti að taka ákvörðun um

að skjóta skjólhúsi yfir gyðingafjölskyldu? Stæði valið þá að stefna sinni eigin fjölskyldu í

mikla hættu eða að dæma gyðingafjölskylduna til dauða með því að neita þeim um griðarstað.

Þetta væri mögulega áhrifarík leið til að miðla til nemenda þeirra erfiðu siðferðislegu valkosta

fólk hefur þurft að standa fyrir í gegnum mannkynssöguna. Ólíkt því sem var í BioShock

Infinite þyrfti þá val spilarans að hafa einhver raunveruleg áhrif. Annað dæmi um slík,t sem

væri hugsanlega hægt að gera í tölvuleik fyrir sögukennslu, væri að setja spilandann í spor

Harry S. Truman áður en hann tók ákvörðunina um að nota nota kjarnorkusprengjur gegn Japan

í seinni heimsstyrjöld.165

Erfiðir siðferðislegir valkostir geta verið mjög öflugt tól til að koma nemendum í

skilning um þær aðstæður sem fólk lendir í stríði eða öðrum krefjandi aðstæðum. Hins vegar

þarf að stíga varlega til jarðar þegar viðkvæm málefni eru tekin fyrir. Leikur sem kallaðist

164 Persónuleg upplifun höfundar var á þessa leið og fann hann sjálfur sektarkennd yfir vali sínu.
165„Statement by the President of the United States“
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Auschwitz Simulator, væri t.d. varla heppilegt kennsluefni.166 Claudio Fogu hefur þó ímyndað

sér helfararleik þar sem hægt er að spila í fimm ólíkum hlutverkum. Ef spilað er sem

„sjónarvottur“ þá er spilarinn venjulegur Þjóðverji á árunum 1935–1945 og er í stöðu til að

hjálpa gyðingum eða vinna gegn þeim. Í „Shoah“ er spilarinn „fórnarlamb“, evrópskur

gyðingur, kommúnisti eða sígauni í Þýskalandi og tekur ákvarðanir sem munu leiða hann og

fjölskyldu hans til öryggis eða tortímingar. Í „Sonderkommando“ er spilað sem fangi í

útrýmingarbúðum sem reynir að lifa af. Í „Hinstu lausninni“ er spilarinn SS-foringi sem réttað

er yfir í Nürnberg-réttarhöldunum og þarf að verjast ásökunum um stríðsglæpi. Í „Tekist á við

fortíðina“ er spilarinn í hlutverki sagnfræðings sem aðstoðar saksóknara eða lögfræðing

sakbornings í Nürnberg- réttarhöldunum. Erfitt er að segja hvað af þessu ætti heima í

sögukennslu. Nemendur gætu t.d. lært mikið um helförina í hlutverki SS-foringja, en það væri

varla viðeigandi. „Tekist á við fortíðina “ er hugsanlega sá þáttur þessa ímyndaða tölvuleiks

sem ætti hvað best við helfararkennslu því að þar er nemandinn settur í hlutverk

sagnfræðingsins og þarf að meta hvað sé sagnfræðilega rétt eða rangt. Hins vegar er líklegt að

sama hvernig slíkur leikur yrði útfærður að hann yrði ávallt umdeildur – enda er viðfangsefnið

einstaklega viðkvæmt.167 Samtökin Anti-Defamation League, sem berjast gegn gyðingahatri,

telja að herminám sé ekki heppileg aðferð í kennslu um helförina, þótt slíkar aðferðir kunni að

virka sannfærandi og vinsælar. Þær séu óhentugar því að þær geri lítið úr reynslu

fórnarlambanna og geti látið nemendur halda að þeir viti hvernig það hafi verið að upplifa

helförina. Herminám einfaldi hóphegðun og afbaki sögulegar staðreyndir með því að breyta

fjölda fólks og reynslu þeirra í ofureinfaldaðar útfærslur og geti eflt neikvæðar staðalímyndir

af fórnarlömbunum. Að sama skapi komi þær í veg fyrir gagnrýna greiningu með því að

ofureinfalda flókna sögulega atburði og hegðun og aftengja helförina Evrópu- og

mannkynssögunni. Betri aðferðir en herminám séu til, t.d. með því byggja á frumheimildum,

ljósmyndum dagbókarfærslum, skjölum og fleira. Einnig megi notast við skrifleg verkefni og

hópumræður sem og að bjóða fórnarlömbum og vitnum að helförinni til þess að koma og deila

sögum sínum (þetta kann þó að vera krefjandi í íslensku skólastarfi).168

Leikir eins og BioShock Infinite eru ekki jafn líklegir til þess að vera eins umdeildir

og hinn ímyndaði helfararleikur Fogu, en hann væri engu að síður óheppilegur leikur til kennslu

þótt fullyrða megi að hann takist á við söguleg og samfélagsleg þemu á áhrifamikinn hátt. Á

meðal þeirra eru trúarbrögð, kynþáttafordómar, stéttaskipting og „Manifest Destiny“ (trúarleg

166 Tekið skal fram að slíkur leikur er ekki til að höfundur 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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réttlæting á bandarískri útþenslustefnu).169 En bróðurpartur leiksins fer í vel útfærða en

„heilalausa“ skotbardaga og þótt þeir eigi sér stað innan samhengis þessara þema (líkt og þegar

tekið er þátt í byltingu verkalýðs Columbia) þá á það ekki heima í sögukennslu. Auk þess er

leikurinn hreinn skáldskapur. Borgin Columbia var aldrei til þótt tekist sé á við raunveruleg

þemu.

Skáldskapur á þó við í sögukennslu, hvort sem það er í tölvuleikjum eða bókmenntum,

en hann verður þá að vera sögulega nákvæmur. Undantekning á þessu væru Civilization-

leikirnir, en þeir byggjast líka á „hvað ef?“ sögu og því ganga þeir upp innan sögukennslu. Á

meðan BioShock Infinite myndi ekki ganga upp fyrir sögutímann þá gefur hann samt hugmynd

um hverju sögukennarar ættu að sækjast eftir í leikjum hvað viðkemur góðri leikjahönnun,

meðhöndlun á stórum sögulegum þemum og tilfinningalegum áhrifum. Leikurinn fellur heldur

ekki inn í „hvað ef?“ fyrirmynd sögulegra tölvuleikja. Það að iðnbyltingin eigi sér stað í

Egyptalandi fellur undir „hvað ef“ tölvuleik, enda er það möguleiki sem nota má til þess að

vekja áhuga bekkjarins. Það að öfgafullir bandarískir þjóðernissinnar stofni fljúgandi borg með

tækni sem er ekki til staðar í nútímanum, hvað þá árið 1912, er kannski skemmtilegur

vísindaskáldskapur, en vísindaskáldskapur engu að síður og á lítið sameiginlegt með „hvað

ef?“ kennsluaðferðinni. Auk þess er leikurinn mjög ofbeldisfullur og inniheldur oftar en ekki

ofbeldi ofbeldisins vegna, sem á ekki við í kennslustofunni. Ofbeldið verður að þjóna

einhverjum tilgangi í frásögn og/eða boðskap leiksins.

Mynd 8. Grýtingaratriðið í BioShock Ininite

169 „Manifest Destiny“.
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6. Lokaorð

Það að leika sér er eðlilegt og jafnvel nauðsynlegt fyrir börn sem fullorðna. Með því að færa

leiki inn í nám er mögulega verið gengisfella það skilyrði Huizinga að leikir feli í sér þátttöku

af fúsum og frjálsum vilja. Til þess að bæta úr því þarf kennarinn að hafa sem flesta ef ekki

alla nemendur með sér við innleiðingu tölvuleikja í námið. Auk þess þarf hann að sannfæra þá

um gildi þeirra innan skólastofunnar. Leikur og nám eru ekki andstæður enda getur verið

„leikur að læra“ og leikir geta verið mjög virkjandi til náms, sama í hvaða formi þeir koma.

Herminám og tölvuleikir eru ekki ólíkar kennsluaðferðir. Tölvuleikir í kennslu eru aðeins ein

tegund hermináms. Herminám býður m.a. upp á nemendamiðað nám, skapandi hugsun og

eykur virkni til náms. Á hinn bóginn geta einnig fylgt því skipulagsvandamál eins og

tímaskortur. Það er heldur ekki auðvelt að bjóða upp á herminám sem hentar getustigi allra

nemenda innan sama bekkjar. Herminám kennir nemendum ekki endilega sögulegar

staðreyndir, en það getur sett þá í aðstæður sögulegra persóna og gert þeim kleift að sjá

sögulega atburði frá sjónarhóli þeirra sem upplifðu þá og tóku þátt í þeim.

Fyrir kennara, sem eru ekki sjálfsöryggir hvað viðkemur tölvum en vilja reyna

fjölbreyttar kennsluaðferðir, þá getur „almennt“ herminám reynst góð lausn. Betra getur verið

að byrja á einföldu herminámi, eins og í Timeline-leikjunum og feta sig síðan yfir í flóknari

herminámsleiki eins og t.d. Star Power. Slíkir leikir taka ekki endilega fyrir söguleg

viðfangsefni á beinan hátt, en þeir geta hjálpað nemendum að skilja söguleg kerfi og gangverk

sögunnar betur með því að setja þá í „bílstjórasætið“. Einnig er ekkert sem segir að kennarar

geti ekki breytt slíkum leikjum til þess að laga þá að kennsluefninu. Þannig má breyta Durníu

og Ebegon úr Bamara Border Dispute í raunveruleg ríki sem hafa átt í sögulegri

landamæradeilu.

Herminám getur verið í mörgum myndum. Eitt dæmi um gildi þess er verðbréfaleikur

Kristbjörns Helga Björnssonar. Allir nemendur voru virkir, jafnvel æstir í að taka þátt í leiknum

og áhugi þeirra var augljós. Keppnisskapið átti þarna stóran þátt og ánægjan þegar vel gekk og

vonbrigðin þegar illa fór leyndu sér ekki. Leiða má líkur að því að eftir leikinn hafi nemendur

haft betri skilning á fjármálakerfum og hugarfarinu á bak við þau og hvernig það getur leitt til

hruns. Herminám er í eðli sínu einföldun á flóknari aðstæðum. Spyrja má hvort slík einföldun

eigi við þegar fjallað er um viðkvæma, sögulega atburði. Er verið að gera lítið úr helförinni

með því að notast við herminám? Hvað með aðra viðkvæma, sögulega atburði? Hvar liggja

mörkin? Svarið fer að hluta til eftir því hvort helförin sé einstakur, sögulegur atburður og að
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það sé ekki aðeins stigsmunur á henni og öðrum þjóðarmorðum, heldur líka eðlismunur. Færa

má rök fyrir því að það að vera í hlutverki SS-foringja í helförinni eða að færa rök fyrir sakleysi

hans sé dæmi um óviðeigandi herminám, enda væru líkur á að það væri talið upphafning á

helförinni. En mætti þá ekki taka fyrir helförina sem viðfangsefni í herminámi óháð því af

hversu mikilli virðingu er tekist á við hana? Er einföldun herminámsins í eðli sínu andstæð

markmiðum sögukennslu um helförina? Hvað fleira er þá utan siðferðilegra marka hermináms?

Hér hefur verið fjallað um tölvuleikinn Darfur is Dying og hvernig hann tekst á við

þjóðarmorðið í Darfur út frá sjónarhóli fórnarlambanna. Ef ekki á að notast við

helfarartölvuleik í kennslu á þá ekki að notast við Darfur is Dying? Þar er aftur komið að

spurningunni um hvort eðlismunur sé á helförinni og öðrum þjóðarmorðum. Kannski er þó

Anti-Defamation League að nálgast viðfangsefnið út frá röngum upphafspunkti, þ.e. með því

að halda því fram að einföldun hermináms á helförinni sé ekki réttlætanleg. Staðreyndin er sú

að sögukennsla byggir að miklu leyti á einföldun. Þegar sögukennari fjallar um Rómarveldi til

forna þá getur hann ekki sagt frá hverjum einasta keisara eða orrustu. Einföldunar er þörf, bæði

vegna tímaskorts og til þess að nemendur geti náð tökum á efninu. Mögulega er viss einföldun

nauðsynleg til þess að nemendur geti skilið jafn yfirþyrmandi harmleik og helförin var og þá

grimmd sem átti sér stað. Rök Anti-Defamation League um að herminám geti látið nemendur

halda að þeir viti hvernig það var að upplifa helförina eiga rétt á sér. Hins vegar má síður gera

ráð fyrir því að nemendur hugsi á þann hátt eftir því sem þeir verða eldri og þroskaðri. Að sama

skapi yrði það undir sögukennaranum komið að gera nemendum grein fyrir þeirri einföldun

sem á sér stað og að slík æfing í öruggu umhverfi kennslustofunnar geti aðeins gefið óljósa

hugmynd um hrylling helfararinnar. Hvort sem helförin er í eðli sínu ólík öllum öðrum

sögulegum atburðum verður að fjalla um hana og fórnarlömbin af ýtrustu virðingu og varkárni

hvort heldur notast er við beina kennslu, hópavinnu eða herminám.

Sá sem er lélegur í ákveðnum tölvuleik þarf oftar en ekki að taka sér lengri tíma til þess

að ljúka honum en sá sem er góður í honum. Þátttakendum er falið að framkvæma ákveðin

verkefni, hvort sem það er að berjast við nasista, byggja upp menningarsamfélag frá grunni eða

éta drauga og ávexti í formi guls hringlótts átvagls. Ef þeim mistekst þurfa þeir að reyna aftur.

Leikurinn getur því „refsað“ þeim fyrir að sýna ekki nógu góða spilamennsku. Oftar en ekki

þarf að læra á leikinn til þess að geta haldið áfram á næsta stig. Með öðrum orðum: Ef ekki er

nægilega mikilli færni til að dreifa dregur það úr líkum á því að unnt verði að ljúka leiknum.

Tölvuleikir, eins og herminám, virkja einstaklinga á annan hátt en aðrir miðlar og krefjast

beinnar virkni þátttakandans.
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Hvort tölvuleikir auki árásarhneigð eða ekki er umdeilt viðfangsefni. Rannsakendur á

ofbeldisáhrifum tölvuleikja eru ekki sammála um einstakar niðurstöður, en þó má færa sterk

rök fyrir því að ofbeldisfullir tölvuleikir geti aukið árásarhneigð. Þá er spurningin hversu mikið

þeir auka hana og hvort það séu rök gegn notkun þeirra í skólastarfi. Líkt og Hæstiréttur

Bandaríkjanna hefur bent á virðast ekki hafa komið fram sterk rök fyrir því að árásarhneigð við

tölvuleikjaspilun sé meiri en við neyslu annarra fjölmiðla, líkt og sjónvarpsmiðla.

Hversu ofbeldisfullir tölvuleikir eru notaðir í kennslu ætti þó líka að fara eftir aldri og

þroskastigi nemenda. Eins og komið hefur fram ættu tölvuleikir í námi ekki að notast við

tölvuleiki sem sýna ofbeldi ofbeldisins vegna. Reyndar má segja að í JFK: Reloaded þjóni

ofbeldið ákveðnum tilgangi með því að sýna hvernig morðið á John F. Kennedy fór fram frá

sjónarhóli launmorðingjans. Þannig eru nemendur settir í spor sögulegrar persónu og sjá

merkan atburð frá sjónarhorni hennar. Aftur á móti er leikurinn óverjanlegur út frá öllum

almennum siðferðilegum mælikvörðum. Kennarar verða líka að beita heilbrigðri skynsemi

þegar kemur að því að velja leiki og hafna. Þegar ofbeldi er til staðar verður að vera unnt að

réttlæta það og svara þeirri spurningu hvort það eigi erindi í kennslu. Warfare 1917 er leikur

sem mætti halda að hefði að geyma tilgangslaustofbeldi. Spilarinn er að vissu leyti í hlutverki

herforingja sem sendir hópa hermanna hvern á eftir öðrum að skotgröfum andstæðingsins. Þótt

spilarinn skjóti ekki á andstæðinginn sjálfur gera hermennirnir það. Spilarinn skipar þeim fyrir

hvort þeir sækja fram eða bíða í skotgröfinni auk þess sem hann ákveður hvaða tegundir

hersveita fara á vígvöllinn og hvenær skuli t.d. notast við stórskotalið eða eiturgas. Kennarinn

ætti að ítreka fyrir nemendum að markmiðið með spiluninni sé ekki að vegsama ofbeldi

stríðsins

Þetta ofbeldi hefur þó kennslugildi í umfjöllun um fyrri heimsstyrjöldina. Lykillinn felst

í fjarlægðinni við ofbeldið, í því að spilarinn skipar hermönnunum fyrir en „persóna“ hans í

leiknum tekur ekki þátt í ofbeldinu. Því er leikurinn kjörið tækifæri fyrir kennara til að setja

nemendur í sæti herforingja eða hershöfðingja. Hægt væri að láta nemendur líta í eigin barm

og meta hvernig þeir stýrðu hermönnum sínum. Vissulega er þetta einungis stafræn og

einfölduð útgáfa af hinni mannskæðu fyrri heimsstyrjöld, en hún gefur þó nemendum ákveðna

innsýn í skotgrafahernað og þeir fá að taka ákvarðanir og gera mistök í einfölduðu hlutverki

herforingja. Þetta er gott dæmi um helsta kost og möguleika sögulegra tölvuleika í kennslu,

þeir geta veitt okkur svar við spurningunni: „Hvað hefði ég gert í sömu stöðu?“ Þannig getur

sögukennarinn líka velt upp siðferðilegum spurningum meðal nemenda sinna. Eins og með

aðra hörmungaratburði þarf að sýna atburðum fyrri heimsstyrjaldar og fórnarlömbum hennar

tilhlýðilega virðingu, ekki síst nú árið 2014 þegar 100 ár eru liðin frá upphafi hennar. Þótt hér
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sé um að ræða einfaldaða útgáfu af atburðum hennar felur það ekki í sér neina vanvirðingu eða

„gengisfellingu“ á styrjöldinni.

Tölvuleikir eru hvorki af hinu góða né illa. Þeir eru tól sem nota má á báða vegu.

Tölvuleikir geta verið áhugaverðir, óáhugaverðir, vel hannaðir eða illa, með góðan boðskap

eða slæman. Það sem kennari á þó að leitast eftir er að leikirnir eigi vel við í sögukennslu og

stuðli að því að virkja nemendur í námi. Það er ekki hægt að hafna algjörlega gagnrýni

Hendersons á tölvuleiki, enda er sorglegt að horfa á fólk nánast visna upp fyrir framan

tölvuskjáinn. Meðan tölvuleikjaspilun er gott og gilt áhugamál má heldur ekki fara með það út

í öfgar. Tölvuleikjafíkn er raunverulegt vandamál og það verður að takast á við það af fullri

alvöru. Að sama skapi ætti að hafa það í huga að nemendur geta ánetjast tölvuleikjum sem

kennarar láta þá spila sem hluta af skólastarfi og því þarf ávallt að vera á varðbergi. Það er þó

ekki gild ástæða til að útiloka tölvuleiki frá kennslu. Ekki má gleyma að tölvuleikir geta líka

betrumbætt líf fólks, líkt og dæmin hér í ritgerðinni sýna.

Kennarinn verður að vera meðvitaður um ofbeldisstig leiksins sem notast er við og

hvaða aldurstakmarkanir eru settar á hann. Þá virðast tölvuleikir geta dregið úr námsárangri og

áhuga nemenda, en það er þó innan samhengis tölvuleikja sem afþreyingar. Reynsla kennara

af tölvuleikjum í námi er á þá leið að þeir geta verið virkjandi og vakið áhuga nemenda á

námsefninu, kannski ekki síst þeirra sem sýna því annars lítinn áhuga. Varast þarf þó að

nemendur geta haft mismikinn áhuga á að nota leikina. Því þarf að huga vel að því að bæði

kynin hafi áhuga á notkun þeirra. Samkvæmt skoðanakönnun höfundar í Menntaskólanum við

Hamrahlíð um gildi leiksins Warfare 1917 kom ekki fram skýr munur milli kynja í svörum

nemenda þótt úrtakið sé vissulega of lítið til að veita marktækar niðurstöður. Enginn vafi er þó

á því að forsenda þess að innleiðing tölvuleikja í kennslu takist er að leikirnir höfði til beggja

kynja.

Góður leikur til sögukennslu getur verið dýr, ódýr eða ókeypis, nýr eða gamall, með

nýjustu grafík eða þeirri allra einföldustu. Hvort sem leikurinn er Freedom Bridge eða Metal

Gear Solid IV geta leikjahönnuðir notað sömu aðferðir til að ná fram tilfinningalegum áhrifum

spilara. Í báðum tilfellum á spilarinn að láta sögupersónuna ganga í gegnum miklar þjáningar

til þess að ná á endastöð og á upplifunin að vera tilfinningaleg reynsla. Hins vegar á fyrrnefndi

leikurinn mun betur við sögukennslu en sá síðarnefndi, enda eiga Metal Gear Solid-leikirnir

lítið sameiginlegt með sagnfræði. En báða leikina má nota sem rök fyrir því að gagnvirkni sé

ekki nauðsynlegur þáttur í leikjahönnun. Í kennslu er góð frásögn í efninu mikilvægari en

gagnvirkni þess.
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Það er ekki endilega ókostur ef gagnvirkni er fórnað fyrir frásögn í leik sem er notaður

í kennslu, t.d. eins og í Freedom Bridge. Þótt leikir eins og Bioshock Infinite eigi eitthvað meira

sameiginlegt með sögulegu efni er hann hreinn skáldskapur og á því líklega ekki heima í

skólastofunni. Best er að auðvelt og fljótlegt sé að nálgast leikina, enda er tími kennara

hugsanlega það mikilvægasta sem hann á í starfi sínu. Færa má rök fyrir því að leikur á borð

við The Cat and the Coup sé ekki hermileikur á sama hátt og t.d. Total War-leikirnir. Total

War-leikirnir leitast við að færa spilaranum upplifunina á nokkuð sagnfræðilega nákvæman

hátt og það sem hann sér gerast á skjánum virkar nokkuð raunverulegt, hvort sem um er að

ræða milliríkjadeilur eða atburði á vígvelli. The Cat and the Coup er hins vegar mjög listrænn

og súrrealískur. Það er ekkert „raunverulegt“ við það sem spilarinn sér. Leikurinn virkar frekar

eins og einhvers konar martröð. En á sama tíma nær hann því markmiði sínu að fræða spilarann

um atburðina sem teknir eru fyrir (og betur en Total War-leikirnir). Það sama gildir um Valiant

Hearts: The Great War. Ef nota á hann sem kennslutól má gagnrýna þrautaspilun leiksins fyrir

að draga athygli spilara frá viðfangsefninu, en hönnuðir hans hafa lagt sig fram um að fræða

þátttakendur um aðdraganda og atburðarás fyrri heimsstyrjaldar. Þrátt fyrir að útlit leiksins

virki dálítið eins og Ástríkur í einskismannslandi þá dregur það ekki úr kennslugildi hans. Hins

vegar er söguskoðunin sem birtist um aðdraganda stríðsins og mikilvægi Breta í upphafi þess

umdeilanleg, ef ekki röng. Slíkar villur þurfa kennarar að hafa í huga ef notast er við tölvuleiki

til kennslu.

Til þess að styðjast megi við tölvuleiki þurfa þeir að fjalla um söguleg viðfangsefni og

vera sögulega nákvæmir. Forðast verður staðreyndavillur því að þær draga úr gildi þeirra, eins

þegar kennslubók hefur að geyma rangar upplýsingar. Undantekningin frá þessu eru leikir eins

og Civilization-leikirnir þar sem „hvað ef?“ eiginleikinn er ráðandi og möguleikar

mannkynssögunnar eru nánast óendanlegir. Þetta fellur undir „verjanlega“ söguskýringu. Það

sama ætti hins vegar ekki við ef þar kæmi fram að fyrri heimsstyrjöldin hefði hafist árið 1913.

Það væri einfaldlega staðreyndavilla.

Fullyrða má að hafi kennarinn ekki áhuga á að notast við tölvuleiki eða herminám í

kennslu ætti hann ekki að gera það. Hann verður að hafa frelsi til að nýta styrkleika sinn í

kennslu í þeim tilgangi að ná sem bestum árangri. Ef hann getur ekki sannfært sjálfan sig um

ágæti leikja í námi þá eru ekki miklar líkur á að hann nái að sannfæra nemendur sína eða

samstarfsmenn. Þeir kennarar, sem ákveða að nota tölvuleiki eða herminám í kennslu sinni

(sögukennslu eða annarri kennslu), ættu að gera það í samstarfi við samstarfsmenn og

yfirmenn. Þá ættu þeir að vera tilbúnir að leita til tæknistarfsmanna skólans sem þekkja tölvur

skólans og getu þeirra til þess að spila tölvuleiki. Það þarf þó ekki að notast við tölvuleiki á
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beinan hátt svo að áhrif þeirra birtist í kennslu. Kennarar geta einnig notað leikjavæðingu til

þess að breyta námsumhverfinu og notað þannig hugsun á bak við leikina í kennslu sinni.

Eins og staðan er nú, árið 2014, er Menntaskólinn í Kópavogi hentugasti íslenski

skólinn á framhaldsskólastigi til þess að innleiða tölvuleiki. Nemendur þar eiga að nota

fartölvur í námi sínu og auðveldar það vinnu kennarans sem þarf þá ekki að taka frá fjölda

fartölva í eigu skólans og koma þeim í skólastofuna fyrir tímann.170 Hins vegar munu fartölvur

nemendanna vera misgóðar og því ætti ekki að nota leiki sem krefjast of mikils af tölvum þeirra

(sama með tölvur skólans). Einnig þarf líklega ávallt að hafa einhverjar skólatölvur til staðar

fyrir þá nemendur sem eiga ekki fartölvu þrátt fyrir stefnu skólans. Tími kennara og nemenda

er takmarkaður og verður að taka mið af því og skipuleggja notkun tölvuleikja vel. Fyrst um

sinn væri betra að notast við einfalda, aðgengilega og stutta tölvuleiki. Ef kennari kýs að fara

skrefinu lengra með notkun tölvuleikja er t.d. hægt að færa sig yfir í leiki eins og Civilization.

Ekki er þó sjálfgefið að tölvuleikir séu betri leið en hefðbundið herminám. Fastmótaður

tölvuleikur, sem er ítarlega skipulagður í frásögn sinni og framvindu, hefur oft að geyma minna

leikfrelsi en opinn hermileikur sem býður upp á fjölbreytta og opna valkosti. Þó skal tekið fram

að leikir líkt og Civilization-leikirnir teljast ekki sem slíkir ítarlega skipulagðir leikir.

Tölvuleikir og herminám ættu þó ekki að vera aðalatriði kennslustundarinnar, en bæði geta

verið gagnleg sem tól í tækjakosti kennarans. Auðveldara er fyrir kennara að búa til sinn eigin

hermileik líkt og Kristbjörn Helgi Björnsson gerði í æfingakennslu sinni, en meira krefjandi

væri fyrir kennara að búa til sinn eigin tölvuleik.171

Það kann að virðast mótsagnakennt að hafa í ritgerð þessari gagnrýnt Rome: Total War

sem kennslutæki vegna áherslu leiksins á hernaðarhlið mannkynssögunnar en að hafa mælt svo

með notkun Warfare 1917. Munurinn er þó sá að Rome: Total War tekur ótal klukkustundir í

spilun ólíkt hinum stutta Warfare 1917. Ekki væri hægt að réttlæta notkun síðarnefnda leiksins

ef lengd hans væri svipuð. Aftur á móti má vel nota prufu úr Rome: Total War sem kveikju um

fornöld og til þess að veita nemendum þekkingu á hernaði tímabilsins. Þótt gagnrýna megi

ofuráherslu leiksins á hernað, eins og hér hefur verið gert, er hernaðarsaga líka mikilvægur. Sá

þáttur má þó ekki vera á kostnað annarra þátta hennar, sama hvað kennsluaðferð er notast við.

Tími kennarans er af skornum skammti og því þarf að vanda til verka þegar valdir eru

tölvuleikir til kennslu.

170 „Tölvur/Fartölvur“.
171 Þó ekki ómögulegt ef þeir hafa þekkingu/reynslu á því sviði.
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Hér hefur verið mælst til þess að notast sé við styttri leiki, ekki síst þegar kennari hefur

litla reynslu af notkun þeirra. Ef notast á við lengri leiki sem taka kannski fleiri klukkutíma í

spilun og verða því e.t.v. viðvarandi stóran hluta annarinnar verður kennari helst að hafa

reynslu af notkun tölvuleikja í kennslu og vera sjálfsöruggur þegar kemur að notkun tækni í

því umhverfi. Einnig liggur það í hlutarins eðli að hvort sem notast er við langan eða stuttan

leik verður kennarinn að hafa spilað hann sjálfur og þekkja hann vel svo að hann geti leiðbeint

nemendum sínum á fullnægjandi hátt. Ekki má gera ráð fyrir því að allir nemendur hafi áhuga

á því að spila tölvuleiki í námi og ein möguleg lausn væri að hafa sögulegan tölvuleik og

umfjöllun um efni hans sem valkost, t.d. við það að gera verkefni um kvikmynd eða bók. Mikill

kostur þykir við tölvuleiki í námi hvað þeir eru virkjandi, en það væri fjarstæða að gera ráð

fyrir því að þeir virki hvern einasta nemanda. Á suma nemendur gætu þeir jafnvel haft þveröfug

áhrif.

Leikirnir eru þó ekki virkjandi ef þeir höfða aðeins til annars kynsins. Leikirnir, sem

fjallað er um í 5. kafla, eiga það sameiginlegt að það hefur lítið eða ekkert verið fjallað um þá

í kennslufræðilegum tilgangi. Það er t.d. ástæðan til þess að ekki er farið ofan í saumana á

Civilization-leikjunum þar, enda hefur höfundur litlu þar við að bæta. Hins vegar má færa rök

fyrir því að leikirnir sem teknir eru fyrir séu nokkuð karllægir. Þeir fjalla mikið til um stríð og

byltingar, eitthvað sem kann að þykja karllægari efni. Þó væru það mistök að flokka smekk

nemenda eftir kyni. Sumir kvenkyns nemendur kunna e.t.v. að líka við stríðsleiki og sumir

karlkyns nemendur ekki, þó vissulega megi leiða líkur að því hvað nemendum kunni almennt

að líka betur við eftir kyni. Eins og ein rannsókn sýndi þá eru kvenkyns tölvuleikjaspilarar mun

ólíklegri en þeir sem karlkyns eru til þess að spila ofbeldisleiki. Þetta myndi þýða að út frá

kynjafræðilegum sjónarmiðum væri Missile Command hentugri til kennslu en Warfare 1917

þótt báðir fjalli um stríð. Í Missile Command er markmið leiksins sjálfsvörn, að bjarga

mannslífum, ekki tortíma þeim. Möguleg lausn, ekki aðeins til að minnka kynjahallann heldur

líka til þess að höfða til sem flestra af báðum kynjum væri að bjóða upp á val milli leikja um

sama viðfangsefnið, þó er ekki víst hvort það væri ávallt raunhæft. Þá þyrftu það að vera tveir

leikir um sama viðfangsefnið sem takast á við það á ólíkan máta.

Hér hefur m.a. verið fjallað um skrif höfunda sem hafa lofsamað möguleika tölvuleikja

til náms sem og til þess að „bæta heiminn“. Kapp er þó best með forsjá. Auðvelt er að láta sig

dreyma um möguleika tölvuleikja í kennslu en annað mál að láta slíka drauma rætast. Það sama

gildir um framtíðarsýn Mark Prensky um að kennarar og leikjahönnuðir vinni saman að því að

skapa stafrænt kennsluefni. Með þessu er þó ekki ætlað að draga kjark úr þeim sem vilja gera

slíkt, en þegar slíkar breytingar eiga sér stað mun það ekki alltaf vera létt verk. Sumt mun virka,
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annað ekki. Það sem kann að hljóma sem afbragðs hugmynd gengur kannski ekki upp í

raunveruleikanum. Kappsamir kennarar rekast stundum á veggi innan skólakerfisins eða meðal

samstarfsmanna eða nemenda. En slíkar hindranir gefa líka færi á að sýna hversu sterkur

framkvæmdaviljinn er.

Fjölbreytni er mikilvæg við skipulag kennslu. Einhæfa kennslu ætti að forðast enda

eykur tilbreyting líkur á því að kennara takist að viðhalda áhuga nemenda. Fjölbreyttar aðferðir

skipta líka máli því að ólíkum nemendum henta ólíkar leiðir í námi sínu. Að sama skapi er

mikilvægt að nemendur komist í kynni við og geti valið á milli og náð tökum á mismunandi

aðferðum. Tölvuleikir eru aðeins ein aðferð sem nota má og þeir eru vissulega gagnlegur og

hagnýtur kostur. Rannsókn þessi fjallar um afmarkaða þætti hermináms og notkun tölvuleikja

í kennslu, en efnið hefur fengið sífellt meira vægi í fræðilegri umfjöllun á alþjóðavettvangi.

Byggja má á þessari rannsókn með því að kanna betur viðhorf íslenskra kennara og nemenda

til hermináms og tölvuleikja, ekki aðeins í samhengi við sögukennslu.

Fortíðin á að heita framandi land og það sama má segja um framtíðina enda er ekki er

vitað hvað hún ber í skauti sér. Mögulegar tækniframfarir eru spennandi, en getan til þess að

spá fyrir um þær er takmörkuð. Þær munu líklega einnig skila sér í kennslustofurnar, hvort sem

um er að ræða tækni sem verður hönnuð með kennslufræði í huga eða einfaldlega hagnýtt í

þágu námsins eins og t.d. hefur gerst með spjaldtölvur. Nú eru tímar mikilla tæknilegra

möguleika í námi. Nemendur eru margir með í vösum sínum tölvur í formi snjallsíma og

spjaldtölvuinnleiðingin er að ryðja sér til rúms. Miðað við þróunina síðasta áratuginn verður

forvitnilegt að sjá hvað næsti áratugur ber í skauti sér með tilliti til tækni til náms. Tölvuleikir

eru aðeins ein birtingarmynd þess. Þessi þróun undirstrikar að kennarar mega ekki vera hræddir

við að prófa nýja hluti. Þótt fyrirlestrar og bóklestur gegni áfram mikilvægu hlutverki verður

kennarinn að tileinka sér nýjar aðferðir. Tölvuleikir er ein slík aðferð sem unnt er að beita.

Tölvuleikirnir verða þó að styðjast við góðar og gildar kennsluaðferðir ef árangur á að nást.

Þeir munu ekki einir og sér ná fram betri niðurstöðum. Ef kennarinn og kennsluaðferðir hans

eru algjörlega úr takti við þann heim, sem nemendur hans þekkja og skilja, mun tilætlaður

árangur ekki nást. Fullyrða má að eftir því sem árin líða og tæknin þróast mun þetta verða sífellt

meira aðkallandi. Tölvuleikir munu líka þróast og bjóða upp á nýja og spennandi möguleika í

kennslu. En það á ekki aðeins að hugsa um það sem verður heldur líka það sem er og það sem

unnt er að gera núna, fylgja þróuninni eftir eða jafnvel leiða hana. Ef þeir kostir, sem tölvuleikir

bjóða upp á, eru nýttir og kennarar eru meðvitaðir um möguleika þeirra og takmarkanir þá getur

fortíðin orðið leikur einn.
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