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Formali

Eftirfarandi ritgerd, Pad er (télvu)leikur ad laera — Notkun afpreyingartélvu-
leikja i kennslu & framhaldsskdlastigi, er 16gd fram til fullnadar M.Ed. gradu i
nams- og kennslufredi vid Menntavisindasvid Haskéla islands. Staerd
ritgerdarinnar er 30 ECTS ndmseiningar.

Tolvuleikir hafa verid mér hugleiknir og hafa peir verid ahugamal mitt
eins lengi og ég man. | pessari ritgerd velti ég pvi fyrir mér hvort ekki sé
haegt ad sameina petta ahugamal vid framtidarstarf mitt sem er kennsla.

Leidbeinendur voru Olafur Pall Jénsson, désent i heimspeki vid
Menntavisindasvid Haskéla islands og buridur Jéhannsdéttir désent vid
Menntavisindasvid Haskodla islands og vil ég pbakka peim badum fyrir géda
og laerdémsrika leidsogn.

Sérstakar pakkir til unnustu minnar, S6ndru Rds brastardoéttur sem hefur
stutt vel vid mig a pvi ari sem pad hefur tekid ad rita pessa heimildaritgerd
sem og dottur minni, Viktoriu Ninju Egilsdéttur sem hefur verid mikill
innblastur og driffjddur vid gerd pessarar ritgerdar. Foreldrum minum vil ég
einnig pakka sérstaklega fyrir fjdrhagslegan og tilfinningalegan studning sem
hefur gert haskélagongu mina mogulega.

Ritgerdina tileinka ég minningu vinkonu minnar, Annie Dennisddttur
Wright en hun haféi mikla trd a fraedslugildi tolvuleikja og ték hin medal
annars patt i pvi ad proa tolvuleiki sem hofdu pad ad markmidi ad pjalfa folk
i vidbrogdum vid hamforum undir merkjum GameSave. Annie var
bradkvodd 30. jantar 2014, 34 ara ad aldri.



Agrip

[ bessari meistaraprofsritgerd er leitast vid ad benda & pa moguleika sem
tolvuleikir hafa sem fraedslutaeki. Meginmarkmid ritgerdarinnar er ad benda
a astaedur fyrir pvi hvers vegna skuli ihuga notkun télvuleikja til nams,
hvernig adstaedur eru nu betri til pess heldur en adur, einnig verda deemi
tekin af sérstokum tolvuleikjum og peim frédleik sem ma draga af peim.

Reett verdur um paer samfélagslegu og teeknilegu breytingar sem hafa
gert ndm med tolvuleikjum adkallandi og mogulegt. Einnig verdur farid yfir
hvernig almenningsalit hefur verid litad 4 pann mata sem gefur ekki
endilega rétta mynd af midlinum auk pess sem litid verdur til rannsékna a
tengslum spilun ofbeldisfullra télvuleikja og aukinnar ardsarhneigdar til ad
svara spurningum um hvort pad sé vid haefi ad framhaldsskélanemar spili
tolvuleiki sem innihalda ofbeldi.

Farid verdur yfir fraedilegan bakgrunn par sem skodadar verda baedi
kenningar um télvubyltinguna og hvort han hafi haft dhrif 4 hugsunarhatt
peirra barna sem alist hafa upp med télvum sem sidan geri pad ad verkum
ad hefdbundid skoélastarf nai ekki eins vel til barna toélvubyltingarinnar eins
og hun nddi til foreldra peirra. Einnig verda skodadar rannséknir par sem
afpreyingartélvuleikir hafa verid nyttir til kennslu vié gédan ordstir.

Sérstaklega verdur sjonum beint ad pvi hvernig leikir geta nyst til kennslu

i hugvisindum og samfélagsmidudu nami, en par liggur akademiskur
bakgrunnur héfundarins.



Abstract

Press Start to Learn — The use of commercial video games for education
on a secondary school level.

The goal of this thesis is to point out the potential video games have as
educational tools. Its main focus is to point out reasons as to why educators
should consider the use of games in education, how conditions have
changed to make the use of video games more optimal than before, and
examples will be provided using specific video games and how they can be
used to facilitate teaching.

The social and technological changes that have made learning with
games both possible and an interesting option will be outlined and
discussed. Other facets that will be covered are how public opinion has
been colored in a way that is not necessarily indicative of the medium and
the research on the relationship between playing violent video games and
increased aggression, the goal being to answer questions about whether it
is appropriate for secondary school students to play video games containing
violence.

An overview of the theoretical background will be explored, including
theories on how the digital age has influenced the way children who have
grown up with computers learn, making traditional schooling not as
effective as it was for their parents. Studies involving commercial video
games in the class room will also be examined to determine if video games
can truly be effective teaching aides.

Particular attention will be given to how games can be used for teaching
humanities and social lessons, which is the academic background of the
author.
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1 Inngangur

Tolvuleikir hafa verid ein helsta daegrastytting ungmenna sidan Nintendo
fyrirteekid setti @ markad sina fyrstu leikjatélvu um midbik 9. aratugar
seinustu aldar. b6 svo ad adrar leikjatolvur, spilakassar og tolvuleikir fyrir
almennar heimilistélvur hafi pekkst fyrir pa tid varé sprenging i tidni og
umfangi spilunar 4 medal barna og ungmenna med fyrstu leikjatélvu
Nintendo. Télvuleikir eru gagnvirkir i edli sinu og pvi parf spilari (s& sem
spilar télvuleikinn) ad laera a tolvuleikinn, p.e.a.s leikkerfi hans og reglur til
bess ad geta spilad hann vel. [ ljési peirra gifurlegu vinszelda télvuleikja sem
tolvuleikir njéta hja yngri kynslddinni er vert ad spyrja hvort ad ekki sé haegt
ad nyta tolvuleiki sem fraedsluteeki.

Markmid pessarar ritgerdar er ad komast ad pvi hvernig haegt sé ad nota
tolvuleiki aetlada fyrir almennan markad til kennslu. Rannséknar-
spurningarnar sem ég hyggst svara eru pvi:

1. Er haegt ad nyta hefdbundna télvuleiki og télvuleiki almennt til kennslu
yfir h6fud?

1.1. Hvernig ma nyta pa tolvuleiki sem ungmenni eru pegar ad spila til
nams og kennslu?

1.2. Hafa toélvuleikir sérstaka eiginleika sem gerir pa nytsamlega til
samfélagsmidads nams?

2. Hvers vegna etti ad nyta almenna télvuleiki til kennslu?

2.1. Hafa breyttir timar gert notkun tdlvuleikja til kennslu meira
adladandi?

Markmid pessarar ritgerdar er ad svara rannsoknarspurningunni en til
bess ad na pvi markmidi parf ad kanna ymis alitamal sem geta komid upp,
einnig parf ad skoda ofan i kjélinn hvers vegna télvuleikir eru ekki notadir |
kennslu ad neinu marki i dag, en astaedur pess eru ekki adeins af fjarhags-
legum eda taeknilegum astaedum, heldur geta paer verid samfélagslegar og
politiskar.

[ nyrri adalndmsskra sem gefin var Gt arid 2011 hefur verid kallad eftir
pbvi ad 16g6 sé reekt vid gagnryna hugsun barna og ungmenna, jafnrétti,

11



sjalfbaerni og almennt bua nemendur undir ad vera virkir og heefir
patttakendur i jafnréttis- og lydreedissamfélagi (Mennta- og
Menningarmalaraduneyti, 2011). Toélvuleikir bjéda hér upp & einstakt
namstaekifaeri par sem haegt er ad setja spilara i hlutverk einstaklinga i
samfélagi. Ef spilurum mistekst & einhvern hatt, geta peir laert af mistokum
sinum og komist afram. Pad ad mistakast i tolvuleikjum er idulega hluti af
namsferlinu og hefur pvi meiri jakveedar afleidingar heldur en neikvaedar,
ofugt vid pad sem gjarnan a vid um raunveruleikann par sem mistdk hafa
oft alvarlegar afleidingar. Mistok i starfi eda vid akstur geta verid
lifsheettuleg, hins vegar eru mistdk i ndmsumhverfi ekki haettuleg og su
adferd ad proéfa sig dfram getur verid mjog mikilvaeg.

Tolvuleikir draga spilara sina i nyja heima og setja pa i adstaedur sem eru
fra pvi ad vera hversdagslegar yfir i adstaedur sem vart er haegt ad imynda
sér. Med pvi ad bryna fyrir spilurunum hvernig imyndudu adsteedur
tolvuleiksins geta att sér hlidstaedur i raunverulega heiminum uat frd
sidferdislegum eda félagslegum hugmyndum geta nemendur tengt slikar
hugmyndir vid adstaedur sem pau hafa upplifad. bvi fleiri og fjolbreyttari
adsteedur sem nemendur takast 4 vid, pvi betur eru peir i stakk bunir til ad
taka patt i jafnréttis- og lydraedissamfélagi. Mistok hafa oft alvarlegar
afleidingar fyrir persénurnar i tolvuleikjum, par af leidandi er ekki haetta a
bvi ad nemendur vanmeti hversu alvarlegar afleidingar mistok geta haft.
Reynsla min af télvuleikjum og menningu télvuleikjaspilara segir mér ad hér
sé kjorid teekifzeri til ad gera nam fjolbreyttara og hofda til fleiri nemenda
heldur en ella.

Vissulega hofdar tolvuleikjaspilun ekki til allra, en @ timum par sem
kallad er eftir einstaklingsmidadra ndami tel ég ad hér sé um ad raeda gullid
teekifeeri fyrir kennara til auka fjolbreytileika i kennslu. En astaeda pess ad
vaenlegt er ad nyta tolvuleiki til kennslu er ekki einungis su ad tolvuleikir
bjéda upp & einstakar upplifanir pegar peir eru midadir vid dgagnvirka
afpreyingarmidla, heldur einnig su ad télvuleikir eru ordnir ad einum helsta
afpreyingarmidli ungmenna.

Samkvaemt rannsékn sem birtist i Sdlfreediritinu — Timariti sdlfreedinga-
félags Islands &rid 2007 spila 68% ungmenna & aldrinum 14 — 20 &ra, télvu-
leiki reglulega (Gudmundur Skarphédinsson, Daniel bér Olason, Soffia
Elisabet Palsdottir, & Sigurgrimur Skulason, 2007). Rannsékn Pew Internet
& American Life Project fra arinu 2008 leiddi i ljés a6 97% bandariskra
ungmenna a aldrinum 12 — 17 4ra spila télvuleiki og ad yngri bérn eru
liklegri til ad spila tolvuleiki en pau eldri (Lenhart, Kahne, Middaugh, Evans,
& Vitak, 2008). Ahuginn fyrir télvuleikjum er greinilega til stadar.

12



A seinustu aratugum hafa kennarar nytt sér i mun rikari maeli en adur
kvikmyndir til ad vekja nemendur til umhugsunar um hin ymsu malefni sem
og tengja vid hefébundnara ndmsefni. Fyrst pad er mogulegt ad nota
kvikmyndir sem ndmstaeki er ég viss um ad haegt sé ad nyta
afpreyingarmidilinn toélvuleiki til ad audga kennslu, badi nemendum til
gagns en lika vegna pess ad tolvuleikir bjéda upp a einstakar upplifanir sem
enginn annar midill getur bodid upp 3; nefnilega mattinn til ad hafa ahrif a
ba sdgu sem er verid ad segja & sama tima og hun gefur fulla sjénreena og
hljédreena svorun. b.e.a.s leikmenn upplifa afleidingar gjorda sinna sem
hefur i for med sér ad upplifun spilarans verdur mun persénulegri og
nemandinn lifir sig inn i hlutverk persénunnar sem hann stjornar.

Su innlifun er mun algengari i télvuleikjum sem midadir eru ad afprey-
ingu heldur en i fraedsluleikjum. Vissulega er vidbrogdum, gjérdum og i raun
getu spilara til ad taka akvardanir oftar en ekki styrt af leikjahonnudinum,
en hins vegar eru peir valkostir sem spilaranum bjédast raunverulegir i
samhengi leiksins og pvi raunverulegir fyrir spilarann. Pad er helst hér sem
ég tel ad tolvuleikir geti opnad algerlega nyja vidd i kennslu par sem
tolvuleikir leggja fyrir spilara erfida valkosti sem oliklegir veeru i hinum
raunverulega heimi og med pvi ad nyta sér adferdir sem fengnar eru ad lani
fra kvikmynda- og békmenntalistinni til pess ad fa spilarann til ad tengjast
tilfinningalega atburdunum sem hann hefur 3ahrif a. P6 svo ad paer
akvardanir sem pu tekur sem spilari, leiki litid sem ekkert hlutverk i daglegu
lifi pinu, hafa paer oft alvarlegar afleidingar fyrir persénu pina i leiknum og
pbar persénur sem pu hefur kynnst eda vingast vid medan & leiknum
stendur.

Tilfinningaleg tengsl vid skaldsagnapersénur eru alls ekki ny af ndlinni,
hins vegar leyfa fair midlar notandanum ad hafa ahrif & framvindu
sogunnar. | hefdbundnu prentudu efni eda i kvikmyndum er neytandinn
laus undan allri dbyrgd; pad sem gerist i ségunni er algerlega utan vid
dhrifasvid neytandans. [ télvuleikium hins vegar er spilarinn beinn
ahrifavaldur ad flestu sem gerist i sdgunni eda ad minnsta kosti er honum
talin trd um ad svo sé, en nanar verdur farid i pad sidar. Eg tel ad
moguleikarnir sem fylgja pvi séu miklir og er eitt markmid verkefnisins ad
skoda hvernig vid getum nytt pau tilfinningalegu bond sem spilari tengist |
leik sinum.

Eins og d40ur hefur komid fram tel ég ad margpaettar dstaedur séu fyrir
pbvi hvers vegna vid aettum ad nyta tolvuleiki til kennslu og einnig hvers
vegna toélvuleikir hafa ekki verid nyttir til kennslu. Farid verdur yfir hvers
vegna nutiminn er sérstaklega hentugur fyrir innleidslu tolvuleikja til
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kennslu, hver birtingarmynd toélvuleikja hefur verid i daeegurmenningunni og
hvernig hdn hefur haft ahrif a8 nytingu télvuleikja til kennslu. Rannséknir og
kenningar freedimanna um baedi kosti pess ad nota tolvuleiki til kennslu sem
og hvernig stafraena byltingin hefur mogulega umbreytt hugsanaferli peirra
sem 6lust upp vid hana verda reifadar. Einnig verda tekin sérstok deemi um
tolvuleiki og utlistad hvernig haegt er ad tengja efni peirra vid kennsluefni.
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1.1 Skilgreiningar

Eftirfarandi hugtok verda mjog mikilvaeg og er pvi best ad taka pau ut og
skilgreina. bessi hugtok eru valin vegna pess ad an pess ad pekkja samhengi
peirra geeti lestur ritgerdarinnar verid erfidur:

Atbeini (Agency), stundum pytt med hugtakinu gerendahafni & islensku:
Getan til ad taka dkvardanir og framkvaema paer. Télvuleikir gefa spilurum
akvedid akvordunarvald og ef pad er ekki notad verda engar framfarir i
leiknum. Hversu mikinn atbeina spilari hefur yfir atburdaras télvuleiks er
mismunandi 4 milli leikja.

Holdgervingur (Avatar): Holdgervingur spilarans innan leiksins. SU perséna
sem spilari stjérnar.

Innlifun (/mmersion) Su tilfinning ad spilarar eru i raun persénan sem peir
eru ad spila. Til deemis pegar spilarar verda hraeddir ef perséna peirra er i
d6gnvekjandi umhverfi eda er i likamlegri haettu. Lysir samsvorun & milli
spilara og holdgervings.

Leikjakerfi (Game mechanics): Markmid leiksins og pau tél sem spilari hefur
til ad nd markmidum leiksins. Markmid leiksins getur til daemis verid ad
komast fra einum stad til annars.

Boradritill (Level editor): Vidbétarforrit sem gerir spilurum kleift ad skapa sin
eigin bord og/eda prautir fyrir leik.

Fraedsluleikir (edutainment games): Tolvuleikir sem eru sérstaklega
hannadir til pess ad fraeda spilarann.

Hefdbundnir télvuleikir (Commerical Video games): Toélvuleikir sem eru
hannadir fyrst og fremst til ad skemmta spilaranum.

Skotleikur: Leikur par sem megin leikjakerfi leiksins snyst um ad skjota
ovini.

Fyrstu personu leikur: Leikur par sem sjénarhorn spilarans er pad sama og
sjénarhorn holdgervingsins. Spilari sér heiminn at fra augum séguhetjunnar.

bridju personu leikur: Leikur par sem sjonarhorn spilarans er fyrir aftan
holdgervinginn. Spilari sér hvernig pad ad yta a takka hefur ahrif a
holdgerving hans.
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Samkenndarleikir (empathy games): Tolvuleikir sem eru sérstaklega
hannadir til pess ad setja spilarann i erfidar tilfinningalegar adsteedur, ymist
til ad vekja til umhugsunar eda til ad auka erfidleika leiksins. Hér er att vid
inntak leiksins en ekki sjénarhorn spilarans eins og i deemunum hér 3
undan.

Tolvuleikir hafa prdast mikid & peim fjorum aratugum sem peir hafa
verid til sem afpreyingarmidill, ar pvi ad vera t.d. einféldud utgafa af
bordtennis sem gerd er af einum einstaklingi yfir i pad ad vera mikid
sjonarspil sem krefst heils vinnuteymis og pusunda vinnustunda ad gera ad
veruleika. En likt og préun tolvuleikja er samfélagid 4 stodugri hreyfingu og
hafa ymsir paettir gert notkun télvuleikja til kennslu mun meira adladandi
og gerlegri ni en a6ur. b6 svo ad pad sé ekki nytt af ndlinni ad nyta sér
tolvuleiki til kennslu hefur notkun fraedsluleikja verid mun meira rikjandi en
notkun almennra télvuleikja aetlada a almennan markad. Spyrjum okkur pé
ad pvi hvort 3astedur séu til pess ad kynna hefdbundna toélvuleiki til
sogunnar i skélastofunni.
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2 Bakgrunnur

baer breytingar sem hafa ordid a samfélaginu og taekniheiminum sem gera
notkun toélvuleikja sem hjalpartaeki til kennslu 3litlegri en adur eru af
mdrgum toga. islenskir og erlendir fraedsluleikir hafa nd pegar verid notadir
i islenskum grunnskdlum med dgeetum arangri en litid hefur farid fyrir peim
i framhaldsskolakennslu.

Pad eru ekki einungis tolvuleikir sem hafa tekid stakkaskiptum heldur
hefur samfélagid einnig breyst gifurlega. | kjdlfar efnahagshruns hefur verid
kallad eftir vitundarvakningu par sem sidferdi og gagnryninni hugsun sé gert
harra undir hofdi og @ su vitundarvakning ad teygja anga sina alveg inn i
skolakerfid.

bar breytingar sem tolvuleikir hafa gengist undir snerta ekki adeins
umgjord og vidfangsefni télvuleikja sem pd hefur breyst mikid fra pvi ad
peir komu fyrst & markad, fra einfoldum leikjum med takmorkudum
frasognum yfir i flékin leikjakerfi sem segja margslungnar sogur. Miklar
breytingar hafa ordid 4 solu og dreifingu télvuleikja sem geta audveldad
notkun peirra innan veggja skdlans baedi fjarhagslega og ut fra hagkvaemni.

Sumir halda pvi fram ad gagnvirkt edli tolvuleikja geri pa frabrugdna
Ollum 06d8rum afpreyingarmidlum. Vegna pess ad margir tolvuleikir eru
ofbeldisfullir og spilarinn tekur virkan patt i pvi ad beita ofbeldi i
tolvuleikjum hafa margir lyst yfir ahyggjum yfir pvi ad slikt efni ymist ali a
ranghugmyndum um ofbeldi og auki ardsarhneigd eda hafi 6nnur neikvaed
ahrif & born. bar sem lagt verdur til ad ungmenni spili télvuleiki med efni
sem vissulega innihalda ofbeldi, parf ad fara vandlega ofan i saumana a pvi
ad slikt valdi ekki skada.

2.1 Fraedslutolvuleikir

Arid 1981, 4 arum &adur en Nintendo kynnti heiminn fyrir italska
pipulagningarmanninum Mario var leikurinn The Oregon Trail gefinn at fyrir
Apple Il heimilistélvuna. Sa leikur er almennt talinn vera fyrsti freedslu-
tolvuleikurinn eda ad minnsta kosti sa fyrsti sem nadi almennum vinsaeldum
i skélum. bar setur spilarinn sig i hlutverk landnamsmanns og fjolskyldu
hans & 19. 6ld og parf ad ferdast 3200 kilémetra fra Missouri til Oregon. Su
leid var heaettuleg raunverulegum landnamsménnum og létust margir a
leidinni. Leikurinn setur spilarann i svipadar adstaedur og voru pa, t.d. er
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mogulegt ad dastvinir latist ymist ur sjakdémum, verdi fyrir drasum dyra,
drukkni, deyi ar hungri eda farist af 6drum dsteedum ef spilarinn undirbyr
sig ekki naegilega vel. Ein af lykilastaeedunum fyrir velgengni leiksins var su ad
a sama tima og spilarar leera um raunverulegar heaettur og adstedur
landndmsmanna myndast spenna vid ad halda landndmsfélkinu a lifi og
akvardanir spilarans rdda pvi hvort fjdlskyldan lifir eda deyr. Greinilegt er ad
spilunin er lykillinn ad pessum leik og leerddémurinn flytur med i kaupbeeti,
b6 svo ad leerddmurinn hafi verid i fyrirrimi hja leikjah6fundum.

i 6drum leikjum var leitast vid ad gera leerddminn ad adalmarkmidi
leiksins og ma nefna sem daemi r6d af leikjum um pjéfinn Carmen Sandiego,
pbar sem spilarar eru settir i hlutverk logreglumanns og peim gefid pad
verkefni ad na pjéfinum sem stelur freegum kennileitum & bord vid
Frelsisstyttuna og Eiffel-turninn og hoppar svo a milli heimsalfa til ad reyna
ad komast undan logreglumanninum (spilaranum). Spilarinn yfirheyrir félk
sem lysir ymist pjédfanum eda kennileitum par sem Carmen Sandiego er og
reynir pa a landafradikunnattu spilarans til ad komast ad pvi hvar Carmen
er nidurkominn til ad handsama hana. Adrar Utgafur af leiknum lata
spilarann ferdast i tima og reyna & sagnfraedipekkingu, steerdfraedipekkingu
eda jafnvel stafsetningu. Leikjaframleidandinn SEGA braut blad i sogu
fraedsluleikja pegar hann umbreytti afpreyingar-skotleik sinum House of the
Dead, par sem leikmenn skjéta uppvakninga med par til gerdum byssum,
yfir i kennsluforrit i ritvinnslu par sem byssurnar viku fyrir lyklabor6um og
uppvakningarnir drapust pegar ord voru skrifud rétt a lyklabord.

islendingar hafa ekki 1atid sitt eftir liggja vid gerd tolvuleikja og gaf
fyrirteekid Virago ut tolvuleiki byggda & sogum Bergljotar Arnalds
Stafakarlarnir arid 1997 og Talnapukinn arid 1999, einnig gaf Dimon
hugbunadarhus ut tolvuleikinn Timaflakkarinn arid 1998. Fyrirtaekid Naest
ték upp pradinn par sem Virago og Dimon haettu og hof ad prda og gefa at
islenska fraedsluleiki & 21. éldinni. Arid 2002 kom Gt GI6i geimvera lzerir ad
lesa og ari seinni GI6i geimvera d lestrareyju. Badir leikir midudu ad pvi ad
kenna lestur og auka faerni i lesskilningi i fyrstu bekkjum grunnskéla. Arid
2006 kom svo Ut GI6i geimvera i steerdfraediheimi en par fraedist Gléi og um
leid spilarinn um undirstdduatridi staerdfraedinnar. Arid 2008 gaf fyrirtaekid
Naest ut, Doppa bregdur d leik, en sa leikur er midadur ad leikskdlabdrnum
og kennir liti, form, télur og par fram eftir gétunum. Nylega hafa einnig
komid ut tveir fraedsluleikir midadir ad eldri nemendum. Annars vegar kom
leikurinn FIétti at i islenskri pydingu arid 2009 sem préadur var af
Fléttamannastofnun Sameinudu pjédanna og pyddur af Mannréttinda-
stofnun islands og Rauda kross islands par sem spilarar eru settir i hlutverk
fléottamanns til ad vekja spilarann til vitundar um peer adstedur sem
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fléttamenn buda vid. Einnig var leikurinn Raunveruleikurinn gefinn at af
Landsbankanum arid 2006, en pad er fjarmala- og neytendahermir sem
midar ad pvi ad kenna ungmennum um abyrgd i fjdrmalum. Fraedsluleikir
eins og peir sem reifadir hafa verid hér ad ofan hafa fyrir [6ngu sannad gildi
sitt sem fraedslutaeki en nanar verdur farid i pad i kafla 3.1 og 3.2 en med
tilkomu snjallsima og spjaldtolva hefur kostnadurinn vid ad hanna leiki
minnkad til muna, freedarar hafa pvi morg taekifeeri fyrir hondum.

Pé hafa rannsakendur fundid dkvedna vankanta & fraedsluleikjum:
Fraedusleikir reida sig of oft 4 ytri hvatningu fremur en innri hvatningu, efnid
sem & ad freeda bornin um er i sundurslitnu samhengi fra spilun leiksins
sjalfs, midar meira 4 pafagaukalaerdém heldur en ad midla pekkingu byggda
a skilningi, spilun of einfold, of litid fjdrmagn er sett i gerd leikjanna sem
gerir pa dsamkeppnishaefa vid hefdbunda toélvuleiki baedi hvad vardar atlit
og gadi spilunar. Einnig krefjast freedsluleikir of sjaldan ad kennari eda
foreldri sé til stadar til pess ad adstoda spilarann eda til ad setja efnid i
samhengi fyrir spilarann sem myndi studla ad betri kennslu (Egenfeldt-
Nielsen, 2005, bls. 63). Eins og kemur fram i kafla 3.1 er kennsla sem fer
fram med pvi ad nyta sér hefdbundna tolvuleiki ekki eins uppbyggd og
kennsla med fraedsluleikjum og hafa peir ekki sému galla og fraedslu-leikir,
b6 svo ad ymsir adrir hndkrar séu a.

Slik kennsluforrit geta pé komid sér vel i kennslu en pau njéta aldrei jafn
mikilla vinselda og hefdbundnir toélvuleikir. Likja ma sambandi
fraedsluforrita og tolvuleikja vid samband heimildarmynda og Hollywood-
mynda. Hlutverk heimildarmynda er ad fraeda ahorfendur um pad efni sem
heimildarmyndin fjallar um. Vissulega getur hdn gert pad 4 skemmtilegan
hatt en skemmtunin verdur avallt i aftursaetinu midad vid freedsluna.
Bidmyndir hafa fyrst og fremst pad hlutverk ad vera afpreying p6 svo ad
pbzer geti einnig innihaldid fraedslu. Vert er ad benda 4 ad ekki er verid ad
setja samasemmerki & milli afpreyingar og skemmtunar, enda pykir mérgum
heimildarmyndir skemmtilegri en afpreyingarmyndir fra Hollywood. Ekki er
verid ad hampa einu yfir annad, heldur einungis ad utlista hvernig
afpreyingarefni og fraedsluefni eru i edli sinu frabrugdin. Sumir adhyllast eitt
fram yfir annad og fjallad verdur um pad i kafla 2.2.2 hvort haegt sé ad nyta
pa stadreynd i kennslu.

Ef tolvuleikir sem voru ekki beinlinis hannadir til ad kenna, geta pd kennt
likt og biédmyndir Hollywood draumaverksmidjunnar, hvers vegna eigum vio
ekki ad nyta okkur pad taekifaeri? Akvednar breytingar 4 samfélaginu hafa
nefnilega kallad eftir pvi ad vidé purfum ad endurskoda baedi hvernig og hvad
er kennt. Munum vid pvi fara yfir akvedin atridi sem vardar pad.
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2.2 Samfélagslegar breytingar og akall um nyja
forgangsrodun i skélastarfi

Arid 2008 upplifdi islenska pjédin reidarslag pegar staerstu vidskiptabankar
[slands féllu og ljost var ad pad gédaerisastand sem stadid hafdi yfir i riman
dratug var i raun reist & sandi. Draumurinn um fisland sem fjarmala-
hofudborg heimsins umbreyttist i martrod par sem komandi kynslédir munu
burfa ad greida margfalt fyrir syndir Utrasarvikinga. Enn eru afleidingar
hrunsins mjog apreifanlegar nud 6 arum eftir ad reidarslagid gekk yfir. Mikil
umraeda hoéfst i kjolfarid hvernig veeri haegt ad koma i veg fyrir ad mistdk af
bessu tagi yrdu endurtekin og var menntun talin vera lykillinn ad pvi. Mikid
var talad um tvenns konar stefnubreytingu.

Onnur snyr ad inntaki namsins og tali® mikilveegt ad gera pad
samfélagsmidadra. betta sést medal annars & pingsalyktunartillogu sem
|6gd var fram & 141. |6ggjafarpingi [slendinga par sem sérstaklega var reett
um eflingu sidfraedilegrar menntunar. (Tillaga til pingsdlyktunar um
heimspeki sem skyldufag i grunn- og framhaldsskdla, bingskjal 210 — 203.
mal). Par er markmidid ad fraeda og innreeta nemendum paer dyggdir sem
gerir einstaklinga géda pegna i samfélagi: Gagnryna hugsun, samkennd,
umburdarlyndi og par fram eftir gotunum. Hin snyr ad pvi hvernig vid
kennum og kallad eftir meiri breidd i ndmi og ad betur sé komid til mots vid
parfir hvers og eins. ba geti nemendur sérheft sig frekar i peim greinum
sem peir skara fram Ur og leert @ hrada sem hentar peim. Umraedan um
meira einstaklingsmifad nam a sér lengri ségu en s um samfélagsmidad
nam og ma par sérstaklega nefna stefnuyfirlysingu Gerdar G. Oskarsddttur
(2003), fyrrverandi fraedslustjéra Reykjavikurborgar, Skdlastarf d nyrri 61d.

2.2.1 Inntak: Samfélagsmidad nam

Talad var um ad bankahrunid vaeri ekki einungis efnahagslegt hrun, heldur
einnig til marks um ad sidferdisfunun hefdi att sér stad i islensku samfélagi.
Heyrdust i kjolfarid haveerar raddir um ad sidfreedi ztti ad verda skyldufag i
grunn- og framhaldsskélum og var 16gd fram bingsdlyktunartillaga a
I6ggjafarpinginu 2012-2013 par sem eftirfarandi var lagt til:

Med visan til 8. bindis skyrslu rannséknarnefndar Alpingis
Sidferdi og starfsheettir i tengslum vid fall islensku bankanna
2008 er lagt til ad tryggt verdi ad heimspeki verdi skyldufag i
grunn- og framhaldsskélum. Eins og fram kemur i skyrslu
pbingmannanefndar til ad fjalla um skyrslu rannséknarnefndar
Alpingis er naudsynlegt ad efla sidfreedilega menntun allra
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fagstétta & islandi og umraedu um gildi sidareglna. (Tillaga til
pingsalyktunar um heimspeki sem skyldufag i grunn- og
framhaldsskdla, bingskjal 210 — 203. mal)

Pall Skulason (2013), professor i heimspeki og fyrrum rektor Haskodla
islands lysti eflingu i sidferdi sem lydheilsumali i erindi sem hann flutti &
malpingi Félags lydheilsufraedinga sem bar yfirskriftina: Um naudsyn pess
ad tengja sidfraedi og lydheilsu:

Nuverandi endurskodun namskrar i grunnskélum og framhalds-
skélum i pvi skyni ad efla gagnryna hugsun og kennslu i
sidfraedi er lidur i menntaataki par sem horft er til framtidar.
[...] Alla vidleitni til ad efla lydheilsu i landinu & ad skoda sem [id
i pessari somu barattu fyrir baettum lifshattum, betra siéferdi
og proskadri sidferdishugsun — ekki adeins i tilteknum greinum
eda 4 tilteknu svidi heldur almennt i pjédfélaginu. (Pall
Skulason, 2013)

Pa kemur ad spurningunni sem tekist er 4 vid i pessari ritgerd: Er haegt
ad nyta tolvuleiki til pess ad koma samfélagsmidudu nami til skila?
Vandasamt getur verid ad na almennilega til nemenda 4@ unglingsdarum
pbegar kemur ad dyggdum og mikilvaegi samfélagsins. Upplifa sumir slikar
kennslustundir @ pann hatt ad samfélag fullordinna, sem birtist i
kennaranum, sé ad segja peim til syndanna og lesa yfir peim reglurnar. Hér
tel ég ad haegt sé ad beita tolvuleikjum til ad vekja dhuga nemandans a
samfélagslegum gildum. Hvernig nyta 4 tolvuleiki i peim tilgangi verdur
sidan umfjollunarefni kafla 4.

2.2.2 Adferd: Einstaklingsmi®ad nam

Akall eftir einstaklingsmidadra nami er eldra en 4kallid um samfélagmidadra
nam en eftir ad byrjad var ad endurskoda ndmskrar skoélastiganna a
undanfornum misserum hefur umraedan um einstaklingsmidad nam verid
meira aberandi.

Fyrrverandi mennta- og menningarmalaradherra Katrin Jakobsdottir lét
hafa eftir sér: ,Vid viljum einstaklingsmida ndmid meira og skdlinn komi
meira til mdts vid parfir hvers og eins og ad skdlarnir geti tekid fram
fidlbreyttara namsframbod. bad er i takt vid pad sem er ad gerast allstadar
i heiminum.“ (Aslaug Arna Sigurbjornsdéttir, 2012). Upphaf umraedu um
einstaklingsmidadra nam & islandi 4 hvad helst reetur sinar ad rekja til
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Gerdar G. Oskarsdoéttur (2003) sem var fraedslustjori Reykjavikur og Utlistadi
framtidarsyn sina i ritinu Skdlastarf @ nyrri éld:

Megineinkenni skdlans a fyrstu aratugum 21. aldarinnar verdur
sveigjanleiki @ 6llum svidum, i kennsluhattum almennt, par
med talin notkun upplysinga og efnis, nyting rymis, skipulag
vinnudagsins og skil & milli skélastiga, svo sem grunnskdla og
framhaldsskdla og framhaldsskdla og haskdla. bar gegnir
teeknin stéru hlutverki. NG er vél a alls konar 6dru efni en
bokum, veggir skélastofanna hafa opnast og rymi tengst,
vinnudagur nemenda skiptist i mislangar lotur eftir verkefnum
og hépum og skilin & milli grunnskéla og framhaldsskdla eru
ordin 6ljésari. (Gerdur G.Oskarsdéttir, 2003)

Aukinn sveigjanleiki er pvi lykillinn ad pvi ad laga skolastarfid ad
natimanum enda hefur starfsfélk i hinum ymsu atvinnugeirum purft ad
adlaga sig ad nutimanum nu pegar. Snjallsimar og fartélvur hafa gert pad ad
verkum ad haegt er ad na i lykilstarfsmenn ndnast hvar sem er og hvenaer
sem er og er pad erfidara i dag ad vera i frii en pad var adur (Asgeir
Ingvarsson, 2011). Hins vegar er pad ef til vill deemi um of mikinn
sveigjanleika, en pd til visbendingar um pad ad ef atvinnuumhverfid hefur
pburft ad laga sig ad nutimanum, pa er liklegt ad skoélakerfid purfi ad gera
bad lika, par sem ad stor pattur skélakerfisins er ad undirbda nemendur til
ad vera virkir patttakendur i atvinnulifinu.

Sir Ken Robinson, breskur menntunarfreedingur busettur i Banda-
rikjunum hefur einmitt gagnrynt pad sem hann kallar faeribandamenntun,
b.e.a.s allir eiga ad standast somu gaedakrofur og allir eigi ad hafa meira eda
minna sému stodludu pekkinguna. bessi hugmyndafraedi sem er 4 bak vid
skdlakerfi um heim allan er byggd a gildum upplysingaraldarinnar og krofum
atvinnumenningar idnbyltingarinnar. Menntunarleg gildi upplysingarinnar
byggja adallega 4 getunni til ad beita hefébundinni afleidslurokfraedi
(steerdfraedi, visindi o.s.frv.) og getunni til ad skilja og muna sigilda texta
(saga, békmenntir) (Robinson, 2011). Skélakerfid hefur vissulega breyst, en
enn eru undirliggjandi hugmyndir um gafur frd upplysingaroldinni.

2.2.3 Vaegi tolvuleikja i einstaklingsmidudu nami

Vissulega eru skiptar skodanir um hvernig beri ad hrinda pvi i framkvaemd
ad einstaklingsmida ndm & pann hatt ad haegt verdi ad maeta Ollum
nemendum 4 sinu getustigi 4n pess ad gera namid stefnulaust. Ahyggjur um
ad endurskipulagning skolakerfisins fra grunni muni valda meiri skada en
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Obreytt kerfi eru réttmaetar enda haegara sagt en gert ad endurskipuleggja
heilt skélakerfi sem hefur verid byggt upp a8 meira en hundrad arum.
Nemendur eru hins vegar eins fj6lbreyttir og peir eru margir, allir med sina
styrkleika og veikleika. Ef vid reynum ad hlda frekar ad styrkleikum peirra og
finna leidir fyrir pa til ad takast & vid veikleika sina er pad augljéslega
akjosanlegra en ef vid vanraekjum styrkleika peirra og gerum pa adeins
medalfaera a svidum sem eru veikleikar peirra.

Su stadreynd ad tolvuleikir eru vinszel idja @ medal ungmenna gerir pa
akjosanlega til ad einstaklingsveeda namid. | rannséknum sem fjallad er
itarlega um i kafla 3.1, kemur fram ad margt bendir til pess ad haegt sé ad
nota tolvuleiki til ad freeda. Hins vegar er augljost ad tolvuleikir myndu ekki
endilega hofda til allra, en hofda mjog mikil til annarra, pvi veeri moguleiki a
pvi ad einstaklingsvaeda ndm med pvi ad bjéda ymist upp 4 pad ad spila
tolvuleik, horfa @ kvikmynd eda lesa grein.

2.3 Teekniproun

S4 tolvubunadur sem parf til ad gera ndm med tolvuleikjum mogulegt er
kostnadarsamur en adstaedur eru breyttar i dag borid saman vid hvernig
pbaer voru fyrir einungis 10 drum. Ein helsta breytingin sem hefur att sér stad
er aukin stafreen dreifing a tolvuleikjum. Valve samsteypan er helsti
brautrydjandinn i starfreenni dreifingu & tolvuleikjum. | stad pess ad
tolvuleikir komi 4 geisladiskum, kassettum eda 6dru formi af hlutreenum
midlum med medfylgjandi umbidum er nd haegt ad nd i pa stafrent |
gegnum Internetid. Petta hefur pad i for med sér ad kostnadur vid dreifingu
tolvuleikja hefur minnkad til muna og pvi hefur verd a télvuleikjum laekkad.
Stafraen dreifing a télvuleikjum hefur einnig gert pad ad verkum ad mun
audveldara er fyrir sjalfstaeda framleidendur ad na til stérs dheyrendahdps.
Urval & tolvuleikjum er pvi ordid mun fjdlbreyttara en pad var fyrir adeins
aratug.

Einnig hefur aukid vinnsluafl i venjulegum heimilistélvum auk betri og
einfaldari hugbunadar til tolvuleikjagerdar valdid sprengingu i sjalfstaedri
leikjah6énnun og utgafu. 1dulega er um ad raeda einfaldari og sérhaefdari leiki
en hefdbundna tolvuleiki sem gefnir eru Ut af stérum samsteypum og hafa
gifurlegan fjolda félks vid vinnu.

Sjalfstaed leikjahonnun er mun persdnulegri og geta honnudir peirra gert
mun fleiri tilraunir med umfjollunarefni og markmid leikja sinna. Cart Life
eftir Richard Hofmeier er leikur sem gefinn var Gt 2011 og er gott deemi en
par er spilarinn settur i hlutverk gotusala og sem hefur pad takmark ad na
endum saman i viku. Nanar verdur fjallad um pennan leik i kafla 4.3.
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Papers, Please eftir Lucas Pope kom ut arid 2013 og setur spilarann i
hlutverk  landamaravardar i skdldudu austantjaldsriki vid fall
kommunismans. Spilari parf ad skoda pappira innflytjenda og visa peim fra
sem hafa ekki pappira i lagi. Reglurnar um pad hvad er i lagi og hvad er ekki
i lagi breytast p6 frad degi til dags og verda fléknari med hverjum deginum.
Landamaeravordurinn feer launad eftir pvi hversu marga hann afgreidir a
hverjum degi og purfa laun hans ad duga fyrir leigu, hita og mat fyrir
fjolskyldu hans. betta eru adeins tvo deemi um pad hvernig sjalfstaed utgafa
télvuleikja hefur vikkad ut umfjollunarefni tolvuleikja sem kemur ekki heim
og saman vid pa ofbeldisfullu imynd sem tolvuleikir bera med sér.

Valve samsteypan er fremst i stafreenni dreifingu a télvuleikjum og fer
fram i gegnum forrit peirra Steam sem er i senn verslun, hirsla fyrir leikina
og tengslanet. En Valve er ekki adeins dreifingaradili og utgefandi heldur
hof feril sinn sem studid sem hannadi tolvuleiki. Einn slikur leikur var
leikurinn Portal, leikur sem Valve framleiddi og naut mikilla vinsaelda a
medal edlisfraedikennara sem notudu leikinn til ad kenna nemendum um
nattlrulégmal. Valve samsteypan akvad ad gefa Ut sérstaka Utgafu af Steam
forritinu sinu fyrir skoéla arid 2012. Forritid er okeypis fyrir skéla og
nemendur og bydur adgang ad leikjunum Portal og Portal 2 sem og
sérstakan bordritil par sem kennarar og nemendur geta hannad sin eigin
bord til ad syna fram a viss edlisfreedilogmal eda reynt eigin kenningar
(Valve Corporation, 2014). Verkefnid er enn i gangi og er vel mogulegt, ef
kennarar syna verkefninu ahuga, ad fleiri leikir baetist vid i safnid. Med
skdélautgafunni af Steam geeti pad ordid mogulegt ad skdlar kaupi tolvuleiki
til kennslu og fengju pa magnafslatt eda leyfisveitingar eins og gerist med
hefdbundnari forrit sem skélar nyta sér a bord vid styrikerfi og
ritvinnsluforrit. Notendur forritsins geta komid sér upp tengslaneti likt og a
samfélagsmidlum eins og Facebook og geta pvi kennarar fylgst med
framvindu nemenda i leikjum og spjall milli tengsla er innbyggt og geta pvi
nemendur spurt kennara spurninga sem vakna.

pad getur hins vegar verid gifurlegur kostnadur fyrir skéla ad festa kaup
a tolvubunadi sem og ad vidhalda honum pannig ad haegt sé ad keyra a
honum hina ymsu leiki. Spurning er hvort vid aettum ad leita langt yfir
skammt. Fartélvur og heimilistdlvur eru ordnar z algengari @ heimilum
landsmanna. Samkvaemt kénnun sem Hagstofa islands gerdi 4rid 2010 pa
eru télvur 4 um 93% heimila og leikjatélvur 4 41% heimila (Hagstofa islands,
2010).

{ rannsékn & tolvuleikjanotkun ungmenna 4 aldrinum 14-20 ara kom i 1jés
ad mikil skekkja var pegar reiknad var medaltal télvuleikjaeignar, medaltalid
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var 12,13 en midgildid voru 3 leikir (Gudmundur Skarphédinsson, Daniel bér
Olason, Soffia Elisabet Palsdéttir, & Sigurgrimur Skulason, 2007). Skekkjan
folst i pvi ad medaltalid var gifurlega hatt vegna pess ad fair nemendur attu
marga tolvuleiki. betta gefur til kynna ad peir sem hafa mikinn dhuga a
tolvuleikjum eiga mun meira af tolvuleikjum og par af leidandi verdur ad
teljast liklegt ad peir eigi pegar pann binad sem parf til ad spila télvuleiki og
bykir eflaust paegilegra ad nota eigin bunad til ad spila leiki heldur en télvur
sem peir hafa takmarkadan adgang ad eins og télvur i tolvuveri skdla.

Stafreen dreifing @ tolvuleikjum fyrir leikjatélvur hefur einnig ordid
fyrirferdarmeiri 4 seinustu arum og er hagt ad hala nidur ollum nyjustu
leikjunum fyrir leikjatolvur | gegnum leikjatélvurnar sjalfar. Kostir
stafreennar dreifingar na pvi einnig yfir leikjatdlvur sem bua lika yfir
svipudum tengslanetseiginleikum og Steam forrit Valve og pvi geta kennarar
fylgst med framvindu nemenda & leikjatolvum. Vid pessar adstadur gefst
kennurum svigram til ad setja tolvuleiki & lista yfir heimaverkefni likt og
gerist idulega med lestur fagurbdkmennta. Haegt er pa ad nyta timann i
kennslustofunni i pad ad vinna ar pvi sem nemendur lerdu af spilun
leiksins.

Tolvuleikir hafa nu pegar rutt sér til rums sem kennslutaeki,
Raunveruleikurinn og £vintyri Gléa geimveru hafa verid nyttir til kennslu en
petta eru sérhafdir leikir sérstaklega hannadir til kennslu og er notkun
slikra tolvuleikja sjaldgeef pegar litid yfir namid i heild. Nu pegar kallad er
eftir meiri sidferdisvakningu og einstaklingsmidadra nami eru ef til vill fleiri
teekifeeri til pess ad nyta tolvuleiki til ndms. Adur en vid skodum pau
tekiferi parf fyrst ad huga ad peirri algengu gagnryni sem hefur fylgt
tolvuleikjum. SU gagnryni ad télvuleikir auki a@ arasargirni peirra sem spila

ba.

2.4 Barnagelur og mordhermar — Stada tolvuleikja @ medal
annarra afpreyingarmidla

Myndaségur urdu fyrir miklu adkasti i kjolfar pess ad gedlaeknirinn dr.
Fredrich Wertham gaf Ut bdk sina Seduction of the Innocent arid 1954 par
sem hann stadhaefdi ad myndaségur vaeru abyrgar fyrir ofbeldishneigd hja
bornum og ungmennum sem og slakari néamsframvindu. Jazz ténlist var talin
vera komin fra djoflinum & 3. dratug seinustu aldar og sidan rokk og rdl
tonlist adeins 3 aratugum sidar i kjolfar gifurlega vinszlda Elvis Prestley.
Hlutverkaspilid Dyflissur og drekar (Dungeons & Dragons) var talid vera gott
til ad lada ad nyja djofladyrkendur (Stackpole, 1989).
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Tolvuleikir hafa einnig verid litnir akvednu hornauga. Stjérnmalamenn,
fiolmidlar og annad félk i dhrifastodum hefur frekar tjad ahyggjur sinar af
télvuleikjaspilun barna og ungmenna heldur en haft einhver jakvaed
ummeeli eins og rakid verdur i pessum kafla.

Olikt kvikmyndum var litid eftirlit haft med Gtgafu tdlvuleikja hvad
vardar atladan markhdp og hofdu utgefendur og framleidendur leikjatdlva
sitt eigid hattalag & pvi hvernig peir komu ad toélvuleikjum sem innihéldu
efni sem var ekki vid haefi barna. begar leid & seinni helming 9. aratugar
sidustu aldar hofdu télvuleikir ndd nyjum haedum i vinseldum. Nintendo
sem var mikill frumkvodull & markadnum neitadi ad leyfa dtgefendum ad
gefa ut leiki sem peir toldu strida gegn fjolskylduvaenni stefnu sinni. Sega,
helsti keppinautur Nintendo, voru opnari fyrir tolvuleikjum midudum ad
eldri spilurum og hofou sitt eigid flokkunarkerfi par sem tolvuleikir voru
flokkadir i einn af premur flokkum: Vid haefi barna, vid haefi ungmenna (sem
hlutu stimpilinn MA-13) eda vid hefi fullordinna (sem hlutu stimpilinn MA-
17).

Arid 1992 urdu hins vegar miklar breytingar en pad ar komu ut tveir
tolvuleikir sem urdu midpunktar i deilu sem teygdi anga sina alla leid til
oldungadeildar Bandarikjapings. Umraeddir leikir voru Mortal Kombat sem
fyrirtaekid Midway gaf Ut og er blédugur slagsmalaleikur par sem spilarar
gatu limlest og afh6fdad andstaedinga sina 4 mjog ofbeldisfullan mata.
Leikurinn var & sinum tima talinn skarta raunverulegustu grafik sins tima og
voru stafreenar myndir af leikurum notadar til ad skapa persénurnar i
leiknum. Hinn leikurinn var Night Trap sem gefinn var Ut af Digital Pictures.
Spilun leiksins félst i pvi ad velja adgerdir & valmynd til ad hafa ahrif a
atburdaras sogu sem var leikin af leikurum a skja inni i valmynd. Ef spilari
stdd sig illa 1étust ungar stulkur, en spilarinn var med pad hlutverk ad geeta
beirra.

Stokkid sem tolvuleikir téku fra pvi ad vera einfaldir leikir par sem grafik
var einfold og oft adeins notud sem myndmal, yfir i pad ad geta fetad sig
nar raunverulegum birtingarmyndum af ofbeldi gerdi marga ahyggjufulla
um ad slikt efni, sem var & engan mata vié heaefi barna og ungmenna,
kaemist i hendur peirra. Skipud var nefnd af oOldungadeild bandariska
bingsins og voru 6ldungadeildarpingmennirnir Joe Lieberman og Herb Kohl i
forsvari hennar. Vissulega var porf &8 stodludu flokkunarkerfi fyrir télvuleiki
sem var sidan komid a@ undir merkjum IDSA (Interactive Digital Software
Association) og hefur verid endurnefnt ESA (Entertainment Software
Association) en undir merkjum ESRB (Entertainment Software Ratings
Board) hefur su stofnun sett aldurstakmoérk og merkingar um innihald
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tolvuleikja i 20 ar i Bandarikjunum. Evrépuldnd téku sidan upp svipada
stadla @ aldurstakmoérkunarkerfi undir merkjum PEGI (Pan-European Game
Information).

Medal pess sem er dhugavert vid malsmedferd nefndar 6ldungadeildar-
pingsins eru sumar af peim stadhaefingum sem pingmennirnir [étu fra sér
fara vardandi toélvuleiki: Joe Liberman, oldungardeildarpingmadur
Connecticut fylkis sagdi:

[..] creating a rating system is in my opinion, the very least that
the video game industry can do, not the best they can do. It
would be far better, for America’s parents and children, if the
industry simply kept the worst violence and sex out of their
games. [...] they (tolvuleikjabransinn) must also accept their
responsibility to control themselves, and simply stop producing
the worst of this junk. (Senate Committee Hearings on
Violence In Video Games, 1993)

Byron Dorgan, oldungardeildarpingmadur Nordur-Dakota fylkis sagdi:
»[Night trap] is a sick, disqusting video game in my judgment. It’s an effort
to trap and kill women... Shame on people that produce that trash, its child
abuse in my judgment.” (Senate Committee Hearings on Violence In Video
Games, 1993).

Eugene Provenzo, préfessor vid Haskdlann i Miami sagdi: ,,Most adults
pay relatively little attention to video games since they are largely the
domain of childhood.” (Senate Committee Hearings on Violence In Video
Games, 1993).

Af ordum Dorgan ma rdda ad grunnmarkmid leiksins Night Trap foru
algerlega fram hja honum. Markmidid leiksins var ekki ad fangelsa eda
myrda stulkur, heldur var pad ad forda stulkum fra pvi ad paer yrdu myrtar.
begar hattsettir menn 4 bord vid oldungadeildarpingmenn, sem er félkid
sem hefur voldin til ad banna og ritskoda, fara med slikar rangfaerslur er pad
mjog varhugarvert. Umraedan sem atti sér stad var po mikilvaeg og er pad til
bota ad kerfi & bord vid ESRB og PEGI séu til stadar til ad leidbeina folki, ef
umraedan er eins mikilvaeg og 6ldungadeildarpingmennirnir vilja meina, pa
hlytur pad ad vera lagmarkskrafa ad menn skilji grundvallaratridi pess sem
fjallad er um.

Hér er ekki verid ad tala um dvanabindandi eda vimuvaldandi efni 4 bord
vio afengi eda tdbak, heldur midil sem vel er haegt ad tulka sem listform 3
bord vid kvikmyndargerdarlist eda ténlist. Enginn af pingmdnnunum kom ad
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bvi i mali sinu ad tolvuleikir h6féu verid til sem afpreyingarmidill i 20 ar
pbegar nefndin kom fyrst saman, og par af leidandi ekki 6hugsandi ad peir
sem hofu ad spila tolvuleiki um tiu ara aldur vaeru komnir vel 3
pritugsaldurinn.

Benda ma & ad hlutverk nefndarinnar hafi verid pad ad rannsaka ahrif
ofbeldisfullra télvuleikja a bérn og pvi bornin i fyrirrdmi. Hinsvegar verda
avallt mismunandi stig af fagun i 6llum afpreyingarmidlum, dn efa eru til
kvikmyndir og tonlist sem haegt veeri ad kalla sorp eins og pingmennirnir
Dorgan og Lieberman kalla suma télvuleiki.

Spurningin er hinsvegar, hvort ad pad sé asattanlegt ad gefa slikt rusl ut.
Spurningin um hvad er rusl og hvad ekki, pvi er ekki audvelt ad svara og
endalaus daemi eru til um mikilvaega listamenn i dag sem attu ekki upp a
pallbordid a sinum tima. Vincent Van Gogh seldi adeins eitt malverk i lifandi
lifi. (Van Gogh Gallery, e.d.) Hvort eitthvad synir gaedi er algerlega huglaegt
mat og pau rok um ad rusl sé ad reeda, naegja ekki til ad neita listaverki, bdk
eda tolvuleik tilverurétti.

Hér er vissulega um ad reeda gamalt mal, en hér ma sja upphafid ad pvi
vidmaoti sem ahrifafdlk hefur synt télvuleikjum i gegnum tidina, peim sem
vilja hefta adgengi allra ad ofbeldisfullum télvuleikjum til pess ad koma i veg
fyrir ad beir rati i hendur barna. Oldungadeildarpbingmadurinn Hillary
Clinton reyndi ad koma leiknum Manhunt 2 Gt ar verslunum (Parker, 2007)
og Kaliforniuriki reyndi ad gera solu ofbeldisfullra télvuleikja til barna ad
glaep, en haestiréttur Bandarikjanna komst ad peirri nidurstodu ad slikt bryti
i baga vid fyrsta vidauka stjérnarskrarinnar sem snyr ad malfrelsi (Brown v.
Entertainment Merchants Assn., 2011). SU umraeda sem skapast hefur um
moguleg skadleg ahrif tolvuleikja & born og ungmenni hefur litad skynjun
almennings & tolvuleikjum sem ofbeldisfullri idju i edli sinu og pvi
varasamari heldur en ahorf kvikmynda eda lestur békmennta.

2.4.1 Umfjéllun fjolmidla um tolvuleiki

Fyrsti ofbeldisfulli toélvuleikurinn kom ut arid 1976 i formi spilakassa sem bar
heitid Death Race, en eins og nafnid gefur til kynna var um akstursleik ad
raeda, en markmid leiksins var ad keyra nidur puka en peir voru taknadir
med einféldum teikningum sem vel matti ruglast & fyrir mannfélk. Ari adur
hafdi kvikmyndin Death Race 2000 i leikstjéorn Paul Bartel komid ut, en i
peirri mynd var markmid umraedds kappaksturs ad keyra nidur gangandi
vegfarendur. bvi er audvelt ad sja hvernig félk myndi halda ad um veeri ad
reeda leik par sem markmidid veeri ad keyra nidur gangandi vegfarendur.
Ekki leid & 16ngu par til leikurinn fékk neikvaeda umfjollun og félk var varad
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vid leiknum i fréttaskyringapaettinum 60 Minutes og einnig i dagbladinu
National Enquirer. Leikurinn var fljétlega tekinn af markadnum i kjolfar
pessarar neikveedu fréttaumfjollunar (Gonzalez, 2004). betta var pé ekki i
seinasta skipti sem tolvuleikir lentu & milli tannanna a fjolmidlum.

Fiolmidlar eru gjarnir & pad ad gera sér mat ur tolvuleikjaneyslu peirra
sem fremja hryllileg vodaverk. Eins og til deemis Anders Breivik sem banadi
69 ungmoénnum { Utey 4&rid 2011 og fleiri deemi veeri haegt ad nefna
(Jaccarino, 2013). NU seinast var Alex Hribal sakadur um ad saera 21
nemanda i skélanum sinum med tveimur eldhdshnifum. [ frétt um malid
kom fram:

An X-Box, a Nintendo Wii and a Sony Playstation, along with
dozens of games and gaming paraphernalia, an iPod, an iPad
and three computers were taken from the home of the
Pennsylvania high school stabbing suspect, according to an
affidavit released Monday. But the most ominous thing on the
list is a common kitchen item: A Chicago Cutlery wooden block
knife holder with two knives missing. (Gittens, 2014)

Hér vil ég leggja sérstaka aherslu & pad hvernig fréttin er ordud: ,the
most ominous thing” (égnveeglegasti hluturinn) gefur til kynna ad
leikjatolvur, einkatolvur, tonlistarspilari og spjaldtdlva séu einnig i sjalfu sér
hryllileg eda dgnveegileg. begar hvert heimilishald i Bandarikjunum hefur ad
minnsta kosti eitt teeki atlad til télvuleikjaspilunar (Entertainment Software
Association, 2013), pa er su stadreynd ad leikjatélvur voru a heimili
arasarmannsins er i sjalfu sér alika 6gnvaegilegt og ad hamar eda sjonvarp
hafi verid 4 heimilinu.

Hér kristallast su tilhneigd fjolmidla ad beina spjétum sinum ad
tolvuleikjaspilun og gera pad ad adalmarkmidi ad gera hana sem
tortryggilegasta. islenskir fjolmidlar hafa gerst sekir um ad gera
tolvuleikjaspilun tortryggilega med fyrirsognum a bord vid ,,Spiladi télvuleiki
i heilt ar” (Spiladi tolvuleik i heilt dr, 2012) par sem talad er um Anders
Breivik, , Télvuleikur ognar dstinni“ (Tolvuleikur égnar astinni, 2012) og
,Myrti konuna ut af télvuleik” (Myrti konuna at af tolvuleik, 2009). bess ber
ad geta ad pad var konan sem spiladi ofbeldisfulla télvuleikinn en ekki
madurinn hennar sem myrti hana.

Pau vodaverk sem umraddir menn fromdu eru an efa hryllileg og
vissulega purfum vid ad skoda hvad gerdist sem leiddi til pess ad jafn
hormulegir atburdir attu sér stad og raun ber vitni, en peir sem telja ad bein
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tenging sé a milli pess ad fremja slik vodaverk og pad ad hafa
tolvuleikjaspilun sem ahugamal, gera sér ekki grein fyrir pvi hversu vinsaelt
ahugamal pad er. 58% Bandarikjamanna spila télvuleiki (Entertainment
Software Association, 2013) en pad eru yfir 181 milljon manns. Jafnvel po
ad adeins orlitil présenta af pvi folki syni ofbeldisfullum télvuleikjum jafn
mikinn dhuga og peir sem fremja vodaverk a bord vid pau sem voru raedd
hér adan er samt um ad raeeda milljénir einstaklinga.

Leikirnir sem Jaccarino (2013) talar um i greininni sinni eru ur
leikjar6dinni Call of Duty en pad er ein vinsaelasta tolvuleikjaréd heimsins i
dag. | vidtali vid Brian Crecente (2011) stadhaefdi Bobby Kotick
stjérnarformadur Activision, utgefanda leikjaradarinnar ad leikjar6din sé
svipud i vinsaeldum og Star Trek og Harry Potter. Kvikmyndagerdarmadurinn
Michael Moore (2002) gerdi heimildarmyndina Bowling for Columbine par
sem ad hann krufdi Columbine malid til mergjar, en pann 20. april arid 1999
bonudu tveir piltar 12 samnemendum og einum kennara. Mikid var raett i
fjolmidlum ad drengirnir spiludu skotleikinn DOOM i miklu 6héfi og ad pad
hafi verid kveikjan ad darasinni (Nizza, 2007). Komst Mooread p vi ad peir
Harris og Klebold spiludu keilu morguninn adur en peir rédust a skdlann
sinn. Spurdi hann sjalfan sig, af hverju enginn velti pvi fyrir hvort keila hafi
verid beinn ahrifavaldur ad aras drengjanna (Moore, 2002).

2.4.2 Rannsdknir 4 arasargirni og télvuleikjaspilun

Hér er ekki naegilegt ad tala einungis um dndkvaem daemi, akademisk
vinnubrégd krefjast hardra gagna ef 4 ad segja til um skadsemi tolvuleikja.
Sem betur fer hafa margar rannséknir verid gerdar 4 sambandi spilunar
télvuleikja og arasarhneigdar. | safngreiningu sem Mark Griffiths (1999),
professor vid Nottingham Trent haskdlann gerdi kemur fram ad su
rannsdéknarvinna sem gerd hafi verid hafi ndnast einungis skodad ahrif a
skammtima ahrif télvuleikjaspilunar i stad langtimaahrifa.

Aukin ardsargirni eftir leikjaspilun var mun greinilegri i ungum bérnum
heldur en taningum. Einnig var gagnrynt i greiningu Griffiths (1999)hvernig
rannsakendur skilgreina hugtakid ardsargirni. Fram kemur ad i moérgum
rannsoknum par sem synt var fram & tengsl ardsargirni og
télvuleikjaspilunar hverfa pau tengsl pegar gert er rad fyrir 6drum breytum
a bord vid félagsst6du, menntunarstig foreldra o.s.frv. Erfitt er ad utiloka ad
ekki sé verid ad raeda afturvirka ahrifavalda (backwards causality), p.e.a.s ad
born sem hafi mikla arasargirni ladast frekar ad ofbeldisfullum tolvuleikjum
i stad pess ad ofbeldisfullir télvuleikir auka a arasargirni barna.
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Langtimarannséknir hafa verid gerdar sidan arid 1999. Ein rannsdkn sem
gerd var i byskalandi (von Salischa, Vogelgesangb, Kristena, & Oppla, 2011)
og onnur i Bandarikjunum (Ferguson, San Miguel, Garza, & Jerabeck, 2012)
syna ad langtimaahrif af spilun ofbeldisfullra tolvuleikja & ardsargirni eru
sama sem engin.

Vissulega eru til rannsdknir sem syna fram & tengsl ofbeldisfullrar
hegdunar vid spilun tolvuleikja sem innihalda grafiskt ofbeldi. begar peer
rannsoknir voru lagdar fram i haestarétti Bandarikjanna var peim hafnad og
ekki leyfdar sem sénnunargogn. Fram kemur i liti réttarins:

These studies have been rejected by every court to consider
them, and with good reason: They do not prove that violent
videogames cause minors to act aggressively (which would at
least be a beginning). Instead, “[n]early all of the research is
based on correlation, not evidence of causation, and most of
the studies suffer from significant, admitted flaws in
methodology.” (Brown v. Entertainment Merchants Assn.,
2011)

Ef spilun ofbeldisfullra tolvuleikja eykur arasargirni og/eda
ofbeldishneigd ungmenna, atti pa ekki ofbeldisgleepum par sem boérn eda
ungmenni eru gerendur ad fjdlga eda bpa a.m.k standa i stad? |
Bandarikjunum syna gognin ad ofbeldisglaepum par sem gerendur eru a
aldursbilinu 12 til 17 ara hefur faekkad ur 26% allra ofbeldisglaepa arid 1993
nidur i undir 10% allra ofbeldisgleepa arid 2011 og hefur gleepatidni 8 medal
ungmenna ekki verid laegri sidan maelingar hofust. bessi tolfreedi kemur
fram i rannsdkn (Valadez & Ferguson, 2012) sem syndi ad spilun ofbeldis-
fullra télvuleikja var i mesta lagi slakandi athofn.

Umraedan um tolvuleiki og ahrif peirra a drasarhneigd er sérstaklega
tekin fyrir i pessari ritgerd vegna pess ad sumir af peim télvuleikjum sem ég
mun taka fyrir i kafla 4 krefjast pess ad spilarinn beiti ofbeldi til pess ad
komast afram i leiknum. Morg 6nnur mal & bord vid birtingarmyndir kynja,
kynpatta og kynhneigda i toélvuleikjum er brynt skoda & slikan mata.
Umfjéllun um pau mal er hins vegar utan umfangs pessarar ritgerdar par
sem peir tolvuleikir sem ég fjalla um i kafla 4 fela ekki i sér aberandi
neikvaedar imyndir um kyn, kynpaetti né kynhneigd.
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2.4.3 Eru télvuleikir avanabindandi?

Tolvuleikir eiga sér nd sdgu sem naer ndnast yfir halfa 6ld og hafa verid stér
hluti afpreyingarmarkadarins i prja aratugi sem er langur timi ef midad er
vid mannsavi en adeins augnablik ef vid midum pa vid adra
afpreyingarmidla @ bord vid békmenntir, Gtvarp eda kvikmyndir. Télvuleikir
eru ekki einungis ahugamal barna, ofbeldisfullra unglinga og vanproskadra
manna eins og samfélagsumraedan geeti stundum leitt mann til ad halda. |
Bandarikjunum er medalaldur tolvuleikjaspilara 30 ar og eru 45%
tolvuleikjaspilara kvenkyns (Entertainment Software Association, 2013). |
konnun sem gerd var i Evrépu eru kynjahlutfollin pau sému og 75%
tolvuleikjaspilara af peim 15.142 sem spurdir voru eru eldri en 24 ara
(Interactive Software Federation of Europe, 2012).

Stadreyndin er hins vegar su ad toélvuleikir eru nyir af nalinni i
samanburdi vid adra midla og eins og margt sem er nytt af ndlinni er sumu
folki torskilid og folk er skiljanlegra varkarara i gard pess sem pad pekkir
ekki. | vidtali vid RikisUtvarpid sagdi Orri Smarason, salfraedingur hja
Heilbrigdisstofnun Austurlands eftirfarandi: ,Hénnun télvuleikja gengur
ndtturulega ut @ pad ad halda spilaranum vid efnid og fyrir framan skjdinn
sem allra lengst og sem allra mest” (Eru télvuleikir hénnud aratta?, 2013).
Hér er um mikinn misskilning ad raeda og greinilegt ad slikum sleggju-
domum er adeins haldid fram ef einstaklingur hefur einblint 4 moguleg
sleem ahrif tolvuleikja an pess p6 ad lita & heildarmyndina og litid til pess
mikla fjolda sem hefur spilad tolvuleiki an pess ad purfa ad leita sér hjalpar
vegna fiknar. Er stadheefing Orra svipud eins og ad segja ad
spennubdkmenntir séu hannadar til pess ad lesandinn leggi ekki fra sér
békina. Honnun toélvuleikja gengur ekki Ut & pad ad valda fikn hja
spilaranum, hénnun télvuleikja gengur Ut a pad ad vera gripandi og til pess
ad skemmta spilaranum. b6 ad eitthvad sé gripandi, pydir pad ekki ad pad
sé i sjalfu sér truflandi eda dvanabindandi.

Sjukleg  toélvuleikjaspilun (pathological  video  gaming) er
hegdunarmynstur sem svipar til fjarhaettuspilafiknar. Safngreining
(Ferguson, Coulson, & Barnett, 2011) 4 utgefnum rannséknum vardandi
sjuklega tolvuleikjaspilun gaf til kynna ad ekki eru til naegilega stadladar
greiningar a pvi hvad sjukleg télvuleikjaspilun er, hvernig eigi ad maela hana
eda hversu skadleg hun geti verid. Var nidurstada safngreiningarinnar ad
nakveemustu rannsdknirnar syndu ad 3,1% patttakenda syndu einkenni
sjuklegrar tolvuleikjaspilunar ~ sem virdist ekki vera pad gifurlega
samfélagsmein sem Orri Smarason, salfraedingur hjd Heilbrigdisstofnun
Austurlands, heldur fram (Eru tolvuleikir hdnnud aratta?, 2013).
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Christopher Ferguson sem var leidandi rannsakandi i nokkrum af peim
rannsoknum sem hér hefur verid vitnad i, sagdi i grein sem hann skrifadi
fyrir TIME timaritid ad vissulega veeri mikilvaegt ad bdrn og ungmenni
spiludu tolvuleiki i héfi og ad ativist pyrfti ad koma a méti auk pess sem
mikilvaegt veeri ad nesegur timi vaeri settur til hlidar fyrir fjolskyldu og
heimavinnu (Ferguson, 2011). b6 eins og fram kemur i safngreiningunni eru
ekki naegilega stodlud og areidanleg tzeki til ad meaela moguleg skadleg ahrif
sjuklegrar tolvuleikjaspilunar og hugsanlega eru Ferguson, Coulson og
Barnett (2011) ad vanmeta skadleg ahrif eda hvad sjukleg tolvuleikjaspilun
er, vissulega parf nakveemari og stadladri rannséknir til ad vid getum fullyrt
petta med einhverri vissu.

Hins vegar er par med ekki sagt ad vid eigum ad buast vid hinu versta,
eins og rannséknir @ sambandi ofbeldisfullra télvuleikja og arasarhneigdar
syndu ad lokum. begar 6llu er @ botninn hvolft, verdur ad teljast ad spilun
tolvuleikja hafi hvorki g6d né sleem ahrif i sjalfu sér. Ekki frekar en ad skoda
malverk a listasyningu eda lestur gédrar bokar. Tilfinningaahrif geta att sér
stad en an fyrirliggjandi gedraenna vandamala er pad éhugsandi ad slik
tilfinningaahrif geti ordid kveikja ad gedraenum vandamalum.

Stada tolvuleikja @ medal annarra fj6lmidla er mjog bagborin par sem
umraedan um mogulega skadsemi hefur litad syn almennings 4 tolvuleikjum
sem og ad fjolmidlar kynda undir pa neikveedni med endurteknum
frasdgnum, par sem sagt er fra tolvuleikjaspilun fjéldamordingja og hvernig
tolvuleikir geta o6gnad sjalfri astinni. baer rannsdknir sem hafa verid
framkvaemdar & tolvuleikjum eru i besta falli tviraedar, en sannfaerandi rok
eru fyrir pvi tolvuleikir hafi ekki teljandi skadleg ahrif & spilara. Hins vegar
eru til télvuleikir sem eru ekki vid hafi barna og pvi héfum vid PEGI og ESRB
aldurstakmarkanir. Hins vegar er akvedin porf 8 ad raeda um hvernig stadid
er ad aldurstakmorkun og hvort télvuleikir fai somu medferd og adrir midlar

par.
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2.4.4 Um aldurstakmarkanir

prir af peim fjérum télvuleikjum sem ég mun fjalla um eru ofbeldisfullir i
edli sinu, af pvi ad spilarar purfa ad beita ofbeldi til ad geta haldid afram i
leiknum. betta vekur upp ymsar sidferdislegar spurningar. [ fyrsta lagi pyrfti
kennari sem myndi nyta ofbeldisfulla télvuleiki, pa sem hafa fengid haesta
aldurstakmark PEGI, ad fa leyfi fra foreldrum ef nemendur hafa ekki naé
sjalfraedisaldri. Pad er vissulega réttur foreldra ad styra pvi hvort born peirra
hafi adgengi ad sliku ofbeldi edur ei.

Benda ma & ad fra pvi ad aldurstakmorkun & kvikmyndum 4 islandi héfst
arid 1932 og til arsins 1997 pegar kvikmyndaskodun ték vid af
kvikmyndaeftirliti rikisins var haesta aldurstakmark 16 ara og hafdi
kvikmyndaeftirlit rikisins rétt til pess ad banna kvikmyndir alfarid en adeins
67 kvikmyndir lentu & bannlista eftirlitsins til drsins 1985 (Arni Pdrarinsson,
1985). Aldurstakmarkid 18 ara leysti sidan bannlistann af hélmi en afar
sjaldgeeft er ad kvikmyndir fai pessa haestu aldurstakmorkun.

A drinu 2014 fékk engin kvikmynd sem hefur verid tekin til utleigu &
islandi fengid aldurstakmarkid 18 samkvaemt timaritinu Myndir manadarins
en timaritid er gefid Ut af félagi myndbandaudtgefanda og myndbandaleigna.
Myndir mdanadarins gefa einnig at yfirlit yfir hvada télvuleikir koma ut
hverju sinni. Aftur skodum vid timabilid jandar-mai 2014 og hafa pa 10 leikir
fengid aldurstakmarkid 18, pd svo ad tolvuleikir séu tilgreindir i timaritinu
eru adeins a bilinu 4 — 7 gefnir 4t hvern manud 4 maéti tuga kvikmynda
(Bergur [sleifsson, 2014).

Seinasta kvikmynd sem fékk 18 dra aldurstakmark var kvikmyndin Funny
Games og pad var arid 2009. Svo sjaldgaeft er ad kvikmynd fai svo hatt
aldurstakmark ad frétt um malid var birt i Morgunbladinu par sem stdd:
,Snaebjérn Steingrimsson hjd Smdls segir pad vera skodunarmenn innan
islensku dreifingarfyrirtaekjanna sem taki dkvérdun um aldurstakmarkid“ (A
ekki erindi til folks yngra en 18 ara, 2009).

par einmitt liggur utskyringin & hinum mikla mun & aldurstakmérkunum
toélvuleikja og kvikmynda. Pad eru skodunarmenn innan islenskra
dreifingarfyrirteekja sem akvarda aldurstakmérkun & kvikmyndum en
samevropski PEGI stadallinn akvardar aldurstakmorkun & tolvuleikjum.
Gifurlegur munur getur pvi verid & aldurstakmorkunum a kvikmyndum a
milli landa innan Evrépu en sama aldurstakmark a 6llum télvuleikjum. betta
leidir til atvika par sem ad mikid misraemi er i hvad er talid vid heefi barna og
ungmenna eftir miélunum.
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Ekki tel ég haegt ad utskyra pennan mikla mun med peim rékstudningi ad
um miklu gréfara efni sé ad raeda i tolvuleikjum. Ma til deemis nefna ad
hryllingsmyndin Nurse 3D sem kom Ut & islandi i febrdar 2014 inniheldur
medal annars blédugt ofbeldi, pyntingar, kynferdislegt ofbeldi, tilvisanir i
eiturlyfjanotkun og erétiska undirténa. bratt fyrir pad er hun einungis
bonnud bornum innan 16 ara (Nurse 3D (2013), 2014). baer rannsdéknir sem
farid var yfir i kafla 2.1 gefa ekki til kynna ad toélvuleikir sem innihalda
ofbeldi valdi aukinni ardsarhneigd og pvi eru engar haldbaerar sannanir eru
fyrir pvi ad spilun tolvuleikja sé ahrifameiri en &horf kvik-mynda.
Aldurstakmork eru af hinu gé8a, en an rékstudnings fyrir notkun peirra og
samraemingar milli midla er erfitt ad taka aldurstakmork traverdug.

Nanar verdur fjallad um notkun ofbeldisfullra télvuleikja til kennslu i
kafla 4.2 en leikurinn Spec Ops: The Line sem er umfjollunarefni hans. bad er
leikur sem er an efa einn sa ofbeldisfyllsti af peim sem fjallad verdur um, en
bad ofbeldi er naudsynlegt fyrir pad nam sem vid notum leikinn i.

2.4.5 Um notkun télvuleikja sem innihalda ofbeldi i kennslu

Er porf & pvi ad beita ofbeldisfullum tolvuleik til ad reyna ad efla sidferdi? Til
pess ad svara peirri spurningu, er naerri lagi ad skoda tolvuleikjaspilun barna
og ungmenna. Samkvaemt SAFT, vakningarataki um orugga og jakvaeda
toélvu- og nymidlanotkun barna og unglinga & islandi hefur pridjungur barna
keypt leiki sem ekki eru aetladir peirra aldurshép og 44% af ungmennum 3
aldrinum 13-16 ara athuga aldrei hvort leikirnir sem pau kaupa séu aetladir
fyrir peirra aldurshép (SAFT, 2011).

Auk pess eru fordaemi fyrir pvi ad foreldrar kaupi leiki sem eru bannadir
innan 18 ara eins og starfsfélk ELKO vitnadi um, pegar leikurinn Grand Theft
Auto V kom Ut (Kjartan Kjartansson, 2013), deemi voru til um born allt nidur
i 8 dra veeru ad spila leikinn (Hrund bérsdottir, 2013).

Rannsdkn & bandariskum ungmennum a aldrinum 12-14 ara syndi ad um
helmingur peirra (48,8%) toldu leik bannadan innan 17 ara til eins af sinum
uppahaldsleikjum (Olson, o.fl., 2007). Midad vid fréttaflutning af sélu Grand
Theft Auto V & islandi er ekki astzeda til ad halda ad adstaedur séu ad miklu
leyti frabrugdnar pvi sem gerist i Bandarikjunum.

Born og ungmenni spila ofbeldisfulla télvuleiki og pad heyrir til algerra
undantekninga ad dokkri mynd er stillt upp af ofbeldi likt og gerist i Spec
Ops: The Line. b6 svo ad ég dragi i efa hugmyndir um ad télvuleikir auki
arasar- eda ofbeldishneigd samanber rannsdknir Ferguson o.fl (2012) og
von Salischa o.fl, (2011) er pad aftur & maéti alitamal hvort slikar jakvaedar
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eda hlutlausar birtingarmyndir a ofbeldi liti skodanir barna og ungmenna a
hlutum eins og stridsrekstri eda sjalfsskipudum Iéggaesluménnum.

Aldurstakmarkanir eru vissulega af hinu géda, en an pess ad samraemi sé
a milli mismunandi afpreyingarmidla veréur madur ad draga i efa nothafi
peirra. Hvers vegna ad banna 16 ara unglingum ad sja ofbeldi i tdlvuleik
begar peir geta pegar séd hryllilegt ofbeldi i kvikmyndum? Hvort er skyn-
samlegra ad fylgja brjoéstvitinu og gera sér grein fyrir pvi ad pad ofbeldi sem
er i dkvednum tolvuleik eda kvikmynd sé 3 svipudu stigi og pad ofbeldi sem
bau hversdagslega sja i afpreyingarefni sinu eda fylgja strongum vidmidum
sem taka ekki heild verksins og dsetning pess til skodunar heldur adeins
hvad birtist { verkinu? Eg tel ad fyllilega raunhaeft sé ad nyta télvuleik sem
bannadur er innan 18 ara til kennslu ad settum eftirfarandi skilyrdum:

Tolvuleikurinn hefur menntalegt gildi og inntak hans er jakvaett.

Efnid i tolvuleiknum yrdi bannad innan 16 ara ef um kvikmynd veeri ad
reda.

Nemendur hafa frjalst val um hvort peir vilja spila leikinn edur ei og gera sér
grein fyrir efni leiksins.

Hafa skal i huga ad hér er ekki verid ad tala um born, heldur ungmenni
sem hafa ndd 16 ara aldri og hafa pvi pegar adgang ad ofbeldisfullu efni a
naestu myndbandaleigu eda kvikmyndahusi sem og ad samkvaemt adur
nefndum rannséknum eru yfirgnaefandi likur @ pvi ad pau hafi pegar spilad
ofbeldisfulla tolvuleiki. Vissulega er mogulegt ad pau aldurstakmdrk sem
kvikmyndir [dta séu of vaeg og ad kvikmyndir zettu ad lata strangari
aldurstakmoérkum. Stadan eins og hun er i dag er po a pann veg ad verulega
hallar & tolvuleiki pegar kemur ad adgengi ef mida er vid adgengi ad
kvikmyndum og stadan oll hin furdulegasta pegar midlarnir eru bornir
saman.

Moguleg skadsemi tolvuleikja hefur verid mikid reedd innan akademiska
samfélagsins en nd beinum vid sjénum okkar ad annars konar rannséknum
sem vakid hafa athygli, nefnilega peim sem snua ad télvuleikjum og nami.
Ekki er naegilegt ad skoda hvort télvuleikir nytast i ndmi eda hvernig, heldur
pburfum vid fyrst ad leida huga okkar ad pvi hvers vegna vid aettum ad nyta
tolvuleiki til kennslu.
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3 Kennslufraedilegt yfirlit um nam og tolvuleiki

P6 svo ad tengsl ofbeldisfullrar hegdunar og spilunar télvuleikja hafi verid
mikid rannsdkud hafa einnig kennslufraedilegir eiginleikar télvuleikja verid
rannsakadir drum saman. Ekki adeins einstakir tolvuleikir og hvernig peir
geta nyst til kennslu, heldur einnig hvada ahrif stafraena byltingin hefur haft
a pbad sem O6lust upp med stafraenni teekni. Farid verdur yfir helstu
kennslufreedilegu astaedur pess ad taka upp tolvuleiki sem kennslutaeki.
Farid verdur yfir pessar rannséknir og paer teknar saman til ad mynda
heildstaett yfirlit yfir kosti pess ad taka upp tolvuleiki sem kennslutaeki.

Marc Prensky (2005), bandariskur kennslufraedingur sem hefur verid i
fremstu r6d pegar kemur ad innleidingu stafreennar taekni i kennslu og er
pbekktastur fyrir ad koma fram med hugtakid stafreen innfeedd (Digital
Native) en pad er hugtak yfir ungt félk sem pekkir ekki heim an télvunnar og
internetsins. Hann er einnig einn af helstu talsménnum fyrir notkun
tolvuleikja i ndmi. [ grein sinni Computer Games and Learning: Digital Game
Based Learning heldur hann pvi fram ad télvutaekni hafi ekki adeins breytt
menningu okkar og daglegu lifi, heldur hafi upplysingateekni einnig breytt
pbvi hvernig folk sem er fett inn i stafreenu byltinguna medhondlar
upplysingar:

Today’s learners have changed in some fundamentally
important ways. Growing up with digital technology, of which
computer and video games are a major part, has dramatically —
and, importantly, discontinually — changed the way people
raised in this time think and process information. These
changes have been so enormous that today’s younger people
have, in their intellectual style and preferences, very different
minds from their parents and, in fact, all preceding
generations. (Prensky, 2005, bls. 97)

pad er stadreynd ad internetid og tolvur hafa gjorbreytt lifi folks baedi i
leik og starfi. Prensky telur ad fyrir Y kynslédina (og pzer kynslédir sem fylgja
a eftir) hafi pessi bylting haft pad i for med sér ad peir hvatar sem adur voru
notadir i nami séu ekki eins ahrifamiklir og peir voru a sinum tima, pegar
skolakerfid var meira efa minna fundid upp. Petta hefur haft peer
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afleidingar ad ein askorun kennara i dag sé einfaldlega su ad fa nemendur til
ad fylgjast med og syna naminu dhuga.

One of the growing problems facing all formal learning, [...] is
keeping students motivated — motivated enough to stick with
the learning process to the end of a class, lesson, session,
course, semester, or degree. Motivation is important because
learning requires putting out effort. However, the things that
were effective in motivating learners in past do not motivate
the learners of today. We need something new. (Prensky,
2005, bls 97)

Hvers vegna telur Prensky ad pad sé erfidara nd ad halda dhuga
nemenda heldur en adur? Moégulega vegna pess ad gja hefur skapast a milli
kennara og nemenda. A sama tima og upplysingataekni hefur rutt sér til
rams hefur medalaldur kennara hakkad og i dag er medalaldur
framhaldsskdlakennara & islandi 54 &r (Ingibjorg Bara Sveinsdéttir, 2014).
betta stéra aldursbil hefur spilad hlutverk i ad skapa togstreitu a milli
hefdbundinna akademiskra gilda og frjalslyndari sjénarmida. Hins vegar er
ekki algilt ad eldri kynslodir adhyllist hefdbundnari gildi og yngri kynslodir
adhyllist frjalslyndari gildi. Rannsdknir syna hins vegar ad eftir pvi sem félk
eldist minnkar vitsmunaleg forvitni sem eykur likurnar & pvi ad vidhorf
einstaklinga verda ihaldslegri (Roberts, Walton, & Viechtbauer, 2006).
Mikilvaegasta breytan er pé ekki aldurinn heldur stafraena adgreiningin sem
er @ milli pessara tveggja hdpa. Mark Bauerline er préfessor i ensku vid
Emory hdskdlann i Georgiu-fylki Bandarikjanna og harmar hann pa préun
sem hefur ordid:

Most young Americans possess little of the knowledge that
makes for an informed citizen, and too few of them master the
skills needed to negotiate an information-heavy, communi-
cation-based society and economy. Furthermore, they avoid
the resources and media that might enlighten them and boost
their talents. An anti-intellectual outlook prevails in their
leisure lives, [..] The insulated mindset of individuals who
know precious little history and civics and never read a book or
visit a museum is fast becoming a common, shame-free
condition. (Bauerlein, 2008, bls. 19)
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Vissulega er hér reett um bandarisk ungmenni og menningu en ymsar
hlidstaedur eru vid islensk ungmenni og menningu t.d. er adgengi ad
upplysingum greidara, timi til tdmstunda rymri en a6ur og unglingar hafa
meiri fjarmuni til radstdéfunar. Einnig eru moérg ungmenni fjandsamlegri i
gard menntunar (anti-intellectual). Eins og kemur fram i PISA rannsdkninni
sem framkvaemd var arid 2009 les meira en pridjungur ungmenna sér ekki
til skemmtunar og teepur helmingur ungmenna les adeins vegna pess ad
bau purfa pess (Northern Lights, 2012). Bauerline harmar einnig sérstaklega
hvernig taekifeeri ungmenna til ad afla sér upplysinga hafa aldrei verid fleiri
en af einhverjum dstaedum virdast ungmenni ekki nyta sér pad:

To follow the news, young adults in every city can find free
papers with a clear under-30-year-old appeal (LA Weekly, etc.),
or they can turn their eyes to screens perched in restaurants,
airport gates, gyms, waiting rooms, and lobbies, all of them
broadcasting the latest updates on CNN. And this is not to
mention the Internet, which provides anyone with a user
password, library card, or student ID a gateway to out-of-
copyright books, periodicals, public documents, art images,
maps, and the rising generation’s favorite info source,
Wikipedia.

[...] The 2005 American Time Use Survey put the leisure time of
15- to 14-year-olds at five and a half hours per day. By contrast
what did the average teen in the 1950’s have? A World
Almanac at home, a radio or TV set in the living room (with
parents picking the channel), a daily newspaper, an
encyclopedia in the school library, and a rare field trip to a
downtown museum. This is the paradox of the Dumbest
Generation. For the young American, life has never been so
yielding, goods so plentiful, schooling so accessible, diversion
so easy, and liberties so copious. [...] As the survey research
shows, knowledge and skills haven’t kept pace, and the
intellectual habits that compliment them are slipping. The
advantages of twenty-first-century teen life keep expanding,
[...] [T]he mind should profit alongside the youthful ego, the
thirst for knowledge satisfied as much as the craving for fun
and status. But the enlightenment hasn’t happened (Bauerlein,
2008, bls. 31-32)
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Stadan er ad miklu leyti til svipud & islandi. Adgengi ad upplysingum
hefur aldrei verid meira og pad hefur sjaldan verid audveldara fyrir
ungmenni ad eyda tima sinum & pann mata sem pau vilja. [ flestum
framhaldsskélum landsins eru bokasofn full af upplysingum og litid mal er
ad freedast. Athyglisvert er ad Bauerlein nefnir ad 15 dra ungmenni a okkar
dogum hafa fimm og hélfa klukkustund & dag i fritima, en ekki er tilgreint
hversu mikinn fritima ungmenni a 6. dratugnum hofdu. Hvers vegna er pad
ba ad ungmenni virdast ekki nyta sér pau teekifeeri sem pau hafa til ad
freedast?

Munum samt eftir or6um Prensky (2005), upplysingateekni a bord vid
télvur, tolvuleiki og internetid hefur breytt pvi hvernig bérn og ungmenni
medtaka og vinna Ur upplysingum og eru taugaliffreedilegar, félags-
salfredilegar og kennslufreedilegar sannanir til stadar fyrir pvi. bvi er
kannski ekki undarlegt ad ungmenni i dag virki heimskari i augum Bauerline.
pau greindarmaelitaeki sem hann er ad skoda eru einfaldlega ekki kvérdud til
ad maela a réttmaetan hatt greind ungmennanna og pé svo ad meaelitaekin
vaeru mogulega gild, pa hefur menntakerfid ekki prdast i takt vid préun
upplysingadrvinnslu nyrrar kynslédar, peirra sem eru faeddir inn i hinn
stafraeena heim. Séu malsatridi Prensky og Bauerline skodud til hlitar, getum
vid sagt ad vid séum ad taka ferkantada pinna (nemendur) og reyna ad
brysta peim i hringlaga gat (klassiskt menntakerfi) eda eins og Prensky ordar
bad: ,Our students are no longer the people our educational system was
designed to teach.” (Prensky, 2005, bls. 98). Gagnrynendur & bord vid
Bauerline myndu pd eflaust krefjast einhverrar utskyringar a pvi hvernig
ungmenni dagsins i dag eru frabrugdin ungmennum fyrri kynsléda. Prensky
atlistar 10 atridi sem hafa breytt pvi hvernig born upplysingataekni-
byltingarinnar hugsa og vinna 6druvisi Ur upplysingum:

1. Leifturhradi i stad hefébundins hrada (Twitch speed vs. Conventional
speed)

Tolvuleikir krefjast leifturhrada svaranna fra spilara sinum, sa timi sem
sker ur & milli sigurs og taps, lifs eda dauda getur skipt sekindubrotum.
Vidbragdstimi barna og ungmenna er pvi ekki adeins betri, heldur er sa timi
sem bpau purfa til ad vinna Ur upplysingum mun styttri. S& stutti
vidbragdstimi hefur verid vel pekktur hja flugmdnnum orrustupota og
atvinnuékupdérum en haefileikinn til ad vinna ar upplysingum hefur na verid
fluttur yfir 4 heila kynsldd. begar pau koma i skéla er meiri dhersla 16g6 a ad
segja hlutinn sjaldan, en utskyra hann hzaegt og rdlega en pad er i beinni
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andstodu vid hvernig tolvuleikir kenna, par eru hlutirnir Gtskyrdir lauslega
(og stundum alls ekki) en spilari endurtekur pad verkefni sem sett er fyrir
hann miskunnarlaust par til hann gripur samhengi hlutanna og attar sig a
edli leikjakerfisins.

Samhlida urvinnsla i stad linulegrar Urvinnslu (Parrallel Processing vs. Linear
Processing)

Ungmenni i dag eru von stanslausu areiti og hafa préadé med sér
eiginleikann ad greina @ milli dreita og vinna Ur peim samhlida. bPegar pau
vinna heimavinnu sina gera pau pad med sjonvarpid i gangi, tonlist |
eyrunum og/eda spjallandi vid vini sina i geghum spjallforrit. SU myta ad
adeins konur geti gert fleira en eitt i einu a ekki vid rok ad stydjast og born
sem alist hafa upp med upplysingataekni syna meiri feerni i samhlida
urvinnslu heldur en forverar peirra sem kusu heldur ad einbeita sér ad einu
verki i einu. Samhlida urvinnsla & upplysingum er naudsynleg til ad geta
spilad tolvuleiki med gddum arangri (Greenfield, 1984).

Handahofskennd hugsun i stad linulegrar (Random Access vs. Linear
Thinking)

Veraldarvefurinn er fullur af hlekkjum. Vid lestur einnar Wikipediu
greinar sér lesandi oft hundrud hlekkja sem eru gatt ad fleiri fraeedslumolum
um tengt efni. Allir pessir hlekkir hafa breytt pvi hvernig ungmenni afla sér
upplysinga. [ stad linulegrar hugsunar, fra A til B og svo C, flakka ungmenni
um veraldarvefinn @ handahdéfskenndan hatt, A til A2, og svo kannski C. bar
sem samskipti eru ordin tafarlaus er ekki lengur haegt ad safna upplysingum
linulega, hid tafarlausa edli nutimasamskipta pydir ad upplifanir og reynsla
eru i stédugu samspili (McLuhan & Fiore, 1967). Ymsir myndu halda ad svo
brotin og nidurholfud hugsun geeti verid hindrun pegar kemur ad pvi ad
skilja linulega roksemdarfzaerslu eda djupa rékhugsun. Hins vegar ma vinna
pbad upp sem tapast i linulegri hugsun med aukinni skynjun.

Urvinnsla myndmals fyrst i stad texta fyrst (Graphics First vs. Text First)

Eftir pvi sem tolvuleikir, myndasdgur og sjénvarp hafa leikid veigameira
hlutverk i uppvexti barna hefur formskyn (visual-spatial intelligence) aukist
til muna 4 kostnad malsgreinar (Linguistic Intelligence). [ stad pess ad tengja
mal vid myndir er peim edlisleegara ad tengja myndir vid mal. Urvinnsla &
myndmali préar haefnina i samhlida urvinnslu (Greenfield, 1984).Samtengd
vinna i stad einstaklingsvinnu (Connected vs. Stand-Alone)
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Fyrri kynslddir [16gdu mun meiri dherslu a persdnulega upplifun heldur en
born sem faedd eru inn i stafreenu byltinguna. Bornum nyju kynslédarinnar
er mun tamara ad starfa i stérum hdépum an pess ad purfa ad vita hver
manneskjan sem pau vinna med er, heldur en peim sem eru af fyrri kynsléd
og 6lust ekki upp vid stafraenan teekniheim. begar pau innfeeddu purfa ad
leysa vandamal fletta pau upp 4 netinu eda spyrja a spjallvefsi6u og na
sambandi vid hundrud ef ekki pudsundir folks sem allt glimdi vid sama
vandamal og komast ad pvi hvernig pau leystu vandann. Hinir adfluttu
(eldri) eru mun liklegri til ad leita svara hja tveimur eda premur ad traustum
heimildum.

Virkt hlutverk i stad ovirks (Active vs. Passive)

Kynslddarbilid er hvergi auglidsara en pegar hinir innfaaddu og hinir
adfluttu fa nytt tolvuforrit og purfa ad laera hvernig & ad nota pad. Hinir
adfluttu lesa leidarvisinn fyrst vel og vandlega, eins og peir 6ttist ad ef peir
geri eitthvad rangt, munu peir brjéta forritid. Hinir innfaeddu hugsa ekki
einu sinni um ad lesa leidavisi heldur dyfa sér beint at i djipu laugina og
fikta sig afram par til peir lera. Veentingin er su ad forritid kennir
notandanum 3 sjalft sig, ef svo er ekki raunin er forritid ekki vel hannad.
pessi hneigd hinna innfaeddu er efalaust bein afleiding pess ad alast upp
med tolvuleikjum par sem hver hindrun var yfirstigin med pvi ad préfa sig
afram og atta sig & mistokum. Tolvuleikir eru eitt form toélvuforrita par sem
sérstaklega er hvatt til pess ad notandinn laeri med pvi ad gera mistdk og
leeri af peim mistokum (Greenfield, 1984).

Afrakstur i stad polinmaedi (Payoff vs. Patience)

Verdlaun eru mikilveegur hluti tolvuleikja. begar pu leggur tima og atak i
télvuleik ertu verdlaunadur med nyjum hlut fyrir holdgervingin pinn, nyju
bordi eda pu ert settur 4 lista yfir pa sem hafa fengid flest stig. Hvad pu gerir
hefur bein ahrif 4 hvad pu feerd. Tolvur skara fram ar pegar kemur ad pvi
ad gefa gbé0a og skyra svorun. betta hefur leitt til pess ad hinir innfeeddu
krefjast stodugt verdlauna fyrir afrek, ekki hughreystingar sem segir: ,betta
a eftir ad borga sig 4 endanum.” betta 4 ad borga sig strax.

Hugardrar i stad raunveruleika (Fantasy vs. Reality)
Eitt sem einkennir kynslddina sem faeddist 4 9. aratug seinustu aldar er

hversu fyrirferdamikill sevintyra- og visindaskaldskapur hefur ordid i hennar
lifi. betta sést bersynilega ef vid skodum vinsaelar kvikmyndir og
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sjonvarpsefni nd midad vid pad. Game of Thrones er ein vinszlasta
sjonvarpspattarodin i dag og gerist i avintyraheimi, steerstu
sumarkvikmyndir Hollywood fjalla um ofurhetjur og par fram eftir gétunum.
Tolvuleikir og teekni hafa efalaust alid a pessari ast. b6 ad hugardrar hafi
avallt einkennt lif ungs félks, hefur télvan gert pa baedi audveldari og
raunverulegri & svo marga vegu, og blasid lifi i hugarérana. [ stad pess ad
segja folki ad haetta ad vera svo barnalegt og fullordnast, settum vid frekar
ad leita nyrra leida til ad blanda saman hugarérum og raunveruleika.

Leikur i stad starfs (Play vs. Work)

P6 svo ad fjolmidlar gagnryni oft menningu ungmenna og segja ad
kynsléd ungmenna sé vitsmunalegir sledar, er kynsléddin afar vel i stakk
buin til ad finna lausnir & vandamalum (problem solving). Margar tegundir
af floknum rokfraediprautum, sjonraenum rumskilningsprautum og adrar
tegundir hugarprauta eru innbakadar i télvuleikina sem kynslddin hefur svo
brennandi dhuga a. Fyrir innfaadda er leikur vinna @ margan hatt, vinna er a
margan hatt fremur séd i samhengi vid leiki og leikjakerfi en adur fyrr.
Afrek, sigur og samkeppni er veigamikill pattur af vinnusidferdinu og ferlinu.

Taekni sem vinur i stad taekni sem ovinur (Technology as Friend vs.
Technology as foe)

Eldri kynslédir eru almennt ihaldssamari i edli sinu heldur en yngri
kynslédir (Roberts, Walton, & Viechtbauer, 2006) og taekninyjungar eru
sédar af sumum sem O6parfa flaekjur lifsins.Hinir innfaeddu eru almennt
bjartsynni og opnari i gard taekninnar par sem han er hornsteinn i lifi peirra.
Vinskapur myndast heimsalfa @ milli og er taeknin pad eina sem gerir slikt
kleift. Hinir innfeeddu leita til télvunnar til leiks, afsloppunar og afpreyingar
og pau pekkja hana algerlega inn ad beini. Kynslédarbilid hvad vardar
teeknikunndttu er ordid godsagnakennt, foreldrar purfa ad leita til barna
sinna til ad kenna sér a dyra taeknibunadinn sinn (Tapscott, 1998). Fyrir hina
innfeeddu er adgangur ad nettengdri, leikjavaeddri télvu nanast
grundvallarmannréttindi og allt ad lifsnaudsynlegt.

Vidhorf pusaldarkynslédarinnar til lifsins er allt annad en viéhorf fyrri
kynsléda. Vidhorfid einkennist af kaldhaedni, krofu um hreinskilni, ad ekki sé
reynt ad fegra hlutina eda syna of mikla bjartsyni. beir sem deila ekki
vidhorfi pusaldarkynslédarinnar, eda pykjast deila vidhorfinu sem er litid
verri augum, eru taldir vera ad apa vidhorfid upp, verda ndnast
undantekningalaust fdrnarlomb hads. Allir pessir hafileikar sem hinir
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innfeeddu hafa préad med sér hafa verid hunsadir af skoélakerfinu og par
16g0 ahersla & hafileika sem pau hafa ekki préad med sér, sem leidir til pess
ad nemendum leidist i skdlanum (Prensky, 2005, bls. 99 - 101).

Utlistanir Prensky (2001, 2005) virdast eiga vid nokkud géd rok ad
stydjast pegar skodadar eru paer laeknisfraedilegu, félagssalfredilegu og
kennslufraedilegu stodir sem hann stydst vid. bvi er kannski ekki ad undra ad
Bauerline sér adeins flén pegar hann horfir a8 pusaldarkynslédina, vegna
pbess ad pad sem hann telur vera hina einu réttu skilgreiningu a greind er
ekki endilega greind i raun og veru, eda 6llu heldur ekki eina mogulega
skilgreiningin 4 greind.

Er mogulegt ad upplysingarnar sem Bauerline kallar eftir, séu pegar til
stadar en hafi tekid & sig adra mynd en pa sem Bauerline bjést vid? Ungt
folk fer sidur & sofn eins og hann bendir &, en pad er ekki endilega vegna
ahugaleysis heldur vegna pess ad unga folkid hefur nanast beinan adgang
ad ollum peim upplysingum sem haegt er ad verda sér Uti um a séfnum i
pagindunum heima hja sér. Eins og Prensky benti 3, leggja hinir adfluttu
mun meiri dherslu a raunveru (physical presence) heldur en hinir innfaeddu.
bvi sja peir ekki sama tilgang i pvi ad sja hlutinn i eigin persénu eins og
adfluttir gera. bad er alveg naegjanlegt ad sja myndir og lesa sér til.Vissulega
er ekki haegt ad preeta um paer kannanir sem Bauerline visar i og eitthvad
vantar vissulega upp 4. Er pad agi? Gaetu auknar krofur i gard nemenda
leyst pennan vanda? Eda purfum vid ad endurskoda hugmyndir okkar um
nam og skolastarf til pess ad samraema nam og hinn nyja stil hugsunar sem
Prensky lysir?

Prensky virdist hafa mun efnislegri rok & bak vid sinar skodanir heldur en
Bauerline sem hefur heldur fataekleg svor pegar kemur ad spurningunni
hvers vegna ungmenni i dag eru ekki eins vel undirbuin fyrir haskélandam i
dag en 4dur. Leti og frjalslyndar kennsluadferdir eru helstu asteedurnar sem
hann tinir til, hann eydir meirihluta békarinnar i ad tilgreina hvad er ag, i
stad pess ad reyna ad skoda hvers vegna eitthvad sé ad. Prensky bendir &
pbann moéguleika ad heili pessara einstaklinga sem Bauerline talar um virki
ekki eins og Bauerline byst vid og sama gildi um hans kennsluadferdir.

In today‘s education, the process of learning is rarely the
motivator or engaging factor. [...] Their motivation to exert the
effort needed to learn typically comes externally, from
punishment and rewards. Game playing, of course, is just the
opposite. The main reason people play games is because the
process of game playing is engaging. (Prensky, 2005, bls. 101)
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Ymsir gagnryna kenningar Prenskys fyrir ad verabyggdar & oftru &
menntunargildi tolvuleikja. Bennett, Maton og Kervin (2008) telja ad
Prensky og adrir, sem tala um stafraent bil milli peirra sem eru annars vegar
innfaeddir og hins vegar adfluttir inn i stafreent umhverfi, sé einkum til pess
fallid ad valda akademisku sidafari.. beir halda pvi fram ad rannsdéknir
Prensky byggi adallega @ almennum orérédmi fremur en ad peaer séu byggdar
a empiriskum rannséknum og vel rokstuddum rokfaerslum.

Pad er ad ymsu leyti réttmaet gagnryni ad Prensky (2005)fzerirfa
sannfaerandi rok fyrir pvi af hverju innfaeddir i stafraenan heim lita & taekni
sem vin @ medan eldri kynslddir lita @ hana sem évin (Prensky, 2005, bls.
100). En pad eru lika margir vankantar a gagnryni Bennett, Maton og Kervin
(2008), en gagnryni peirra beinist oft fremur ad pvi hvernig Prensky setur
hlutina fram en pvi sem hann heldur fram.

In many ways, much of the current debate about digital natives
represents an academic form of moral panic. Arguments are
often couched in dramatic language, proclaim a profound
change in the world, and pronounce stark generational
differences. [...] Those who refuse to recognise what is
described as an inevitable change are said to be in denial,
resistant and out of touch, [...] [t]hus, the language of moral
panic and the divides established by commentators serve to
close down debate, and in doing so allow unevidenced claims
to proliferate (Bennett, Karl, & Kervin, 2008, bls. 782-783).

Ekki eru gefnar naegilegar astaedur fyrir pvi ad kalla megi kenningar
Prenskys akademiskt sidafar par sem ad sidafar verdur pegar fdlk geldur
varhuga vid breytingum i menningu eda lifsstil folks. Sem daemi um petta
ma nefna uppgang rokk og rél ténlistar & 5. dratug 20. aldar, tengingu
spunaspilsins Dyflissur og drekar vid djofladyrkendur i fjolmidlum & 8. og 9.
aratug og einmitt télvuleiki sem ofbeldishvetjandi idju sem vel var fjallad
um i kafla 2.4. Oll pessi deemi einkennast af pvi ad ihaldssamari hluti
bjodfélagsins setur sig upp @ moti breytingum sem hann telur ad muni valda
sioferdishruni. Ekki er haegt ad finna deemi um almennt sidafar par sem
framsaeknar hugmyndir eda nystarlegar gjordir valda sidafari, heldur er pad
andstada ihaldsamari hluta samfélagsins sem verdur kveikjan ad farinu. pvi
er ekki haegt ad segja ad um raunverulegt sidafar sé ad raeda.

M3 pvi segja ad Bennett, Maton og Kervin (2008) falli i einmitt pa soému
gryfju og pau asaka Prensky um ad hafa fallid i og malaflutningur peirra
einkennist af tilfinningarokum sem hofdi meira til almennrar skynsemi
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heldur en ad hann sé byggdur & empiriskum rannséknum og vel
igrundudum rokum. Hvad myndi hindra rokreedur um pessi malefni meira
en ad visa peim fra sem tilraun til ad vekja upp sidafar?

Hins vegar er pad rétt ad Prensky (2005) nytir of mikid af almennum
ordromi og hoféar meira til almennrar skynsemi fremur en ad fylgja
strongustu akademisku hefdum vid rannséknir. bad er ekki aetlun min i
bessari ritgerd ad maela fyrir rétteekum breytingum a menntakerfinu. bvi er
adeins haldid fram ad fyrst ad moguleiki er @ pvi ad athuganir Prensky séu
réttar og verid getur ad pottur sé brotinn eitthvers stadar, eins og Bauerline
(2008) bendir 3, sé engin asteeda til pess ad taka ekki til athugunar notkun
tolvuleikja til kennslu eda ad minnsta kosti pad sem tolvuleikir geta kennt
okkur um kennslu almennt.

pad er mikill munur & hefdbundinni kennslu og peirri kennslu sem
tolvuleikir kenna. Laesissérfraedingurinn James Paul Gee (2007) hefur einnig
bent 4 pad ad tolvuleikir nyta sér allt adrar adferdir til ad kenna spilurum 3
leikkerfi og umheim leiksins heldur en skdlar beita @ nemendur sina,
adferdir sem skila sér oft i betri faerni heldur en med hefdbundnu ndmi:

Good games give information on demand and just in time, not
out of the contexts of actual use or apart from people’s
purposes and goals, something that happens too often in
schools. [...] People are quite poor at understanding and
remembering information they have received out of context or
too long before they can make use of it [...]JGood games never
do this to players, but find ways to put information inside the
worlds the players move through, and make clear the meaning
of such information and how it applies to that world. (Gee,
2007, bls. 2)

betta er i akvedinni pversogn vid hefdbundnar hugmyndir um kennslu.
Nemendur lzera tiltekin hugtok og kenningar og eru sidan bednir ad kalla
pbaer ar minni manudum seinna pegar ad komid er ad préfum. Nemendur
nyta pa pekkingu sem peir fengu i kennslustofunni vid drlausn
heimaverkefna en mat & pvi hvort peir standist pser krofur eru i formi
lokaprdéfa, ad minnsta kosti pegar vid télum um pa tegund af kennslu sem er
hvad mest hefdbundin.Margir sem gagnryna menn 4 bord vié Gee (2007) og
Prensky (2005),sem vilja leita & ny mid og gera kennslu skemmtilegri og par
af leidandi meira gripandi fyrir nemendur, benda 4 ad leerdémur eigi
einfaldlega ekki ad vera skemmtilegur i edli sinu, nam sé erfidisvinna og
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med pvi ad gera ndm ad einhverjum leik, séum vid ad gildisfella ndm i sjalfu
sér. Bauerline (2008) lysir pvi svo i bok sinni:

Blame, also, the teachers, [...] who will not insist on the value
of knowledge and tradition, who will not judge cultural
novelties by the high standards set by the past, who will not
stand up to adolescence and announce, “It is time to put away
childish things.” They have let down the society that entrusts
them to sustain intelligence and wisdom and beauty, and they
have failed students who can’t climb out of adolescence on
their own. (Bauerlein, 2008, bls. 161)

Hver eru pau verdmeeti sem eru félgin i hefd? Hefdir eru til ad marka
mikilvaegi akvedinna fyrirbaera sem tengjast fortidinni. islendingar stunda
enn pann sid ad bléta porrann og leggja sér sirmat til munns til ad minnast
peirra tima pegar forfedur peirra gatu litid annad lagt sér til munns. Haettu
islendingar pessum sid, hver vaeri hinn eiginlegi skadi? Menning okkar vaeri
fataekari fyrir vikid en enn veeri til samfélag sem getur komid sér saman um
ad lifa i satt og samlyndi og vill gera lifi6 betra fyrir alla. Ef hefd hefur
moguleg skadleg ahrif, svo sem su hefd ad hjénaband vaeri adeins aetlad
gagnkynhneigdum porum, erum vid ekki betur sett ef vid losum okkur vid
hefdina en ef vid héldum adeins i hana hefdarinnar vegna?

Bauerlein talar einnig um ad fdlk hagi sér barnalega, en hvad er
barnalegt? Born eyda talsvert meiri tima i ad teikna og lita myndir en
fullordnir en ekki myndum vid telja ad idja myndlistarfélks sé barnaleg.
Undirliggjandi punktur er hins vegar ad nam er alvarlegt og beri ad taka
alvarlega en ekki med 1éttud. Spurningin er hins vegar, erum vid ad gera litid
ur menntun pegar ad vid gerum hana skemmtilega? Mark Prensky er 4 66ru
mali:

What it takes issue with in “hard work” is not the “hard” part —
no one seriously disputes that effort and energy is involved
with learning. And all of the best games are hard to master.
The change, rather, is in the word “work.” Learning, as great
teachers have known throughout the ages, does not feel like
work when you’re having fun. The MIT Media Lab’s term for
this is “hard fun” [...] But at its very best, even the hard part
goes away, and it becomes all fun, a really good time from
which, at the end, you have gotten better at something,
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through a process that Doug Crockford of LucasArts has
referred to as “stealth learning.” (Prensky, 2005, bls. 101)

Vissulega eru polinmadi og idjusemi dyggdir. SU polinmaedi og idjusemi
sem nemandi parf ad syna til ad berjast i gegnum erfida texta og kennslu
sem morgum geeti pott leidinleg er mjog lofsverd og eiginleiki sem vert er
ad innraeta nemendum. Aftur @ méti er pad spurning hvort textar purfi ad
vera erfidir og hvort kennsla purfi ad vera leidinleg til ad undirbua
nemendur fyrir virka patttoku i lydraedissamfélagi. Pad virdist vera
undirliggjandi hugmyndafraedi hja Bauerline. Lifid er kvorn myndud ur
hefdum og stréngum vidmidum og ekki virdist vera mikid svigram fyrir nyjar
tegundir greindar og midla, pad parf ad herda unga félkid svo samfélagid
hrynji ekki um sjalft sig. Persénulega deili ég ekki peim sjénarmidum og er
handviss um ad hver og einn getur fundid sér eitthvad vid sitt haefi og ekki
fundist lifié vera erfidisvinna. Prensky (2005) segir pessa gja milli peirra sem
adhyllast hefdbundin gildi i menntun og svo umbdtasinna byggjast &
misskilningi:

Many managers and leaders in the education world still do not
fully accept its (digital game-based learning) premises and
utility. Many of these people are strong believers in
“traditional” learning — the essentially nineteenth-century
methods of rote learning, telling, and testing, and so on. [...] It
is important that we help those raised on traditional
educational and training theory understand that because
technology is such a discontinuity, much, if not most of the
data collected and the theories formulated in the past about
how people think and learn no longer apply. (Prensky, 2005,
bls. 101-102)

Kenning Prensky um ad hefébundid nam sé ordid urelt er kannski orlitid
Gti & jadrinum, pad synir adsokn i Haskdla islands sem nadi hamarki arid
2010 (Jonas Gudmundsson, 2012) og stadan er su sama i Bretlandi
(Coughlan, 2013). Ef pad nam sem & sér stad i framhaldsskélum er eins drelt
og Prensky heldur fram myndi pad liklega bitna 4 einnig haskdélandmi Hins
vegar eins og Bauerlein bendir 3, pa hefur eitthvad gerst og mig grunar ad
su utskyring ad born séu einfaldlega pad ofdekrud og 16t ad pau geti ekki
nad markmidum i nami, sé of mikil einfoldun.

Liklegra finnst mér ad pau maelitaeki sem Bauerline (2008) visar i: ,0On
the 2001 NAEP history exam, the majority of high school seniors, [17-18 ara]
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57 percent, scored “below basic,” (Bauerlein, 2008, bls. 19) séu ekki lengur
jafn areidanleg og pau voru fyrir halfri 6ld, sem kemur heim og saman vid
nidurstodur stadladra greindarvisitolupréfa fra kynsléd til kynslddar.
Stjornmalafraedingurinn James R. Flynn (1987) komst ad dahugaverdri
nidurstodu pegar ad hann héf ad bera saman st6dlud greindarvisitoluprof
sem notud voru i araradir. Rannsakadi hann 14 mismunandi pjédir og i
Ollum peirra vard sama préunin. Greindarvisitélur hafa haekkad hja ollum
pjodum um tugi stiga & nokkrum aratugum. Hefur pessi stoduga hakkun
verid nefnd Flynn ahrifin.

Spurningin sem blasir pa vid er an efa pessi: Mala gafnaprof ekki pad
sem pau eiga ad maela eda eru prof & bord vid NAEP soguproéfid ekki rétt
kvardad? Ef midad er vid greindarvisitolupréfin, péd pau séu mogulega
skekkt, pa hljéotum vié samt ad geta gengid Ut fra pvi ad bérn og ungmenni
séu enn ad minnsta kosti jafn gafud og pau voru fyrir nokkrum aratugum.
Vandamalid hlytur pvi ad liggja annars stadar en i ungmennunum sjalfum,
pvi ef vid treystum greindarvisindatolupréfum eru pau ad minnsta kosti
jafngafud ef ekki gafadri en ungmenni fortidarinnar. Vandamalié er pa
liklegast félgid i kennsluefninu sjalfu og/eda hvernig vid kennum pad.
Kenning Prensky (2005) er pvi mogulega ekki eins 6fgafull og madur hefdi
haldid i fyrstu.

Prensky er ekki einn peirrar skodunar ad ungmenni sem hafa atid lifad i
hinum stafreena heimi séu frabrugdin eldri kynslédum. Beck og Wade
(2004) hafa rannsakad hvernig hinir innfeeddu eru frabrugdnir hinum
adfluttu og pd sérstaklega i samhengi vid atvinnulifio:

And what our research shows is that this new generation is
indeed different from the boomers — very different — in ways
that matter throughout business. They have systematically
different skills to learn, and different ways to learn them. They
desire systematically different goals in life. The way that
members of this generation think about their careers, their
companies, and their coworkers is a long way from what
boomers have come to expect. [...] All those differences are
driven by one central factor: growing up with video games.
(Beck & Wade, 2004, bls. 2)

Nefna bpeir tiltélulega hlidsteedar dasteedur og Prensky fyrir peirri

hugmyndafraedilegu tilfeerslu sem hefur att sér stad, ndm i gegnum
endurtekningu, minni krafa um likamlega veru, meiri hafni til samhlida
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urvinnslu, meiri dhersla &4 samvinnu og par fram eftir gétunum (Beck &
Wade, 2004)

Palfrey og Gasser (2008) hafa einnig skodad pennan mun og eru undir
miklum ahrifum fra Prensky. Fjalla peir um hvernig hin stafraena bylting
hefur breytt pvi hvernig ungmenni byggja sjalfsmynd sina, hvernig mikid af
adgengilegum persdnulegum upplysingum i gegnum samfélagsmidla hefur
breytt ungmennum, hvernig fridhelgi einkalifsins og oryggi hefur ordid
viokveemari, en einnig hvernig internetid hefur opnad flédgattir i
skopunargledi ungs fdlks. Hugmyndir um mikilveegi gaeda upplysinga hafa
breyst, ad hluta til vegna pessa gridarlega magns upplysinga sem eru a
netinu og hvernig ofhledsla upplysinga getur leitt til af sér ahyggjur af
netfikn ungmenna (Palfrey & Gasser, 2008). Allt petta og fleira til hefur
breytt ungmennum. ba er pad spurningin, hvernig tékumst vid 4 vi6é pessa
nyju kynslédd sem hugsar 68ruvisi og sér heiminn med 68rum augum en peir
sem kenna peim?

Mikilveeg uppgotvun hefur att sér stad i menntakerfinu seinustu arin
hvada uppgdtvun?, . A sama tima hefur aukist i gegnum tidina ad nam sé
uppbyggt @ pann mata ad nemendur séu undirbunir til ad geta stadist prof.
Er pad svo?) betta hefur leitt til pess ad nam i grunn- og framhaldsskélum
hefur adallega verid midad ad pvi ad nemendur geti endurkallad akvednar
stadreyndir um namsefnid ar minni. Aftur & méti hefur fjéldi rannsékna synt
ad slikt er ekki endilega pad sama og ad nd fram leikni med ndmsefnid og
geta nytt pad pegar ut i lifid er komid (Gardner, 1991).

Meiri dhersla hefur verid 16gd a pad a seinustu drum(ath midad vid pad
sem pu segir ad ofan ad pad aukist ad profa) ad snua pessari préun vid og
leitast er vid ad nemendur nai meiri leikni i faginu i stad einfalds
pafagaukaleerdéms. Menntunarihaldssinnar & bord vid Bauerlein métmeela
télvuleikjum i kennslustofum af pvi ad med pvi ad leikjavaeda ndm séum vid
ad gildisfella namid og virda pad ekki eins og okkur beri skylda til. Rekja peir
slakari ndmsframmist6du nemenda eins og hann birtist i kénnun PISA 2012
(Northern Lights, 2012) til tregdu kennara til ad taka sterka afstédu gegn
ungmenningu og peirri sudandi ringulreid sem fylgir pvi areiti sem unglingar
hraerast i. bess i stad séu mikilveeg verk einfoldud nidur i léttveega
frédleiksmola, t.d. med pvi ad nyta hip-hop tdnlist til ad hjalpa nemendum
ad skilja klassiskar bokmenntir eda heidra tolvuleiki @ bord Grand Theft
Auto med pvi ad segja ad peir séu pess virdi ad rannsaka (Bauerlein, 2006).

Vandinn er hins vegar sa ad Bauerlein kemur aldrei ad pvi i mali sinu
hvers vegna télvuleikir séu ekki virdi pess ad rannsaka eda hvernig pekking
a klassiskum bokmenntum sé gildisfelld vid pad ad tengja paer vid hip-hop
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tonlist. Slikar kennsluadferdir eru sjaldgeefar og mun oftar er studst vid
hefdbundnari kennsluadferdir, sem ljési nidurstédu PISA kdnnunarinnar
2012 syna ekki drangur. P& vid tokum hardlinu afst6du gegn
unglingamenningu eins og Bauerlein krefst, pa er su menning ekki 3
undanhaldi. Hvers vegna ekki ad endurskoda pad hvernig vid leerum? James
Paul Gee (2005) tekur ekki undir paer ahyggjur ad vid séum ad gildisfella
nam med pvi ad endurskoda nalgun okkur til menntunar:

A science like biology is not a set of facts. In reality, it is a
“game” certain types of people “play”. These people engage in
characteristic sorts of activities, use characteristic sorts of tools
and language, and hold certain values; that is, they play by a
certain set of “rules”. The do biology [...] So, ironically, just as
what you learn when you learn to play a good video game is
how to play the game, so too, what you learn when you learn
biology should be how to play that game. However, for both
video games and biology, it's not a case of “anything goes” —
this is not a permissive “progressivism” writ large. (Gee, 2005,
bls. 4)

Gee leggur einnig dherslu @ ad pad sé ekki edlisleegt audveldara ad lzera
ad spila dkvedinn tolvuleik heldur en ad lzera liffreedi eda 6nnur akademisk
fog:

As | confronted the game | was amazed. It was hard, long, and
complex. | failed many times and had to engage in a virtual
research project via the Internet to learn some of things |
needed to know. All my Baby-Boomer ways of learning and
thinking didn’t work. (Gee, 2005, bls. 2)

Tolvuleikir eru vissulega ekki eina lausnin, en eins og Prensky og Gee
benda 4 pa kenna télvuleikir spilurum sinum & pann mata sem er pessari
kynsléd edlisleegari heldur en pad hefdbundna ndm sem vid kénnumst 6l
vid. Tolvuleikir hafa lika einstaka eiginleika:

In computer and video games, players engage in action at a
distance, much like remotely manipulating a robot, but in a far
more fine-grained fashion. Cognitive research suggests that
such fine-grained action at a distance actually causes humans
to feel as if their bodies and minds have stretched into a new
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space [Clark 2003], a highly motivating state. Books and
movies, for all their virtues, cannot do this. The more a player
can manipulate a game character and make decisions that
impact on the character, the more the player invests in the
character and the game at a deep level. This investment
appears to be the deepest foundation of a player is motivation
in sticking with and eventually mastering a game. (Gee, 2007,
bls. 3)

betta er eiginleiki sem bydur upp 4 mikla moguleika @ menntun. Eftir ad
hafa lesid um rannsodknirnar @ ndmi og kennslu finnst mér nidurstadan su
baer stydji algerlega pa hugmynd ad upplysingateeknin hafi gerbreytt félkinu
sem pekkir ekki heiminn dn hennar. Rétt eins og idnbyltingin eftir aldamaétin
1900 gjorbreytti samfélaginu & sinum tima, sem leiddi sidan til pess
skdlakerfis sem vid hofum nu. b6 er ég ekki ad halda pvi fram ad skélakerfid
sé med Ollu gallad. Aftur @ méti er greinilegt ef vid skodum Prensky (2005)
og Bauerline (2008) ad einhverra breytinga a kerfinu er porf, sem leidir svo
hugann ad pvi hvernig télvuleikir geti nyst vid ndm og kennslu.

3.1 Sidmenning og gattir

NU pegar vid hofum skodad hvers vegna vid settum mogulega ad nyta okkur
télvuleiki til kennslu, skulum vid beina sjonum okkar ad annarri spurningu.
Er yfir h6fud mogulegt ad nyta tolvuleiki til kennslu? Hvad segja rannsdknir
um gildi télvuleikja i kennslu? Skodum pda paer rannséknir sem hafa verid
gerar 4 menntunargildi télvuleikja, fyrst skodum vid rannséknir a
freedsluleikjum og athugum hvernig peir hafa nyst til kennslu. Einnig
skodum vid tveer rannséknir, par sem nyttir voru tveir hefdbundnir
tolvuleikir sem ekki var breytt til kennslu.

Eins og a0ur hefur verid bent a hafa fraedsluleikir verid nyttir i skdlastarfi
badi erlendis sem og hér heima. Raunveruleikurinn er leikur sem hefur
verid minnst & hér adur i pessari ritgerd, Hildur Oskarsdéttir (2012) gerdi
leikinn ad rannséknarefni sinu i lokaverkefni ad M.Ed gradu i
upplysingataekni og midlun vid Menntavisindasvid Haskéla fslands.
Nidurstodur rannséknar hennar voru ad kennarar voru mjog jakvaedir i gard
leikjarins og fékk leikurinn hda einkunn undir greiningu LORI (Learning
Object Review Instrument) kerfisins.

i safngreiningu sem Egenfeldt-Nielsen (2006) gerdi & rannséknum & gildi
fraedsluleikja kennir ymissa grasa , en mikilvaegustu nidurstodur peirra
rannsokna sem reifadar eru i safngreiningunni eru ad tolvuleikir auki ahuga
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og hvetji nemendur til nams sem og ad minnisgeymd nemenda verdi betri.
Einnig er sérstaklega vert ad benda a ad i moérgum af peim rannséknum sem
skodadar voru stddu nemendur sem hofdu notast vid fraedsluleiki sig betur
en peir nemendur sem fengu hefébundna kennslu.

Ein rannsdkn (Virvou, Katsionis, & Manos, 2005) leiddi i ljés ad peir sem
fa hvad mest ar notkun fraedsluleikja séu peir nemendur sem standa hvad
verst ad vigi i ndmsefninu adur en fraedsluleikir eru kynntir til ségunnar. Ekki
er haegt ad undirstrika naegilega mikilvaegi peirrar stadreyndar. Skélar hljéta
ad vilja ad geta ndd betur til peirra sem verst standa sig og eiga mest 3
hattu ad heltast ur lestinni. Hér hofum vid pad teeki i héndunum sem gaeti
hvad mest hjalpad peim sem purfa mest a hjalpinni ad halda.

P6 svo ad flestir tolvuleikir séu kannski ekki beint hzefir til ad nota i
kennslu, pad er ekki par med sagt ad ekki sé haegt ad finna deemi um
hefdbundna toélvuleiki sem bera i sér pekkingu sem er pess virdi ad nyta.
Civilization Il er leikur par sem spilari tekur ad sér ad styra einni
sidmenningu svo sem Grikklandi eda Bretlandi og keppir vid adrar
si@menningar a svidi visinda, stjéornmala, audlindaséfnunar og landsyfirrdda.
Kurt Squire og Shasha Barb (2004) gerdu tilraunir vié ad nota Civilization Il
sem namstaeki i sogukennslu og pa sérstaklega i félagssagnfraedilegu
samhengi.

Sagnfraedi er oft sett fram a sem dpdlitiskastan og dhlutdraegan hatt, og
er sogunni skipt nidur i handhaeg flokkunarkerfi eins og aldir og timabil.
Sagn- og kennslufreedingurinn Peter Seixas (2000) heldur pvi fram ad su
sagnfraedi sem kennd er i grunn- og framhaldsskdélum, og einkennist af pvi
ad muna stadreyndir, orsakatengsl og pekktar frasagnir, sé likari godsagna-
myndun heldur en pvi starfi sem sagnfraedingar sinna i raun og veru. betta
hefur med sér i for ad margir nemendur fai ranghugmyndir um sagnfraedi og
snuist jafnvel gegn greininni.

Squire og Barb (2004) athugudu hvernig ahrif notkun Civilization Il sem
kennslutaekis hefdi 4 ndm nemendanna. bau komust ad pvi ad pad tok
nemendur nokkurn tima ad atta sig @ pvi hvernig zetti ad spila leikinn, enda
frekar flékinn leikur, sérstaklega pegar hann er midadur vid pa leiki sem
vinszelastir eru. En pvi fleiri daga sem nemendurnir spiludu, pvi jakvaedari
urdu peir i gard leiksins og préadist upplifunin frd pvi ad vera argur ut i
leikinn vegna vankunnattu a stjorntaekjunum yfir i pad ad skilja hann og
geta beitt honum til ad prdfa eigin kenningar. beir gatu skodad hvernig
sagan og su saga sem gerist i leik peirra greinir hvort frd 66ru eda i hvernig
umhverfi borgir prifast best og hvernig fjarlaegdir milli borga geta haft ahrif
a proun i I6ndum sem var hvetjandi fyrir bornin. Of mikil fjarleegd milli

53



borga torveldar ad birgdir og herafli komast a milli stada, sem getur haft
urslitadhrif pegar gerd hefur verid innras i landid, ad leggja vegi verdur
kostnadarsamt og timafrekt. Litil fjarlaagd milli borga gerir pad hins vegar ad
verkum ad borgir lenda i samkeppni um audlindir & bord vid jardir sem
godar eru til buskaps, sem sidan getur leitt til matarskorts sidar i leiknum
pbegar borgirnar staekka og porfin verdur meiri fyrir mat. Gott adgengi ad
raektanlegum jordum eda ndlaegd vid fiskimid eru skilyrdi fyrir pvi ad borgir
geti steekkad.

pa a mkannski segja ad Civilization Ill hafi ekki adeins sagnfraedilegt gildi i
kennslu heldur einnig landafraedilegt gildi. Vid pad beetist sidan leikjakerfi a
bord vid skattheimtu en til pess ad geta byggt mannvirki sem gera borgirnar
skilvirkari, 6ruggari og/eda auka lifsgeedi borgaranna svo sem spitala,
herafla eda holraesakerfi parf fjadrmagn og fer fjaréflunin yfirleitt fram med
skattheimtu. Ef skattheimta er of litil getur reynst erfitt ad standast straum
af peim utgjoldum sem sidmenningin heimtar en pau geta verid i formi
launa, kostnadi vegna mannvirkja sem eru i borgum spilarans eda
afborganir af skuldum sem spilari skuldar 6drum sidmenningum (66rum
spilurum i leiknum, hvort sem peim er styrt af mennskum spilurum eda
gervigreind) sem og ad eiga naegilegt fjdrmagn eftir fyrir auknum framférum
til ad baeta borgir sinar. Ef skattheimta er of mikil eykur pad dnaegju
borgaranna. Adrir hlutir @ bord vid stridsrekstur, hungursneyd og
umbreytingar i stjéornmalum (svo sem ad skipta ur kommunisku stjornkerfi
yfir i kapitaliskt) geta haft neikveed ahrif & hamingju borgaranna og pvi
6anaegdari sem borgararnir eru pvi Oskilvirkari eru peir og haetta er a
uppreisn sem getur leitt til pess ad borg spilarans segir sig ur
sidmenningunni og myndar borgriki. Hér geta nemendur séd helstu grund-
vallaratridi i pjédarhagfraedi og stjérnsyslu en haegt er ad notast vid ymsar
tegundir af stjérnkerfum sem hafa baedi kosti og galla.

Spilarar dkveda einnig hvada visindalegu og akademisku framforum
freedimenn sidmenningarinnar beina augum sinum ad. Eitt leidir af 6dru t.d.
hefdi ekki verid haegt ad smida hestvagn ef ekki hefdi pegar verid buid ad
finna upp hjolid. Fa spilarar ad kynnast pvi hvernig teeknipréun er oft
linuleg i edli sinu og hvernig tveer mismunandi visindalegar uppgotvanir sem
virGast ekki tengjast vid fyrstu syn, tengjast sidan i gegnum d&skyldar
uppgotvanir. Hér geta nemendur komist i teeri vid grunnhugmyndir visinda-
og hugmyndasogu, sem er su vidd sagnfraedinnar sem nemendur komast i
litid teeri vid i framhaldsskéla samanber kenningar Seixas (2000).

Squire og Barab (2004) komust einnig ad pvi ad sjalfsmynd spilaranna
hafdi mikid ad segja um hvernig nemendurnir tileinkudu sér leikinn og
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hvernig peir leerdu af honum. Pegar peir gatu lagad leikinn ad sinum
ahugamadlum eda nytt sér hann til ad tja hugmyndir sinar og skilgreina st6du
sina i heiminum, vard laerdémurinn mun persénulegri og dypri. begar
nemendur skynjudu ad leikurinn hafdi innbyggd gildi sem voru & skjon vid
peirra eigin, pa héfnudu pau leiknum. bessi innbyggdu gildi gaetu verid a pa
leid ad nemendur skynja ad kapitalisma er gert haerra undir h6fdi heldur en
kommunisma eda ad sumar sidmenningar eru latnar hafa akvedna yfirburdi.
Pad tok nemendur langan tima ad tileinka sér leikinn sem kennslutaeki og
adeins pegar nemendur hofdu kannad itarlega kerfi leiksins og skoda
mismunandi leidir til ad na aetlunarverki sinu gatu peir tileinkad sér leikinn
til ndms. Civilization Ill gat pvi vel virkad sem hvetjandi ndmstaeki, en hins
vegar purftu nemendur tima til ad tileinka sér leikinn. beir sem gerdu pad
hins vegar voru mjog virkir i leiknum og par af leidandi i ndminu. Annad sem
einkenndi ndm nemendanna sem spiludu Civilization Ill var ad midad vid
hefdbundnari sdgukennslu vard ndmid sérhaefdara en dypra og nemendur
urdu virkari patttakendur i ndminu:

The partnering teachers were encouraged by the sincere
guestions that students posed — a stark contrast to their typical
school behavior. Rarely, however, did students ask “why”
guestions about history itself. More often, teachers introduced
historical narratives as explanatory devices to understand
games, such as the causes of World War |, which became tools
for thinking about their games.” (Squire & Barab, 2004, bls. 5)

betta kemur heim og saman vid skrif Gee (2005) um ad pegar vid getum
nytt pekkingu strax og i beinu samhengi eru paer upplysingar mun liklegri til
ad haldast kyrfilega i minninu. Nemendur purftu t.d. ad vita orsakir fyrri
heimsstyrjaldarinnar til ad geta spilad leikinn med betri drangri. begar peir
fengu paer upplysingar gatu nemendurnir strax nytt sér peer til pess ad spila
leikinn betur. Notkun télvuleikja i nami gefur nemendum moguleika a pvi ad
nyta pa pekkingu sem peir leera i skélanum & hagkvaeman og verdlaunandi
mata, teekifaeri & pvi ad nyta sér pekkingu sina til ad gera eitthvad betur.
Nemandi sem hefur dhuga a pvi sem hann er ad laera er mun liklegri til ad
leggja sig fram i ndminu heldur en nemandi sem hefur engan adhuga og er
adeins i skdlastofunni vegna pess ad honum finnst hann skyldugur til pess.

Nemendur sem spiludu sem frumbyggjar Bandarikjanna komust ad pvi
hvernig ferdalog frumbyggjanna yfir Beringssund voru moguleg og hvada
yfirburdi Evrépubdar hofou yfir frumbyggjana eins og taeknilega kunnattu
og getuna til ad nyta ad nattdrulegar audlindir. Nemendur sem spiluéu
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vikinga skildu hvernig peir st60u ad ferdalogum yfir Atlantshafié og par fram
eftir gotunum. Eins og adur hefur komid fram i ritgerdinni var endurtekning
og haefnin til ad laera af mistokum einn mikilvaegasti hluti namsins:

As Tony explained, “Playing the game forces you to learn about
the material. It actually forces you to learn about other
civilizations in order to survive.,” For Tony, this meant
understanding who the Celts were, where they came from,
what resources they were likely to have. (Squire & Barab,
2004, bls. 6)

Hér ma sja skyra birtingarmynd a pvi hvernig télvuleikir geta virkad sem
oflug hvatning i kennslu. Tony gerdi sér grein fyrir pvi ad leikurinn hafi
einungis verid spiladur til ad fa nemendur til ad laera namsefnid eins og sést
a endurtekinni notkun & ordinu pvingad (forces), en svo virdist sem leikurinn
hafi vakid einlaegan ahuga i Tony a sagnfraedi. Nemendur laerdu einnig hver
af 66rum. Einn nemandi sa samhengi & milli jar6fraedilegs umhverfis,
hagfraedi og stjornmalafreedi og fraeddi adra nemendur um pad til pess ad
peir gaetu einnig ndd betri tokum & leiknum. Nemendur leeréu ad lesa
soguna ekki ut fra sundurslitnum stadreyndum heldur sem flékid samspil
stjornmala og landafreedi. Squire og Barab (2004) segja ad petta likist
marxiskum eda feminiskum lestri @ ségunni. Pau lysa tilrauninni sem
velheppnadri:

For most students, world history and geography became tools
for playing their games, a stark contrast to how history is
frequently taught. Failure to understand basic facts (such as
where the Celts originated) drove them to learn. For students
such as Tony, powerful systemic-level understandings emerged
through game play, which he used as tools for understanding
history. [...] As such, learning occurred through interpretive
cycles of reading his game play off of history. This learning was
highly interpretive, driven by his own goals and mediated by
classroom discourse. Finding more ways to integrate historical
texts as resources and allow students to develop
representations of understanding might further mediate game
play away from purely learning about the simulation and
toward understanding history. (Squire & Barab, 2004, bls. 8)
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Rannsdékn Squire og Barab (2004) synir hvernig ndm med tolvuleikjum
hefur einstakan eiginleika, sem getur verid erfitt ad stilla upp a moti
hefébundnara nami og fa algerlega skyra mynd af kostum og géllum beggja.
Ef vid maelum geedi kennslu @ almennri pekkingu nemenda 4 namsefninu
keemi hefdbundnari kennsla trulegast betur Gt Ur kénnunum. En ef vid
maelum gadi kennslu & pvi hvernig kennsla hefur ahrif 4 4huga nemenda og
vilja til ad freedast myndi ndm med tolvuleikjum mogulega koma betur ut.

Hins vegar ma velta pvi fyrir sér hvort ekki sé rium fyrir badar tegundir
kennslu? Eins og adur hefur komid fram virkar nam med toélvuleikjum best a
pba nemendur sem standa sig hvad verst pegar peir stunda hefdbundid ndm
(Egenfeldt-Nielsen, 2006) og pvi virdi athugunar hvort nyta meetti saman
hefdbundnar adferdir og dhefdbundnar @ bord vid ndm med télvuleikjum.
Vist er haegt ad beita tolvuleikjum til hugvisinda og beinum vié pa sjénum
okkar ad rannsokn par sem tolvuleikir hafa verid notadir til kennslu i
raungreinum, til ad sja hvort kennsla med tolvuleikjum gaeti hentad fleiri
fraedigreinum.

Cameron Pittman (e.d.) er fyrrverandi framhaldsskélakennari i Banda-
rikijunum sem hefur nytt sér Portal leikina til edlisfreedikennslu en hann
heldur uti vefsidu um petta verkefni sitt. Hann heldur pvi fram ad pd svo ad
Valve hafi ekki haft menntun i huga, pa skopudu peir edlisfraedihermi sem
er kraftmikill, adgengilegur og 6keypis asamt pvi ad audvelt sé ad breyta
honum. Me6 6drum ordum, pd sképudu peir fullkomid kennslutaeki.

Adams og Mayer (2013) rannsokudu hvort nemendur sem spiludu
leikinn Portal myndu leysa betur af hendi verkefni tengd rimgreind en
nemendur sem spiludu leikinn Tetris sem kom fyrst Gt arid 1984 var
hannadur af Alexey Pajitnov. Margar rannséknir hafa verid gerdar a Tetris,
par @ medal ein sem syndi ad med endurtekinni spilun Tetris breyttist
uppbygging heilans og voru visbendingar um ad spilun Tetris auki magn
granuvefs i peim sveedum heilans sem eru idulega talin tengjast
rymisgreind, flokins samspils handa og augna og pess hluta heilans sem
talinn er samrama peer upplysingar sem vid faum fra skilningarvitunum
(BioMed Central Limited , 2009). Nidurstada rannséknar Adams og Mayer
(2013) var su ad pott spilun Portal ein og sér syndi ekki betri skilning &
edlisfraedilogmalum, pa syndu nidurstédurnar ad peir sem spiludu Portal
syndu meiri haefni i verkefnum tengdum rdmgreind heldur en nemendur
sem spiludu Tetris i jafn langan tima og peir sem spiludu Portal:

This study provides evidence that spatial orientation is a
learnable skill. Games such as Portal, which require
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participants to imagine taking different viewpoints, may
facilitate the development of this skill. In contrast, a game like
Tetris which can utilize mental rotation under certain
circumstances, does not tax spatial orientation therefore
causing no improvement. Overall, the results support the idea
that training of spatial skills is domain specific, such that
different kinds of computer games can promote different kinds
of spatial skills rather than improving spatial cognition in
general. These findings support the idea that if educators want
students to improve in spatial orientation skill, they can benefit
from playing a first-person perspective puzzle game like Portal.
(Adams & Mayer, 2013, bls. 5)

Ennfremur telja Adams og Mayer (2013) ad pd svo ad spilun Portal ein
og sér dugi ekki til ad leera edlisfreedi, minnast pau 4 adurnefnt framtak
Valve, Steam for Schools og bordritilinn sem fylgir med peirri utgafu af
leiknum og telja ad med pau tél ad vopni veeri mogulega haegt ad efla
edlisfraedikennslu med spilun Portal.

Nidurstodur beggja rannsdkna gefa til kynna ad miklu mali skiptir hvort
nemendur fai gédar leidbeiningar pegar kemur ad pvi ad beita tolvuleikjum i
nami. Hlutverk kennara breytist ur pvi ad vera uppspretta pekkingar yfir i ad
vera tulkandi og leidsdgumadur. Ymist med pvi ad tulka fyrir nemendur pau
freedi sem koma fram i leiknum. i Portal geeti kennari velt upp spurningu
eins og: ,Hvers vegna fellur holdgervingur pinn hradar heldur en
alkubburinn?“ og nemandi gripur pa spurningu og nytir leikinn til ad svara
beirri spurningu. [ Civilization geeti kennarinn spurt nemendur: ,Hvers vegna
stofnudu Evrépubuar nylendu i Bandarikjunum en ekki innfeddir
Bandarikjamenn nylendu i Evrépu? Hefdi pad verid mogulegt? Hvad pyrfti
ad koma til svo ad pad veeri mogulegt?” Hér skiptir miklu mali ad kennarinn
eda leidbeinandinn sé vel lees baedi & pann tdlvuleik sem hann nytir til
kennslu og efnid sem hann vill ad nemendur dragi leerddm af ur
toélvuleiknum.

Einn af honnudum Portal 2 og forst6dumadur menntunarsvids (director
of education) Valve samsteypunnar, Leslie Redd sagdi i vidtali vid blada-
manninn Nathan Grayson (2012) ad Iykilinn ad velgengni Valve i
menntunarmalum aetti raetur sinar ad rekja til tvennra stadreynda, su fyrri
liggur i pvi ad honnudir Valve voru sammala um ad audveldara sé ad hanna
eitthvad sem kennir heldur en ad hanna eitthvad sem er gripandi og
skemmtilegt. bvi byrja peir & pvi ad gera leikina sina gripandi og
skemmtilega og byggja sidan kennsluna ofan a pad. “It’s how Valve games

58



teach — not what they’re teaching — that could help save a rusty, way-
behind-the-times education system.” (Grayson, 2012). Pbessi hugmynd
endurspeglar ddurnefndar hugmyndir Gee (2005) og Prensky (2005),
spurningin er ekki hvad pad er sem verid er ad kenna heldur hvernig. Fyrst
parf ad huga ad pvi hvernig haegt er ad opna hug nemenda fyrir efninu,
sama hvort pad er nystarleg nalgun a bord vid ndm med télvuleikjum eda
ad gefa umfjéllunarefninu merkingu med pvi ad tengja pad vid annad efni
sem nemendur hafa ahuga a eda einfaldlega na ad setja fram kennsluefnid
a naegilega gripandi hatt til ad nemendur njéti pess ad lzera.

Hinn lykillinn ad velgenginni eru peer itarlegu rannsdknir sem Valve
stundar adur en peir gefa Ut voru og bordritilinn fyrir Portal 2 var par engin
undantekning:

As [Portal 2's recently launched] puzzle maker came closer to
going through its beta, we also put together a group of about
20 to 25, as we call them, beta test teachers. They were from a
diverse group around the country. For instance, we have
urban, rural, different socioeconomic levels, private, public,
Catholic, online, home school — we just tried to get a really
diverse group. Game design teachers, physics teachers, math
teachers.” (Grayson, 2012)

Ef til vill eru slikar rannséknir erfidar fyrir einn kennara eda skdla til ad
leggja i ad athuga hvort ad akvedinn leikur hentar vel til kennslu. Hins vegar
synir petta fram a hversu alvarlega Valve tekur hugmyndir sinar um ad haegt
sé ad nota tolvuleik sem kennslutaki. Hins vegar er spurning hvort slikra
krefjandi rannsékna sé porf eda hvort kennari sem er einnig laes @ midilinn
geti ekki nytt pekkingu sina a akvednu fraedisvidi til ad draga ut ar
tolvuleikjum frédleik sem tengja ma vid namsefni. Redd heldur afram og
lysir hvernig bordritillinn virkar ekki einungis sem namsteeki til
edlisfredikennslu heldur einnig almennra hzfileika sem erfitt er ad reyna
ad kenna eina og sér:

The kids will come up with completely unique solutions using
different game mechanics, and some of them will be better
than others, but that springboards to a discussion about
engineering processes and the scientific method. It gets kids
into the practice of critical thinking and creative exploration
and learning from failure as well as success. We see that as a

59



place where games can really shine over rote learning.”
(Grayson, 2012)

Eitt af pvi dhugaverdasta vid pessar rannséknir er hversu virkan patt
nemendur taka i ndminu, ekki adeins i ndmi sjalfs sin heldur vilja peir nyta
ba pekkingu til ad hjalpa 66rum nemendum og vidra sinar hugmyndir og
kenningar til ad fa endurgjof fra 6drum nemendum. Ma lita & petta sem
einfaldadan forvisi ad peim vinnubrogdum sem fraeedimenn vid haskdla eru
vanir par sem peir koma med kenningar sem eru sifan lagfar undir
jafningjamat. betta er patttaka af stigi i nami sem ekki er haegt ad lita fram
hja.

Portal og Civilization eru adeins tvd deemi um hvernig télvuleikir hafa
verid notadir i kennslu. Annad daemi veeri til deemis leikurinn Minecraft
(Short, 2012), en hann hefur einnig verid nyttur til kennslu a steerdfraedi og
visindum. Af peim fau itarlegu rannséknum sem hafa verid gerfar 3
einstaka hefdbundnum tolvuleikjum og ahrifum peirra i kennslustofunni pa
er greinilegt ad peir hafa einhver ahrif, svo ekki sé minnst & adrar
rannsoknir sem taka fyrir fjolda leikja (Sandford, Ulicsak, Facer, & Rudd,
2006) sem endurspegla ad storum hluta nidurstodur Squire & Barabs
(2004).

Af nidurstodum pessara tveggja rannsdkna sem snla ad Portal og
Civilization tel ég ljost ad pad sé vel hugsanlegt ad nyta vinsaela hefdbundna
tolvuleiki til kennslu, mégulega med einhverjum breytingum eins og med
bordritli Portal 2 en bordritillinn breytir ekki undirstoduatridum leiksins eins
og kemur fram i ordum Leslie Redd, leikurinn er hannadur til pess ad vera
gripandi fyrst og svo er kennslunni baett ofan & pann grunn. Margar
hindranir eru samt i vegi peirra sem vilja nyta sér télvuleiki i kennslu og eru
af morgum toga. Leidum huga okkar ad peim hindrunum sem stadid hafa i
vegi fyrir innleidslu nams med tolvuleikjum og hvernig su préun sem fjallad
var um i kafla 2 hefur gert okkur kleift ad yfirstiga peer hindranir.

3.2 Hindranir og proun — Erfidleikar vid innleidingu
tolvuleikja i skolastarf og préun pess

pzer hindranir sem helst hafa stadid i vegi freeGara pegar kemur ad pvi ad
innleida tolvuleiki i skélastarfid eru af ymsum toga. Kirriemuir og McFarlane
(2003) gerdu rannsdknir par sem pau nyttu télvuleiki til kennslu og toku
saman helstu hindranir sem kennarar fundu fyrir. Sidan arid 2003 hefur
teknileg geta breyst naegilega mikid til ad pezer hindranir settu ad vera
yfirstiganlegar
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1. Hindrun: ,The limited timespan of individual classes means that games
are required where the student is “immediately learning”. Time cannot
be wasted on learning complex controls, playing through irrelevant
content or watching introductory full motion video“ (Kirriemuir &
McFarlane, 2003, bls. 7)

Timaprong er mjog algengt vandamal pegar kennslustundir eru annars
vegar. Trulegast er pad ekki géd nyting a tima kennarans ad lata hann sitja
yfir nemendum a medan peir spila télvuleiki, alveg eins og pad er ekki talin
vera géd nyting 4 kennslustund ef nemendur i islensku 403 myndu sitja og
lesa Sjdlfsteett folk eftir Halldér Laxness i hljédi. Med dreifingarmidil 4 bord
vid Steam sem var hér adur nefndur veeri einfalt ad lata nemendur hafa
tolvuleik sem heimalaerddm, sérstaklega par sem ad kennari geeti fylgst med
pvi hvort nemendur sinni heimavinnu sinni.

Vissulega geetu pa komid upp vandamdl hvad vardar fjarhagsstodu
nemenda sem gaetu leitt til mismununar. Hins vegar, eins og rannsdkn
Gudmundar Skarhédinssonar o.fl (2007) leiddi i ljés, eru peir sem hafa
mestan dhuga & tolvuleikjum einnig peir sem hafa mesta adgengid ad
mismundandi leikjatdlvum. bPar sem hér er verid ad tala um
einstaklingsmidadra nam heldur en gengur og gerist er liklegra ad peir sem
syni nami med télvuleik mestan dhuga séu peir sem hafa pegar adgengi ad
peim taekjabunadi sem porf er 4. Hins vegar er mogulegt ad skdlar geetu a
einhvern hatt adstodad nemendur i erfidari efnahagslegri st6du en
hofundur hefur ekki naegilega pekkingu a styringu skéla og radstofun
fjdrmagns til ad fjalla um pad malefni a vitreenan hatt.

Kennararnir sem rannsakendur raeddu vid virtust lita & tolvuleiki sem
kennslubaekur sem attu einungis ad freeda nemendur um stadreyndir og
auka leikni nemenda i akvednu umfjoéllunarefni, samanber athugasemdir
um ovidkomandi efni. Tel ég ad hér sé um ad reda gallada ndlgun 3
tolvuleikjum af halfu kennaranna. Tolvuleikjum svipar meira til
fagurbdokmennta heldur en texta ur kennslubdk, par sem allir hlutar leiksins
mynda eina heild sem er ekki haegt ad slita Ur samhengi vid annad an pess
ad verkid verdi fataeklegra. Bokin Animal Farm eftir George Orwell kom ut
1954 og er vinszlt kennsluefni i ensku en bdkin nytist ekki adeins til ad
kenna bornum ensku heldur er bodskapur békarinnar lika mikilvaegur. pad
sem kennarar geetu séd sem ovidkomandi efni gaeti til deemis falid i sér
samskipti @ milli tveggja perséna i télvuleiknum, sem veeri til pess fallid ad
fanga athygli spilarans i leiknum og lika med pvi ad gera hann dhugasaman
um 0Orlég persona hans. begar spilari er dhugasamur er liklegra ad hann
haldi athyglinni @ 68rum bodskap ségunnar eda ahrifa leikjakerfanna. Ao
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leera 4 flokin styrikerfi getur virkad hvetjandi a nemendur eins og kom fram i
rannsokn Squire og Barab (2004), pvi er erfitt ad sundurgreina tolvuleiki og
komast ad pvi hvad er i raun og veru vibkomandi efni og dvidkomandi efni.

2. Hindrun: ,Verification that the game is suitable for learning purposes,
i.e. that the content is accurate and appropriate, is required, possibly
through recognised independent branding.” (Kirriemuir & McFarlane,
2003, bls. 7)

Erfitt getur fyrir kennara sem ekki lifir og hraerist i heimi télvuleikja ad
atta sig 4 hvort dakvedinn tolvuleikur sé vid heefi i kennslu og hvernig & ad
adlaga pad taeki sem tolvuleikurinn er ad hefdbundnu nami. Slikt veeri helst
a faeri peirra sem hafa baedi bakgrunn i kennslufreedum og spilun
tolvuleikja. Persdnulega er ég a peirri skodun ad peir einstaklingar sem ekki
hafa bakgrunn i spilun tolvuleikja attu annadhvort ad kynna sér itarlega
pbann leik sem peir hyggjast nota til kennslu eda ef timi gefst ekki fyrir slikt,
leita pa einfaldlega @ 6nnur mid.

Oll viljum vid nyta spennandi taekninyjungar ef paer gefa moguleikann &
bvi ad baeta ndmid, en 4n pess pd ad skilja fyllilega peer taekninyjungar. bad
leidir idulega til pess ad kennarar hverfa fra peim og verda svo leidir vegna
litilla leidbeininga um notkun peirra (Johnson o.fl., 2013) Eins og Gee
(2005) benti a eru tolvuleikir oft langir, erfidir og floknir, pvi parf sa sem
hyggst kenna med tolvuleikjum ad pekkja tolvuleikina til hlitar, annars gaeti
hann lent i adsteedum par sem nemendurnir spyrja spurninga sem hann
hefur engin svor vid.

beir kennarar sem tdku patt i rannsdkn Kirriemuir og McFarlane (2003)
velta pd upp athyglisver6um valkosti, sem er ad notast vid einhvers konar
bjonustu sem fer yfir og stadhaefir hvort leikurinn sé vid heefi til kennslu.
betta er einmitt markmid pjénustu Steam for Schools, en einnig hafa peir
asamt kennurum vidsvegar ad ur heiminum gert nakvaemar kennsluaaetlanir
fyrir leikinn Portal 2 og a8urnefndan bordritill.

3. Hindrun: ,Support material for teachers needs to be provided. This
could include descriptions of scenarios that can be enacted through the
game, methods of evaluating the players’/students’ performance, or
cases and exercises for the pupils to work through” (Kirriemuir &
McFarlane, 2003, bls. 7)

Eins og 4dur hefur verié nefnt pa geetu itarlegar kennsluazetlanir fyrir
leikinn Portal 2, fallid undir pad efni sem kennararnir kalla eftir. Fram
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kemur i athugasemdum rannsakenda: ,The support material is viewed as
important as the game itself, though it is unclear exactly what the teachers
require.” (Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 7) betta virdist gefa pa
visbendingu ad kennararnir hafi ekki kynnt sér pa leiki sem peir hofdu til
taks naegilega vel, enda kannski ekki ad undra par sem peir eru ad taka patt
i rannsékn og hofdu pvi ekki frumkveedid ad pvi ad velja pa leiki sem peir
sidan notudu til kennslu. Hér eins og 4adur virdist helsta vandamalid vera
vanpekking kennaranna a leikjunum og midlinum yfir h6fud. Enskukennari
sem faer dvaent i hendurnar békina Hitchhikers Guide to the Galaxy eftir
Douglas Adams og er Iatinn nota hana til kennslu an pess ad hafa naegilegan
tima til ad kynna sér verkid til hlitar, er ekki liklegur til pess ad geta nytt sér
efnid til fullnustu. Sérstaklega ekki ef verkid er & tungumali sem hann hefur
einungis grunntok 3.

Tolvuleikir, eins og adrir midlar, tala nefnilega sitt eigid tungumal og er
skilningur & pvi tungumali hluti af pvi pegar ad talad er um fjéImidlalaesi, en
pbad er getan til ad lesa ébein og oft dulin skilabod i fjélmidlum. En dlikt
d6gagnvirkum midlum 4 bord vié kvikmyndir fléttast einnig inn i petta
tungumal télvanna i télvuleikjum en skilningurinn & pvi er kallad tolvulaesi
sem er almenn pekking & notkun télva og hugbunadar peirra (Ingibjorg
Sverrisdéttir, 2001). Vanpekking a tungumali télvuleikja gerir tolvuleikja-
spilun sérstaklega erfida i samanburdi vid adra midla, par sem télvuleikir
eru gagnvirkir i edli sinu og krefjast virkrar patttoku spilara til ad koma
bodskap sinum a framfeeri. Til pess ad geta nytt sér toélvuleiki til kennslu a
pann mata ad sem mest gagn verdi af purfa kennarar ad vera vel laesir a
tungumal télvuleikja.

4. Hindrun: ,School IT licensing agreements sometimes make it difficult to
introduce specific new software onto school networks.” (Kirriemuir &
McFarlane, 2003, bls. 7)

pPad getur verid mjog krefjandi verkefni ad kaupa badi tolvur og
hugbunad fyrir heilu skélana par sem kaupendur purfa oft ad skrifa upp a
samninga par sem kvedid er & um ad ekki megi setja upp akvedinn
hugbunad i toélvurnar, gegn pvi ad fa hagkveemara verd a peim hugbunadi
sem soluadilinn bydur. Hins vegar, eins og adur hefur verid bent a, ad ef vid
nalgumst efnid @ pann hatt ad nemendur spila leikina & sinum persénulegu
télvum eda leikjatdlvum, hvernig svo sem ad pvi er hattad, sneidum vid
med pvi framhja floknum leyfisveitingum og skrifraedi.
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5. Hindrun ,More contemporary games require either new and expensive
PC hardware, or expensive (and unjustifiable) upgrades of existing
classroom PC technology” (Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 7)

Fjarhagslega getur pad reynst mjog erfitt ad réttleeta notkun télvuleikja i
kennslu. Hins vegar eins og bent hefur verid a hefur att sér stad akvedin
préun i télvuleikjum sem geeti laekkad kostnadinn til muna. Auk pess ad fyrir
10 arum var mikill munur & milli tolvuleikja sem hannadir voru fyrir
leikjatolvur annars vegar og heimilistdlvur hins vegar. Litid var pa um ad
sérstakur leikur kaemi Ut badi fyrir heimilistdlvur og leikjatolvur og i pau fau
skipti sem pad gerdist voru geedi annarrar utgafunnar idulega verri en
hinnar. Pbetta atti reetur sinar ad rekja til pess hversu mismunandi
leikjatélvur og heimilistélvur voru uppbyggdar. | dag er sagan hins vegar allt
onnur pvi ad leikjatolvur og heimilistélvur eru nd mun likari i snidum en
adur. betta hefur haft pad i for med sér ad toélvuleikir eru oftast hannadir
fyrir leikjatolvur. ba er ekki jafn mikil krafa um ad vera sifellt ad uppfaera
vélbunad tolvanna, par sem leikir eru idulega hannadir fyrir pa kynsl6o
leikjatolva sem er @ markadi hverju sinni, en sa timi spannar yfirleitt um sjo
til atta ar. Hefji framhaldsskélanemi nam med nyja fartélvu, setti han ad
minnsta kosti ad geta keyrt flesta pa leiki sem gefnir eru Ut @ peim tima sem
nemandinn er i framhaldsskéla.

6. Hindrun ,Teachers have a lack of time to familiarize themselves with
the educational components of the game” (Kirriemuir & McFarlane,
2003, bls. 8)

Enn og aftur snyr deemid ad vanpekkingu kennara @ midlinum. Likt og er
med allt kennsluefni er mikilveegt ad kennarinn skilji efnid sem hann er ad
kenna. Kynslédin sem er na ad hefja inngdngu sina i atvinnulifid og taka ad
sér kennarastédur eru af peim pjodflokki sem Prensky (2001) kallar Digital
native, p.e. peir élust upp med télvum og stafreenum midlum a bord vid
télvuleiki. paer rannsdknir a tolvuleikjaspilun ungmenna sem vitnad var i hér
adur, synir ad meiri en helmingur ungmenna spilar télvuleiki. bad er pvi
liklega adeins timaspursmal hvenzer meirihluti kennara sé fyllilega klar i
spilun télvuleikja og skilji tungumal peirra vel. begar sa timi kemur, verdur
orkan og timinn sem kennarar purfa til ad kynna sér leikina mun minni par
sem tolvuleikjaspilun er eins og hver 6nnur idja par sem ad zefingin skapar
meistarann.

7. Hindrun: ,“Save position” functions need to be included so that the
student can stop at the end of class, and resume at the same place at
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the start of the next session, without loss of data or duplication of play.*
(Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 8)

Onnur hindrun sem maetti yfirstiga med pvi ad gera spilun télvuleikja
hluta af heimanami i stad pess ad lata pa vera hluta af kennslustund. Pannig
gefst kennurum timi til ad reeda efni leiksins eda hvar i leiknum pau eru
stodd an pess ad hafa ahyggjur af pvi ad nd ad Idta nemendur spila leikinn
sem og draga af honum laerdém.

8. Hindrun: , Versions of games need to be tailored to the curriculum of the
individual country.” (Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 8)

Petta er hindrun sem ekki er naegilega vel hugad ad i rannsdkninni.
Vissulega purfa sumir hlutir ad vera stadbundnir. Raunveruleikurinn hefur
pad markmid ad kenna ungmennum fjarmalalaesi i islensku samfélagi. Til ad
gera pad a skilvirkan mata purfa lantokur ad virka eins i leiknum og paer
gera i raunveruleikanum med sambeerilega vexti og par fram eftir gotunum.

Hins vegar eru adrir hlutir sem haegt er ad kenna an tillits til
stadsetningar eins og mun koma fram sidar i ritgerdinni. | stad pess ad laga
tolvuleikina ad ndmsefninu er frekar haegt ad lita @ hvernig er haegt ad draga
namsefnid ur télvuleikjum med pvi ad tulka pa eda gera namsefnid ad
hjalpargagni til spilunar tolvuleiksins, samanber nalgun Squire og Barab
(2004) & Civilization Il1.

9. Hindrun: ,Sometimes, having completed a game, school children still
feel engaged in it. “Learning momentum” is lost because games are
closed environments in which there are no options to continue or
explore further, usually merely a “Play again?” option is provided.”
(Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 8)

betta er vandamal sem er Orugglega ekki einskordad vid toélvuleiki.
Hringadréttinssaga eftir J.R.R Tolkien er vinszelt lesefni i enskukennslu a
islandi og & sér astridufulla dhangendur vids vegar um heiminn. Likt og
tolvuleikur gefur Hringadrottinssaga ekki moguleika @ frekara framhaldi.
Ségunni er lokid en félk vill lesa afram, pad eina sem haegt er ad gera er ad
lesa s6guna aftur. Hins vegar getur kennarinn stungid upp a 68rum békum
sem eru i svipudum stil og Hringadréttinssaga. Til deemis sogur R.A.
Salvatore, Hjdl timans eftir Robert Jordan eda jafnvel Diskheims bakurnar
eftir Terry Pratchett, pannig heldur kennari dhuga nemandans vid og hjalpar
honum ad leera afram upp 4 eigin spytur.
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Timarnir hafa sannarlega breyst 4 peim rdma daratug sem hefur lidid fra
bvi ad rannsékn Kirremuir og McFarlane (2003) var framkvaemd. Eftir sem
adur tel ég ad hindranir séu enn i veginum. Staersta vandamalid er ad
skilnings er porf & pvi ad tolvuleikir séu nyr midill med sitt eigid tungumal,
b6 svo ad vid fyrstu syn virGast peir eiga mikid sameiginlegt med
kvikmyndum eda sjonvarpsefni gjorbreytir gagnvirka edli peirra pvi hvernig
beir virka. An pess ad kennarar leggi sig alla fram vid ad skilja pad tungumal
er haett vid pvi ad haefni peirra til kennslu fari ut um pufur, sérstaklega ef
reett er um hefdbundna tolvuleiki en ekki fraedsluleiki. Hins vegar er pad alls
ekki d6mogulegt fyrir kennara ad laera tungumal tolvuleikja. Allt sem parf er
eins og i 6llu 6dru ndmi viljinn til ad leera og polinmaedi.

Eins og er med alla hluti, skiptir mali ad peir sem beita peim kunni
almennilega 4 pda. Haegt er ad beita hamri til ad negla nagla i spytu en lika
er haegt ad beita hamrinum & sporjarn til ad gera flokna vidarskurdi ar somu
spytunni en pad krefst mun meiri pekkingar og kunndttu. Ef kennari beitir
sérstakri adferd vid kennslu, hvort viljum vid ad hann geti beitt henni
fagmannlega eda adeins seemilega? Ef svarid er seemilega , mun innleiding
tolvuleikja i ndmi leida til hefdbundinna vandamadla sem koma upp pegar
leida & teekninyjungar inn | skdla. Vanpekking & nyrri tekni og
hugmyndafraedilegur dgreiningur um hvernig ndmid skuli fara fram hindrar
upptoku taekninyjunga (Johnson, Adams, Cummins, Estrada, Freeman, &
Ludgate, 2013). betta hefur pad i for med sér ad ekki er mikil eftirspurn eftir
télvuleikjum til ndms, sem leidir til pess ad erfitt er ad straumlinulaga
heildséluinnkaup & télvuleikjum til kennslu.

Eftir ad hafa skodad rannsoknir og skrif freedimanna er ég sannfaerdur
um ad ungmenni nU eru vegna annarrar pjalfunar frabrugdin foreldrum
sinum og ad télvuleikir eru mjog 6flugt kennslutaeki. Ef télvuleikjum er beitt
a réttan hatt sem namsteaeki geta peir verid frabaer leid til ad vekja dhuga
nemenda 4 naminu og jafnvel leitt til pess ad peir byrji ad hugsa um pa
télvuleiki sem peir spila i fristundum sinum i staerra samhengi og tengja
hluti sem peir lzerdu i einum télvuleik vid annan. Par med eru nemendurnir
ad lera ad eigin frumkvaedi. bad er liklega pad besta sem kennari getur gert
i starfi sinu. | mali minu hef ég komid ad pvi ad i kjolfar fjarmalahruns hefur
verid kallad eftir kennslu i sidfreedi og heimspeki, auk sérstaklega
samfélagsmidads ndms. Hvernig nytum vid télvuleiki til kennslu sliks efnis?
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4 Hvernig ma nyta almenna tolvuleiki til kennslu i
hugvisindum?

pad er i ljosi peirra breytinga sem reifadar voru i kafla 2 og peirra rannsdkna
sem fjallad var um i kafla 3 sem ég hef akvedid ad gera notkun télvuleikja til
nams i hugvisindum ad umfjollunarefni lokaverkefnisins mins. baer adferdir
sem verda hér raeddar eru ekki sérstaklega til pess fallnar ad nyta i heilu
afangana eda bekki. Hér er stefnt ad einstaklingsmidudu nami par sem
ahugi nemenda 4 ad spila tolvuleiki, faer ad njota sin. Geri ég mér fulla grein
fyrir pvi ad skipulagning & sliku ndmi er erfid pvi timi kennarans parf ad vera
naegur ad sinna nemendum sem og adgangur ad réttum taekjabunadi. bratt
fyrir pad tel ég ad midad vié paer miklu breytingar sem farid var yfir i kéflum
2 og 3.2, pa sé ekki dliklegt a6 haegt sé ad yfirstiga allar paer hindranir i
fyllingu timans.

Mogulega veeri haegt ad hafa slika kennslu sem hluta af valfrjalsu
tdmstundum sem veeri stundad ad hefdbundnum skdéladegi loknum.
Nemendur myndu annadhvort spila leikina heima hja sér og raeda sidan vid
kennara um innihald peirra og pa leerddma sem haegt er ad draga af peim
eda pa ad nemendur myndu spila télvuleiki sem hluti af starfi klibbsins ad
kennara vidstoddum. Slikt skipulagt fristundastarf (after school activity) er
vinsaelt vidsvegar um heiminn en nemendur fa pa oft einhvers konar umbun
fyrir patttoku i sliku starfi. Mogulegt veeri ad nemendur fengju nokkrar
einingar  fyrir  patttoku, fordeemi er fyrir sliku pvi ad
framhaldsskolanemendur fa oft valeiningar metnar fyrir storf med
ibrottaklibbum og 4huga-leikfélogum eda fyrir hljédfeeranam i
tonlistarskola.

Eins og skodad var i kafla 3.1 er haegt ad nyta tolvuleiki til fjdlbreyttra
namsgreina. bar sem akademiskur bakgrunnur minn liggur i heimspeki og
fiolmidlafraedi auk pess sem kjorsvid mitt er samskipti og lifsleikni eru
sidfraedi, gagnrynin hugsun, fijélmidlaleesi og heimspekilegar kenningar mér
ofarlega i huga. bvi liggur beinast vid ad ég einbeiti sjonum minum ad pvi
hvernig vid getum nytt télvuleiki til kennslu hugvisinda og innraetingu peirra
gilda sem adalnamsskra hefur ad leidarljosi, en lifsleikni er pad fag innan
skolastarfsins sem midar hvad helst ad pvi nemandi raekti med sér andleg
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verdmeeti & bord vid pau gildi sem adalndmsskra kallar grunnstodir
menntunar.

4.1 Adferd

Til ad syna fram a gildi télvuleikjanna sem kennslutaekis mun ég fyrst benda
a namsefni eda gildi sem akvedinn tolvuleikur geeti verid gédur til ad kenna
og hvers vegna tolvuleikur veeri ahugaverd nalgun & pvi namsefni. Verdur
sidan farid i pad hvernig efni leiksins tengist pvi sem vid viljum kenna.

Til samanburdar ma skoda salgreiningar og heimspekilegar greiningar
Slavoj Zizek & kvikmyndum i heimildarmyndunum The Perverts Guide to
Cinema og The Perverts Guide to Ideology. par tekur Zizek fyrir sérstok atridi
eda pemu i ymsum kvikmyndum og greinir pau Ut fra adferum
salgreiningar & bord vid kenningar Freuds eda hinna ymsu undirgreina
heimspekinnar a bord vid verufraedi, frumspeki og félagsheimspeki.

Til deemis ma lysa pvi hvernig Zizek (2006) tulkar kvikmynd Alfred
Hitchcocks The Birds fra 1963. | kvikmyndinni kynnist ung kona fra San
Fransisco manni og verdur hudn hugfangin af honum. Hun fylgir honum fra
San Fransisco til litla baejarins Bodega Bay i nordanverdri Kaliforniu. Kynnist
han par médur mannsins en i ljos kemur ad maodirin er mjég stjornsom i
gard sonar sins og mislikar tilraunir ungu konunnar ad hefja romantiskt
samband vid soninn. bad er pa sem fuglarnir byrja ad radast 4 mannfélkid.
Zizek spyr pa ad pvi sem honum finnst augljés spurning: Hvers vegna gera
fuglarnir ards a mannfélkid? Hann bendir 4 ad fuglarnir geri aras pegar
gremja modurinnar yfir pvi ad unga daman er ad gefa syni sinum undir
fétinn hefur komid i ljés. Ut frd samhengi ségunnar eru fuglarnir hér
taknraen birtingarmynd yfirsjalfs médur unga mannsins sem reynir ad koma
i veg fyrir ad sonurinn vaxi andlega ur grasi og byrji ad stunda kynlif med
ungu konunni. Fuglarnir eru i raun birtingarmynd fyrir jékdstuduld
maodurinnar. Jékostuduld visar til undirmedvitadar l6ngunar maodur til ad
eiga i sifjaspjallslegu d&starsambandi vid son sinn og er spegilmynd
odipusardular sem er undirmedvitud longun sonar til ad eiga i
sifjaspjallslegu astarsambandi vid médur sina. Odipusarduld spiladi stért
hlutverk i salgreiningarkenningum Sigmundar Freud.

Hins vegar er hér ekki leitast eftir pvi ad skoda tolvuleiki at fra
salgreiningu par sem ég hef ekki menntun eda kunnattu til sliks.Pess i stad
verdur efni télvuleikja skodad & svipadan hatt, en Ut frd annadhvort
videigandi greinum heimspekinnar eda pvi hvernig innihald leiksins getur
nyst vid innraetingu @ samfélagslegum gildum sem adalnamsskra hefur ad
leidarljosi.
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Hefst umfjollunin 4@ gildi sem er ad finna i adalndmsskra eda
heimspekilegt vandamalsem erfitt gaeti verid ad skyra fyrir peim sem litla
reynslu hafa & heimspeki, eins og til deemis framhaldsskélanemum sem eru
ad hefja ndm i heimspeki. Sidan verdur dkvedinn tolvuleikur kynntur til
sogunnar og i framhaldi af pvi farid yfir pa hluta hans sem eru namsefninu
viokomandi. Fléttast pa saman heimildir og efni leiksins til ad setja efni
leiksins i samhengi vid pad sem vid viljum kenna hverju sinni likt og Zizek
(2006) fléttar saman salgreiningu og efni kvikmyndarinnar The Birds i
daeminu hér fyrir ofan. Hefjum pa ad nyta adferdina:

4.2 Liour pér eins og hetju? — Spec Ops: The Line og
Lasiferahrifin

Pa vaknar upp spurningin: Hvernig er haegt ad kenna ungmennum sidferdi?
Hvernig er haegt ad kenna félki ad vera gott pegar ad medaljoninn telur sig
vera i eli sinu gédur? Vid teljum okkur trd um ad vié séum i grunninn gédar
manneskjur sem synum hvert 66ru samud og umhyggju eda ad minnsta
kosti leggjum vid ekki & okkur émak til ad gera 6drum illt. Slikt er
fullkomlega edlilegt undir venjulegum adsteedum, en hvad ef adsteedurnar
breytast? Ef kviknar i hja ndgréonnunum, muntu stiga inn i eldhafid til ad
reyna ad bjarga peim? Ef pd ert send/ur i strid, muntu syna dvini pinum
virdingu? Ef hann hefur skotid besta vin pinn, muntu standast freistinguna
ad skjota hann pegar hann kastar fra sér vopnum og gefst upp? Ef pu getur
a légmaetan hatt gert pig, vini pina og fj6lskyldu audug vegna stodu pinnar
innan vidskiptabanka, hvers vegna ekki gera pad?

Eg legg til ad til pess ad leera hvernig vid eigum ad hegda okkur &
sidferdislega gédan hatt, purfum vid ad vita hvad pad er sem gerir sidlausa
hegdun mogulega. Til ad gera sér grein fyrir pvi hvad vekur upp 6sidlega
hegdun er rad ad setja folk i adstaedur par sem 06sidleg hegbun virdist
fullkomlega edlileg. betta kemur i veg fyrir pad sem salfreedingar kalla
skynvillta yfirburdi (illusionary superiority) eda pa trd ad pd ad einhver
annar geeti gert illt, pa ert pu betri en si manneskja vegna pess ad pu
myndir aldrei visvitandi gera illt. Skynvilltir yfirburdir eru idulega grunnur
pbess ad folk heldur ad pad geti reykt tobak an pess ad verda had pvi.
Einstaklingar hafa tilhneigingu til ad ofmeta eigin afrek og getu. Hins vegar
veeri pad mjog sidferdislega vafasamt ad varpa folki i slikar adstaedur eins og
kom fram i tilraun sem Stanford haskodlinn i Kaliforniuriki Bandarikjanna
gerdi ad 25 haskdlanemar voru settir i hlutverk fanga og fangavarda.
Tilraunin endadi med dskdpum eftir sex daga pd svo ad tilraunin veeri
upphaflega dzetlud i tvaer vikur (Zimbardo P., 2007). Tolvuleikur er vel til
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bess fallinn, ad setja folk i alvarlegar dstaedur an pess po6 ad leggja einhvern i
haettu, vegna innlifunar spilarans gerir hann/hdn sér grein fyrir gjordum
sinum og afleidinga peirra. Hvernig spilarinn var ginntur til ad fremja
vodaverk, pratt fyrir ad atlunin hafi verid ad gera gott eda hvernig
tilfinningar eins og otti eda reidi urdu til pess ad pau brugdust heiftarlega
vid og misnotudu vald sitt.

Leikurinn sem ég vil nota til ad kenna dsidlega hegdun er pridju persénu
skotleikurinn Spec Ops: The Line sem var gefinn Ut arid 2012 af 2K Games og
pbréadur af leikjastudidinu Yager. Leikurinn setur spilarana i hlutverk Cpt.
Martin Walker ur bandariska hernum. Hann er sendur til Dubai dsamt
tveimur undirmonnum sinum eftir ad skaedir sandstormar hafa lagt borgina
i rust. Hlutverk hans er ad komast ad pvi hvort dbreyttir borgarar séu fastir i
borginni. En ekki er allt sem synist, inni i borginni verdur hann vitni ad pvi ad
lidsmenn i somu herfylkingu og hann, 33. landgongulidinu undir stjorn
fyrrverandi yfirmanns hans, Col. John Konrad, hafa hafid skothrid gagnvart
Obreyttum borgurum i nafni pess ad halda fridi og reglu. Spilarinn i hlutverki
Walkers hefur pvi strid gegn Konrad og ménnum hans fyrir pau vodaverk
sem peir hafa framid, sem og uppreisnarseggjum ur rédum Obreytta
borgara sem gera ekki greinarmun 4 Walker og ménnum Konrad.

Sagan i leiknum er lauslega byggd 4 sogu Joseph Conrad Heart of
Darkness og er nafn andsteedings leiksins augljés visbending um pad. Likt og
Heart of Darkness fjallar sagan um hvernig jafnvel sidmenntadasta félk
verdur ad  villiménnum vid réttar  adsteedur. Bandariski
atferlissalfreedingurinn Phillip Zimbardo var madurinn & bakvid adurnefnda
fangelsistilraun Stanford hdaskélans. prjatiu drum seinna gaf hann Ut békina
The Lucifer Effect — Understanding How Good People Turn Evil (2007), sem
fjallar medal annars um pa atburdi sem attu sér stad i Stanford og eins og
titillinn  bendir til, hvernig gott fdélk getur ordid illt. Nidurstada
fangelsistilraunarinnar i Stanford sem & hvad mest erindi vid okkar var
bessi:

One of the dominant conclusions of the Stanford Prison
Experiment is that the pervasive yet subtle power of a host of
situational variables can dominate an individual's will to resist.
[..] We see how a range of research participants—other
college student subjects and average citizen volunteers alike—
have come to conform, comply, obey, and be readily seduced
into doing things they could not imagine doing when they were
outside those situational force fields. A set of dynamic
psychological processes is outlined that can induce good
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people to do evil, among them deindividuation, obedience to
authority, passivity in the face of threats, self-justification, and
rationalization. (Zimbardo P., 2007, bls. xii)

Nidurstadan var su ad illska er ekki endilega spurning um innraeti,
uppeldi eda gen. Vid réttar adsteedum er haegt ad fa venjulega haskélanema
til ad pynta samnemendur sina. Vissulega er til folk sem pjadist af gedraenum
sjukdémum a bord vid sidblindu og grjéthardir gleepamenn sem fremja illt
an pess ad adstaedur spili endilega par inn i, en gedheilbrigt folk er einnig
feert um slik 6daedi ef ytri adstaedur eru réttar. Spec Ops: The Line bydur
spilaranum ad gangast undir pau adstaedubundnu aflsvid sem Zimbardo
talar um. [ fyrirlestri sinum The Psychology of Evil (2008) lysir hann peim sjo
félagslegum ferlum sem smyrja leidina til ills eins og hann kemst ad ordi,
eda pad sem gerir 6sidlega hegdun audveldari, sérstaklega pegar adsteedur
umbreytast snogglega. Markmidid med kennslunni er ekki endilega ad
kynna nemendum hugmyndir Zimbardo & forsendum atferlissalfraedi, po vel
veeri haegt ad nyta leikinn til pess, heldur er dherslan 4 ad nyta hin sjo skref
Zimbardos sem ramma til ad athuga med nemendum hversu audvelt pad er
ad stiga skrefin an umhugsunar. Samkvaemt fyrirlestri Zimbardos eru skerfin
pessi:

1. Taka fyrsta skrefid 4n umhugsunar um afleidingar (Mindlessly taking the
first step)

2. Adrir eru sviptir mennskunni. (Dehumanization of others)
3. Lausn undan séreinkennum/nafnleysi (De-individualization of self)

4. Fria sig undan abyrgd & eigin gjordum (Diffusion of personal
responsibility)

5. Blind hlydni vid yfirvald (Blind obediance to athourity)

6. Ogagnrynin adlégun ad hépgildum (Uncritical conformity to group
norms)

7. Ovirkt umburdarlyndi gegn illu med athafnaleysi eda afstoduleysi
(Passive tolerance to evil through inaction or indifference. (Zimbardo P.,
2008)

Pad sem gerir Spec Ops: The Line svo ahrifamikinn er ad leikurinn leidir
spilarann i gegnum o6l skrefin sem hér voru upptalin og an pess ad spilarinn
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taki eftir pvi. Ef svo dliklega vill til ad spilarinn taki eftir pvi er pad idulega
rétt eftir ad hann hefur tekid patt eda synt pa hegdun sem um raedir. Forum
yfir skrefin og hvernig Col. Walker (spilarinn) og lidsmenn hans fara i
gegnum pau:

Taka fyrsta skrefid dn umhugsunar um afleidingar:

Walker og menn hans eru sendir til Dubai til pess eins ad komast ad pvi
hvort ébreyttir borgarar séu i borginni. Eftir ad hopur innfeeddra gerir aras a
Walker og hans menn faer hann skipun um ad halda kyrru fyrir og bida eftir
ad haerra settur lidsforingi og lidsstyrkur komi. Walker (ekki spilarinn)
hunsar skipunina vegna pess ad eitthvad er greinilega ad i borginni ef
Obreyttir borgarar hafa tekid upp vopn og hefja skothrid & bandariska
hermenn vid fyrstu syn. En hefdi hann staldrad vid og igrundad skipunina
var han pé greinilega gefin nakveemlega af peim dstaedum og augljost er ad
prir menn munu ekki baeta dstandid, greinilegt er ad mikinn mannafla parf
til ad koma & fridi i borginni svo hjalparstarf geti hafist. Asetningur Walkers
er greinilega gofugur, ad reyna ad koma i veg fyrir bl6dbad, en med pvi ad
fara dundirbuinn og an naegilegs mannafla gerir hann astandid bara verra.

Hlutgerving annarra:

i upphafi atburdarrasarinnar eru Walker og undirmenn hans yfirvegadir
og koma fram af fagmennsku. begar peir fella andstading kalla peir ,Kill
confirmed” eins og hermdnnum er kennt ad gera. bPegar andstadingur er
felldur i navigi 4n byssu beita peir einféldum og mannuidlegum
aftokuadferdum, ef svo ma ad ordi komast, eins og ad stinga andstaedinginn
einu sinni i halsinn med hnifi. En haegt og rélega hverfur yfirvegunin og
fagmennskan, i stad ,Kill confirmed” fara peir ad bléta andstadingum
sinum i sand og 6sku og pegar peir fella andstaedinga sina i ndvigi er pad
med miklu ofbeldi og endurteknum 6porfum ardsum. Walker og hans menn
haetta smam saman ad sja andstaedinga sina sem manneskjur og haetta pvi
ad koma fram vid pa sem slikar.

Lausn undan sérkennum/nafnleysi:

i seinni helmingi leiksins er Walker ordinn épekkjanlegur. Andlit hans er
pakid bléndu af brunasarum, blédi og 6sku sem mynda égnvekjandi grimu
sem hylur sérkenni hans. Allan leikinn er hann kleeddur i einkennisbuining
hermanns, nokkud sem Zimbardo segir vera eitt pad skilvirkasta tél sem
menn noti til ad verda nafnlausir. ,situational forces mount in power with
the introduction of uniforms, costumes, and masks, all disqguises of one's
usual appearance that promote anonymity and reduce personal
accountability.” (Zimbardo P., 2007, bls. 219). Undir lok leiksins er Walker
algerlega haettur ad hugsa um afleidingar gjorda sinna. Eini tilgangur hans er
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ad sja til pess ad Konrad gjaldi fyrir gjordir sinar sama hversu mikil
eydilegging parf ad eiga sér stad til pess ad svo verdi.

Fria sig undan dbyrgd d eigin gjérdum/kenna 68rum um eigin gjérdir

Walker og menn hans koma ad herst6d Ovinanna og komast ekki
framhja henni. Ndlaegt premenningunum er sprengjuvarpa og par til gerdar
sprengjur sem springa Ut med hvitum fosfér, en fosférinn veldur efnabruna
a hverju sem hann snertir og getur brennt nidur i bein @ manneskjum og
pbad er banvaent ad anda ad sér reyknum. Walker skipar undirmanni sinum
ad setja upp bunadinn og hyggst nota sprengjurnar gegn I6ndum sinum.
Annar undirmadur hans mdétmeelir hardlega og segir i lokin ,,pu veist hvad
pbetta gerir folki!“ Walker svarar: ,Vid hofum ekkert val“ og skipar hinum
undirmanninum ad stilla upp bunadinum. ,,Vid héfum alltaf val!“ motmeelir
undirmadurinn. Hér tala leikjahonnudir beint til spilarans. Spilarinn tekur
medvitada dkvordun um ad halda afram ad spila og veldur par med peim
skada sem hann gerir.

Vid tekur atridi par sem Walker situr vid skja sem tengdur er vid
hitamyndavél pannig ad adeins sjast skuggamyndir af mannfélki og spilarinn
skipar undirménnum Walker hvar varpa skal sprengjunum. | lokin sér
Walker stéra pyrpingu skugga i einu horninu. Hvort sem spilarinn velur ad
varpa sprengju par edur ei, springur sveedid ad lokum. begar Walker og
menn hans ganga i gegnum pann hryllilega vettvang sem peir h6fou skapad
komast peir ad pvi ad stdra pyrpingin var i raun og veru fléttafolk sem
herinn var ad bjarga. Walker sér brenndar leifar konu og barns i fadmlégum
og undirmenn hans 6skra ,,Sjaddu hvad hann Iét okkur gera, hann gerdi okkur
ad fijandans mordingjum!“ Walker hunsar undirmenn sina og skipar peim ad
halda afram ad ganga, eftir pad sver hann pess eid ad lata Konrad borga
fyrir pad sem hann lét sjalfan sig gera.

[ bessu eina atridi ma sja morg tilfelli par sem einhver friar sig undan
abyrgd og kennir 68rum um gjordir sinar. Ef spilari veeri spurdur, af hverju
sprengdir pu folkid? veeri liklegt ad spilarinn myndi kenna leiknum um og
segja ad leikurinn geefi spilaranum enga adra valkosti en ad nota fosfér
sprengjurnar, en eins og undirmadurinn sagdi, pa hofum vid alltaf val.
Spilarinn hefdi einfaldlega getad heaett ad spila leikinn. Walker friar sjalfan
sig abyrgd med pvi ad kenna Konrad um og undirmenn Walkers kenna
Walker um og fria sjalfa sig undan abyrgd.

Blind hlyéni vid vald:
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Walker hunsar skipanir sinar i upphafi en gerir pad ekki vegna pess ad
hann er ad 6hlydnast yfirvaldi sinu, heldur vegna pess ad hann er ad hlyda
00ru valdi. Réttleetistilfinningunni. Undir engum kringumsteedum stoppar
kafteinninn og ihugar hvort réttlaetiskenndin sé ad leida hann i gonur pratt
fyrir ad deemid um hvita fosférinn sé ekki eina daemid um hvernig hann er
beinlinis ad skada pad félk sem hann & ad vernda sem og ad hann stefnir
sendifor sinni i sifellda haettu. Réttleetiskenndin segir honum ad hann geti
[atid Konrad gjalda fyrir pad sem hann hefur gert og pad sem mikilvaegara
er, einnig pad sem hann hefur sjalfur gert. Oll pessi pjaning getur ekki verid
til einskis og pvi heldur Walker afram sama hversu mikilli pjaningu hann
veldur til vidbotar.

Zimbardo (2007) talar um svipada hlydni vid hugmyndafraedilegt vald
begar ad hann sjalfur gerdist sekur um slikt pegar ad hann st6dvadi ekki
fangelsistilraunina pdé svo ad einn fanganna pyrfti ad vera leystur fra
tilrauninni vegna andlegra pjaninga. Zimbardo ber vid ad hann hugsadi ekki
um ad stodva tilraunina, hun hafdi verid sampykkt af haskélanum og hann
sa ekki ad pott ad fangaverdirnir og fangarnir vaeru ekki raunverulegir
fangaverdir og fangar, pa var pjaning peirra raunveruleg. Hlutverk
visindamanns er ad fylgjast med tilraun og skipta sér ekki af henni til ad
spilla ekki nidurstodum. Telur hann ad hann sjalfur og medrannsakendur
sinir hafi hér synt blinda hlydni gagnvart hinni visindalegu adferd. pad var
ekki fyrr en einn medrannsakenda Zimbardo gat ekki lengur tekid patt i
tilrauninni og purfti ad vera skipt Gt fyrir annan rannsakanda sem hryllti vid
bvi sem hun sa og krafdist pess ad tilraunin yréi st6ovud.

Undirmenn Walkers hlyda honum blint. beir eru vel medvitadir um pann
hrylling sem peir valda, métmala oft gjordum sinum, en pratt fyrir pad
hlyda peir avallt ad lokum skipunum Walkers. betta er einnig deemi um
6gagnryna adlogun ad hopgildum, par sem blind hlydni vid vald er hépgildi i
herpjénustu. Spilarinn synir einnig blinda hlydni vid vald ad pvi gefnu ad
hann spili leikinn til loka. Spilarar hafa verid skilyrtir til ad ljuka peim leikjum
sem peir byrja ad spila. Vissulega eru par undantekningar 4 en likt og ad
horfa @ kvikmynd, sjonvarpspatt eda lesa bok, pa er tilhneiging hja folki til
ad klara pad sem pad byrjar 4. Vegna pess ad tolvuleikir eru gagnvirkir i edli
sinu myndast oft akvedin samkeppni par sem spilarinn upplifir sjalfan sig
sem andstaeding tolvuleiksins, ef madur heettir ad spila leikinn pa vinnur
leikurinn. Leikjahonnudir hafa greinilega hannad leikinn med petta ad
leidarljosi.

Stillimyndin sem kemur upp 4 medan leikurinn hledur inn nytt bord
hendir upp hjadlpsoOmum radum. betta eru stadal vinnubrogd i
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tolvuleikjabransanum og eru radin idulega til ad hjalpa spilurum a bord vid
,brystu & X hnappinn til ad fara i skjél“ eda ,Ovinir munu reyna ad koma
aftan ad pér.” Spec Ops: The Line leikur sér med peaer vaentingar sem
spilararnir hafa. [ upphafi standa par hin hefdbundnu rad sem spilarar buast
vid en eftir pvi sem 4 lidur fara skilabodin ad taka a sig adra og dekkri mynd,
par sem télvuleikurinn byrjar ad sndast gegn spilaranum. ,Hversu marga
Bandarikjamenn hefur pu drepid i dag?“ spyr leikurinn, ,, Bandarikjaher
leggur ekki blessun sina yfir drdsir & dvopnada andstadinga, en petta er
ekki raunverulegt, hvi aetti pér ekki ad vera sama?“ minnir leikurinn pig 3,
,Hugraent misraemi er su dpaegilega tilfinning sem pu finnur fyrir pegar pu
telur tveer stadhaefingar sem stangast d, vera sannar d sama tima“ segir
leikurinn og er par ad visa i ad spilarinn trdir pvi ad hann sé i hlutverki
Walkers ad fremja vodaverk og ad hann myndi ekki gera pad sama ef hann
veeri sjalfur i peirri stodu, en heldur samt afram ad spila leikinn. Undir lokin
segir leikurinn vid spilarann i gegnum radatextann ,betta er allt pér ad
kenna“, sem er pegar o6llu er 4 botninn hvolft satt. An spilarans hefdi ekki
neitt af pvi sem gerdist att sér stad. Spilarinn heldur pd afram af blindri
hlydni vid skilyrdingu sina, leikinn parf ad klara. betta synir einnig 6gagnryna
adlégun ad hdpgildum innan samfélags tolvuleikjaspilara par sem
adurnefnt samkeppnisedli er hluti af menningu télvuleikjaspilara sem oft
metast um hver hefur klarad hvada leiki og hversu hratt.

Ovirkt umburdarlyndi gegn illu med afskiptaleysi:

Eins og adur hefur verid bent 4 eru gjordir Walkers alfarid a hondum
spilarans. Spilarinn getur dn nokkurs likamlegs erfidis haett ad spila leikinn.
Hins vegar med pvi ad telja sér tri um ad hann sé i raun og veru ekki hluti af
pvi sem & sér stad eda réttletir gjordir sinar med pvi ad segja ad petta sé
tolvuleikur og gjordir spilarans i tolvuleik eru an raunverulegra afleidinga. Ef
svo er i raun og veru, hvi hryllir spilarann p3a vid pvi ad valda peim skada
sem hann gerir i hlutverki Cpt. Walker? Spec Ops: The Line er ekki eini
leikurinn par sem spilarinn fremur vodaverk i nafni skemmtunar. Hin ymsu
sidafdr hafa snuist um tolvuleiki eins og Mortal Kombat arid 1993 sem
asamt nokkrum 060rum leikjum leiddi til pess ad sérstakri nefnd
oldungapings Bandarikjanna var falid ad rannsaka hvort rikisstjorn pyrfti ad
gripa hérinn i og setja reglugerdir um sélu tolvuleikja sem og ad fjolmidlafar
fylgdi i kjolfarid @ atgafu Grand Theft Auto 3 prileiksins.

Slévenski heimspekingurinn  Slavoj Zizek setti fram &hugaverda
hugleidingu um edli toélvuleikjaspilara i kvikmyndinni The Perverts Guide to
Cinema:
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Our fundamental delusion today is not to believe in what is
only a fiction, to take fictions too seriously. It's, on the
contrary, not to take fictions seriously enough. You think it's
just a game? It's reality. It's more real than it appears to you.
For example, people who play video games, they adopt a
screen persona of a sadist, rapist, whatever. The idea is, in
reality I'm a weak person, so in order to supplement my real
life weakness, | adopt the false image of a strong, sexually
promiscuous person, and so on and so on. So this would be the
naive reading... But what if we read it in the opposite way?
That this strong, brutal rapist, whatever, identity is my true
self. In the sense that this is the psychic truth of myself and
that in real life, because of social constraints and so on, I'm not
able to enact it. So that, precisely because | think it's only a
game, it's only a persona, a self-image | adopt in virtual space, |
can be there much more truthful. | can enact there an identity
which is much closer to my true self. (Zizek, 2006)

Hugleiding Zizek vekur upp dhugaverda spurningu i sambandi vid pa
reynslu ad spila Spec Ops: The Line: Er Walker kannski birtingarmynd pess
hvernig tolvuleikjaspilarar upplifa sjalfa sig utan hins tolvugerda heims?
Walker gerir pad sem hann gerir vegna pess ad hann verdur blindadur af
sinni syn a réttvisi og réttlaeti og porf fyrir aflausn synda sinna, hann prdir ad
vera godur en gerir sifellt illt. Eru tolvuleikjaspilarar i edli sinu hraedilegir
fautar sem eru einungis ad reyna ad vera gddir, likt og Walker reynir ad vera
gddur en i tilraun sinni til ad breyta rétt, fremur hann hraedileg vodaverk
vegna pess ad hann hefur ekki tolvuleiki til syna sér hina réttu mynd? Er pad
bess vegna sem pad er svo audvelt fyrir spilara ad syna pessari gifurlegu
illsku umburdarlyndi? Eru allir mogulega tdlvuleikjaspilarar inni i sér og
félagslegar homlur pad eina sem heldur mannkyninu fra pvi ad steypast
ofan i ringulreid og heiftarlegt ofbeldi?

Hins vegar ma benda & ad likt og Walker, vill spilarinn fa réttlaeti.
Spilarinn fremur vodaverk i peirri von ad hann nai ad snua vid peirri préun
sem hann hefur hrint af stad til ad bjarga dbreyttum borgurum i Dubai.
Vissulega gerir hann pad i krafti styrkleika sins en hann gerir pad lika i peirri
tru ad réttvisin ndi fram ad ganga a endanum og pvi meetti segja ad spilarinn
taki persénu sterkari og mattugri einstaklings en hann er i raun og veru
sjalfur en ekki til pess ad geta synt hrottaskap eins og Zizek heldur fram.

bzer spurningar sem vakna vid pessa skodun a hlutverki Walker sem
birtingarmynd hins hrottafulla télvuleikjaspilara ma raeda vid nemendur og i
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framhaldi kynna pa fyrir kenningum Sdkratesar, Hobbes & Lockes um
samfélagssattmala. Spec Ops: The Line virkar pvi ekki adeins sem
pungamidjan i athugun okkar & pvi hvad gerir venjulegu félki kleift ad verda
illt, heldur getur leikurinn einnig aukid ahuga nemandans a@ naminu .

Hugmyndin er su ad ad lata nemendur spila leikinn sem heimanam en
ekki gefa upp hvers vegna pau eru ad spila leikinn. Ef pau hafa pa pekkingu
ad leikurinn muni visvitandi lata pau fremja stafraen vodaverk i peim tilgangi
ad fjalla svo um pau, munu pau eflaust breyta hegdun sinni eda jafnvel
neita ad spila leikinn. Ef nemendur myndu svo bidja um ad fa ad hatta ad
spila leikinn, veeri peim ad sjalfsogdu gefid leyfi til pess, enda eina leidin til
ad virkilega vinna leikinn su ad einfaldlega spila hann ekki, ef vid teljum
sigur vera bestu nidurstoduna. Med pvi ad métmeela pvi ad spila leikinn
vaeru pau einmitt ad varast ad stiga morg af skrefum Zimbardo til illskunnar.
Pau neita ad fylgja yfirvaldi i blindni og neita ad syna évirkt umburdarlyndi
gagnvart illsku. Hins vegar tel ég miklar likur & pvi ad meirihluti
nemendanna myndi spila tolvuleikinn til enda. begar buid er ad klara leikinn
veeri sidan heegt ad kynna fyrir nemendum kenningar Zimbardo um
félagslegt ferli sem vid gongum i gegnum i leiknum og hvernig pau sem
spiludu leikinn féllu i pa gryfju sem leikurinn ginnti pau i, og pad er rétt ad
benda a ad leikurinn ginnir spilarann til ad fremja vodaverk.

Likt og peir haskélanemar sem téku patt i Stanford fangelsistilrauninni,
er spilurum pryst inn i dtakanlegar adstaedur. Baedi peim patttakendum sem
léku fangaverdi i Stanford fangelsistilrauninni og spilurum Spec Ops: The
Line er gefid mikid vald sem hvorki patttakendurnir eda spilararnir hafa
verid pjalfadir i ad beita. i télvuleikjunum birtist petta vald fyrst og fremst i
yfirburdum spilarans gegn tolvustyrdum ovinum, en spilarinn polir mun
meiri skada en Ovinirnir. Pess vegna verdur pad mjog audvelt ad beita pvi
valdi til ad reyna ad vinna gddverk an pess pd ad gera sér grein fyrir
afleidingum valdbeitingarnar. Hins vegar ef vid erum medvitud um hvernig
venjulegt folk getur framid illvirki samanber kenningar Zimbardo (2007),
erum vid mun betur & verdi gagnvart pvi ad stiga ekki pau skref sem
Zimbardo varar okkur vid. Med pvi ad lata nemendur ganga i gegnum
skrefin sneidum vid framhja peim vanda sem skynvilltir yfirburdir eru og
gerum peim grein fyrir ad jafnvel heilsteyptasti einstaklingur getur ordid
fornarlamb adsteedna sem gerir pad kleift ad gera fornarlomb Gr 6drum
einstaklingum en pad er einmitt helsti tilgangur pess sem ég hef reifad. Ad
reyna ad gera nemendum grein fyrir pvi hvernig illska og grimmd & sér stad i
pbeim tilgangi ad pau geti pekkt einkennin og varast ad falla i sému gryfju.
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Ein af grunnstodum adalnamsskrar framhaldsskélanna fra arinu 2012 eru
mannréttindi og i ndmsskranni stendur: ,Mannréttindi allra verda ekki
tryggd nema studlad sé ad heilbrigdi og velferd hvers og eins og bardttu
gegn mismunun og hvers konar ofbeldi, bar med téldu einelti” (Mennta- og
Menningarmalaraduneyti, 2011, bls. 15). Med pvi ad gera nemendum grein
fyrir pvi ad ofbeldi og mismunun er pvi midur ekki framkvaemd af dsettu
radi eda vegna pess ad peir sem gera slikt, gera pad idulega i nafni framfara
eda truar a sidferdisleg gildi en ekki illskunnar vegna, studlum vid ad betri
heildarsyn @ mannréttindum og barattunni fyrir peim og einnig gerum vid
nemendur okkar betur i stakk buin til pess ad syna ekki slikri illsku
umburdarlyndi eda fylgja fyrirmaelum gagnrynilaust.

bessi nalgun vekur upp sidferdislegar spurningar. Er pad réttlaetanlegt
ad lata framhaldsskdlanema upplifa miskunnarlaust ofbeldi 4 pennan hatt?
Veeri pad akjésanlegast ad kennari hefdi persénulega samband vid foreldra
og Utskyrdi fyrir peim ad leikurinn sé ofbeldisfullur? Olikt mérgum 68rum
tolvuleikjum er ofbeldi hér ekki lofsamad, pvert 8 méti er pad fordeemt med
bvi ad syna hverjar afleidingar ofbeldis geta verid, geeti leikurinn verid lidur
barattunni gegn ofbeldi og eflingar sidferdis.

i minum huga er spurningin ekki hvort pad sé verjandi ad lata ungmenni
upplifa miskunnarlaust ofbeldi, pvi ad stér hluti peirra gerir pad nu pegar.
Spurningin er hvort vid viljum ad pau upplifi ofbeldid an leidbeiningar og an
bess ad pau séu vakin til umhugsunar um hversu atakanlegt og sorglegt
raunverulegt ofbeldi er. b6 svo ad flest peirra myndu aldrei beita ofbeldi i
lifi sinu pott pau vaeri ekki vakin til umhugsunar um alvarleika ofbeldis er
spurning hvort pau myndu taka afstodu gegn ofbeldi i 6llum sinum
raunverulegu myndum ef pau verda ekki vitni ad raunsaejum afleidingum
ofbeldis heldur verdi adeins vitni ad peirri glansmynd sem dregin er upp af
bvi. Segjum vid ad ofbeldi eigi sér engan stad i skdlanum sem prinsippmal
og veltum dabyrgdinni & foreldra eda viljum vid taka sterka afstodu gegn
ofbeldi og fyllilega axla pa abyrgd sem skdlar eiga ad gegna samkveemt
adalnamsskra?

Mannréttindi allra verda ekki tryggd nema studlad sé ad
heilbrigdi og velferd hvers og eins og barattu gegn mismunun
og hvers konar ofbeldi, par med toldu einelti. [...]
Virding fyrir manngildi og heilbrigdi barna og ungmenna felur
badi i sér virdingu fyrir mannréttindum peirra og vidur-
kenningu & haefileikum peirra og proskamoéguleikum. Vidhorf,
gildismat og sidferdi eru rikir peettir i lydraedismenntun
jafnframt pvi sem pau atridi fléttast saman vid adra grunnpaetti
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menntunar. (Mennta- og Menningarmalaraduneyti, 2011, bls.
15, 19. Ahersla min)

Skiptar skodanir geetu myndast a pvi hvort skdlar eigi ad ganga svo langt
i talkun sinni @ pessari klausu namsskrarinnar en i minum huga er engin
forvorn gegn ofbeldi betri en ad gera félki grein fyrir dhrifum ofbeldis, baedi
peim ahrifum sem pad hefur a férnarlambid og einnig a gerandann. Hlutir
eins og einelti eru oft duldir, ekki adeins fyrir peim sem eiga ad koma i veg
fyrir pad, heldur einnig hja peim sem stunda pad. [ peirra huga geeti hér
adeins verid ad raeda um saklaust hdd og hrekki. bad er ekki endilega
asetningur peirra sem leggja i einelti ad brjdta nidur sjalfsmynd polandans,
heldur gera gerendur sér enga grein fyrir pvi aé hrekkir og hadid brytur
nidur sjalfsmynd polandans. Slikt einelti er kallad oviljandi einelti (Scheff,
2013).

Hlidstaedu pess ma sja i leiknum Spec Ops: The Line par sem Cpt. Walker
gerir sér ekki grein fyrir peim skada sem hann veldur begar vid leggjum i
einelti, stigum vid ekki morg af peim skrefum sem Zimbardo (2008) talar
um? Tokum vid fyrsta skrefid an umhugsunar? Frium vid sjalf okkur undan
abyrgd med pvi ad segja ad pad sé ekki okkur ad kenna ef einhver getur
ekki ,tekid djoki“ eins og ungmenni segja? begar vid sjdum einhvern lenda i
einelti 16gum vid okkur ad hoépgildum gagnrynislaust og tokum vid patt i
hadinu eda synum ovirkt umburdarlyndi gegn illu med afskiptaleysi? beaer
yktu adstaedur sem spilarar standa andspeenis i Spec Ops: The Line, fa
spilarann til vinna stérkostleg vodaverk.

Eg vil pé undirstrika ad ég tel ekkert varhugavert vid pad ad spila
ofbeldisfulla télvuleiki ad pvi gefnu ad folk hafi proska og burdi til ad greina
a milli skaldskaps og raunveruleika, annars myndi ég ekki leggja til ad
framhaldsskdlanemendur gerdu pad. Eftir ad hafa lesid fjolda rannsékna og
safngreininga @ meintum ahrifum ofbeldisfullra fjolmidla tel ég ad flestir
framhaldsskdlanemendur bui yfir pessari haefni. Midad vid pa l6ngu ségu
sem slikar rannsdknir eiga ad baki sér, par sem badi peir sem telja ad
ofbeldi i fjolmidlum hafi ahrif gagnryna pa, sem telja ad ofbeldi hafi ekki
ahrif, fyrir galladar rannséknir og 6fugt eins og sjast ma a safngreiningu
Ferguson og Kilburn (2009) . | henni eru gagnryndar rannséknir sem finna
tengsl & milli aukinnar ardsarhneigfar og ofbeldisfullra midla annars vegar
og hins vegar safngreiningu Anderson o.fl. (2010), par sem safngreining
Ferguson og Kilburn er gagnrynd. Vegna pess ad menntun min og pekking a
efninu kemst ekki i halfkvisti vid pessa einstaklinga, get ég ekki tekid
upplysta dakvordun um hvort ég aetti ad trda Ferguson og kollegum hans eda
Anderson og kollegum hans Ut fra peim rannséknargégnum sem peir leggja
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fram. Tel ég ad afgerandi empiriskar sannanir @ hvorn veg séu ekki
mogulegar. Menntun min er ad mestu leyti komin til ar heimspeki, par sem
meira er hugad ad sannfaerandi rokum heldur en empiriskum rannséknum.
bpekking min & spilun ofbeldisfullra télvuleikja er vidteek par sem ad ég hef
spilad ofbeldisfulla télvuleiki fra unga aldri en hef pé aldrei komist i kast vid
I6gin eda verid talinn arasargjarn. Slikt hid sama ma segja um vini mina sem
eru & svipudum aldri. Af minu umhverfi ad deema verd ég ad segja ad mér
finnist erfitt ad leggja traust @ rannséknir sem segja ad tolvuleikir auki
markteekt & ardsarhneigd, rannsoknir sem framkvaemdar eru af félki sem
hefur enga beina reynslu af spilun télvuleikja, par sem ad reynsla min hefur
stodugt synt fram & hid gangsteda. Reynsla min af ofbeldisfullum
télvuleikjum og su stadreynd ad born og ungmenni spila pegar ofbeldisfulla
tolvuleiki gerir nytingu peirra til kennslu i framhaldsskéla fyllilega
réttleetanlega i minum huga svo lengi sem slikir leikir hafa eitthvad fraedandi
gildi fram ad bera likt og Spec Ops: The Line hefur sannarlega. Leikurinn
getur ekki adeins fraett okkur um hvad feer venjulegt félk til ad gera 6drum
illt,heldur einnig um tungumal fj6Imidla.

4.2.1 Upphafning strids i fjolmidlum

Spec Ops: The Line er pridju persénu skotleikur sem einblinir 3
natimahernad. Margir af vinszelustu leikjum dagsins i dag eru einmitt
skotleikir sem fjalla um ndtimahernad. Einn sa vinsalasti er tvimaelalaust
Call of Duty leikjarédin sem kemur fra utgefandanum Activision. | upphafi
einblindi pessi leikjar6d a hernad i seinni heimsstyrjoldinni og setti spilarann
ba i hlutverk bandamanna sem bordust gegn dxulveldunum. Arid 2007 kom
at fjordi leikurinn i r6dinni sem bar undirtitilinn Modern Warfare. Leikurinn
vard afar vinszll badi & medal gangrynenda sem og spilara og salan st6d
ekki & sér. Leikurinn seldist i 15,73 milljonum eintaka sem er meira en
tvofold sala pridja leiksins i rédinni en af honum voru seld 7,15 milljonir
eintaka sem talid var mjog gott a sinum tima. Leikjar6din nadi svo hamarki
vinszelda 4rid 2011 en pa kom ut attundi leikurinn i Call of Duty leikjarédinni
og sa pridji sem bar undirtitilinn Modern Warfare og seldust 26,50 milljén
eintok af honum (D'Angelo, 2012). Activision hof einnig ad gefa ut Call of
Duty leiki arlega, en adur lidu oft morg ar a milli leikja.

pessar miklu vinszeldir leiddu til pess ad adrir tolvuleikjautgefendur héfu
ad framleida leiki sem einblindu einnig @ nutimahernad enda greinilega
gédur markadur fyrir slika leiki. Spec Ops: The Line er pvi adeins einn af
morgum slikum leikjum en hann er einstakur & pann hatt ad hann gagnrynir
stridsrekstur og gefur upp raunverulegri mynd af peim hryllingi sem getur
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hent foélk i stridi og ad stillir ekki upp einni fylkingunni sem sidferdislega
godri og annarri illri. Call of Duty hins vegar malar upphafna mynd af
stridsrekstri, par sem vestraenir hermenn berjast fyrir frelsi og réttvisi og
hindra 6d8a stridsherra i pvi ad styra heiminum i glundroda og tortimingu.
Sogupraedir leikjanna gerast eftir formdlu sem er nanast eins James Bond
kvikmyndarodin. Skurkurinn er avallt illskan uppmalud og hetjur leikjanna
hitta aldrei vopnada andsteedinga né dvinveitta dbreytta borgara eda eyda
einhverjum tima i fangabuidum hersins par sem dvinir peirra eru yfirheyrdir.
Ovinir eru idulega dokkir 4 hérund, bera turbana & hofdi eda Keffiyeh
sleedur um hdlsinn eda pa ad peir tilheyra einhverju fyrrverandi Sovétriki og
hetjurnar eru yfirgnaefandi maeli hvitir karlmenn dr bandariska hernum eda
pba i sérsveit breska flughersins, pé er oftast ad minnsta kosti einn
blokkumadur med i for og pad er dneitanlega litid um menningarlega
fiolbreytni i leikjunum og peaer konur sem koma fyrir i leikjunum eru teljandi
a fingrum annarrar handar.

Vissulega purfa sagnahofundar ad fa akvedid listraent frelsi pegar pad
kemur ad pvi ad segja sogur sinar og ekki er beint ad sakast vié pa sem hafa
bad verkefni ad skrifa ségur Call of Duty leikjanna, hins vegar er merkilegt
ad vera medvitadur um pa hlutdraegni sem 4 sér stad i peim ségum sem par
birtast. Raunveruleikinn er ad hluta til i fyrirrdmi i pessum leikjum,
byssurnar sem leikmenn nota eru nakvaemar eftirlikingar af raunverulegum
byssum og bera sému heiti, byssuskotshljodin sem leikmenn heyra pegar
peir skjota eru oft somu hljéd og heyrast pegar ad skotid er ur byssunum i
raunveruleikanum. John Sanbonmatsu (2011), medproéfessor i Worcester
Polytechnic Institute bendir 8 ad:

Call of Duty 2 was widely praised for its attention to “realism.”
And indeed, to see the command protocols, infrared images,
the tactical ballistics, and flight characteristics of the C-130
attack aircraft experienced by the player of Call of Duty 2 side
by side with those evident in actual video footage of U.S pilots
strafing real human beings from a C-130 during a night raid in
Afghanistan is to be awed by the realism. But as in other
games, what counts as verisimilitude is technological fetishism,
not historical or psychological truth. Elided in such war
simulations are the actual human consequences of combat —
loss, trauma, suffering, the deaths of children, the cries of
wounded soldiers and animals. (Sanbonmatsu, 2011, bls. 431)
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Sanbonmatsu misritar hér leikinn sem hann raedir um, umraeddur leikur
heitir Call of Duty: Modern Warfare 2, og ber ad benda 4 pad vegna pess ad
eldri leikur i leikjar6dinni ber titilinn Call of Duty 2. Spec Ops: The Line virkar
i pbessu samhengi sem nokkurs konar mdétvaegi vid pa glansmynd sem dregin
er upp af stridi i Call of Duty og 68rum skyldum leikjum. Myndin sem dregin
er upp af stridi par, jafnvel pé hdn sé ef til vill draunsaerri par sem prir
menn lifa af skotbardaga vid meira en hundrud manns, pa er sdlfredilegi
sannleikurinn nzerri lagi, pjaning og hryllingur umkringir spilarann ar hverri
att. begar leikurinn spyr spilarann i stillimyndinni & milli bor&a: , Lidur pér
eins og hetju?“ er svarid an efa nei.

Ahugavert yrdi ad fa nemendur { [id med sér og raeda pessar mismunandi
birtingarmyndir strids i fjolmidlum og skoda i kjolfarid hvernig mynd er
dregin upp af pvi i 66rum fjolmidlum eins og i fréttum,eda kvikmyndum.
Haegt veeri i framhaldi af pvi ad skoda arédur i gegnum aldirnar og velta pvi
upp med nemendum hver munurinn sé a aré0ri og auglysingum, einnig pvi
hver munurinn er a8 jdkveedum 4rddri (svo sem vimuefnaforvérnum og
arédri til ad hvetja félk ad svikja ekki undan skatti) annars vegar og
neikvaedum arddri (haturs- og stridsarddri) hins vegar. Med pvi studlum vid
ad auknu midlaleesi nemenda, en laesi er einmitt ein af grunnstodum
adalndmsskrar:

,Hugtakid midlamennt visar til skdlastarfs par sem nemendur
nota ymsa midla vid ndm sitt og laera i leidinni sitthvad um
notagildi peirra og ahrif 3 menningu og lydraedi. Markmidid er
ao peir lzeri ad leggja mat @ midlad efni en fai einnig pjalfun i ad
nota ymsa midla vid efnisgerd og pekkingarsképun. Ordid
midlalaesi er haft um pa feerni og kunnattu sem peir 66last vid
pad ndm sem | pessu felst.” (Mennta- og
Menningarmalaraduneyti, 2011)
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4.3 Rekstur og fataekt — Cart Life, fjarmalalaesi,
fataektargildran og samkennd.

[ kjolfar efnahagshrunsins og upprisu smalanafyrirtaekja féru raddir ad
heyrast um ad pad pyrfti ad auka fjarmadlalaesi ungmenna, pdaverandi
mennta- og menningarmala radherra ték undir pad i pistli sem birtist pann
21. september 2012:

Margir hafa ad undanférnu bent 4 naudsyn pess ad islensk
ungmenni séu markvisst freedd um fjarmal og efnahagsmal og
verdi pannig heefari til ad takast 4 vid eigin fjarmal og skilja
betur efnahagskerfi heimsins. betta er edlileg krafa i kjolfar
efnahagshrunsins sem vard hér a landi haustid 2008 og liklega
eru flestir islendingar ordnir mun medvitadri en adur um
naudsyn pess ad skilja fjarmal og efnahagsmal. (Katrin
Jakobsdoéttir, 2012)

Tolvuleikir eru fullkomid taeki pegar kemur ad pvi ad kenna fjarmalalzesi
enda ad stéorum hluta sterdfraedi. Tolvur hafa mattinn til ad reikna
fléknustu jofnur a@ augabragdi og leikurinn gerir ndamid gripandi.
Landsbankinn lét hanna og gaf Ut eigin fraedsluleik til ad auka getu nemenda
i fjarmalalaesi i 10. bekk grunnskéla en hann bar heitid Raunveruleikurinn.
PSé pad beri ad hrdsa peim fyrir framtakid er pad midur ad almenningur
hefur ekki adgang ad leiknum. bvi er erfitt fyrir ahugasaman utanadkomandi
adila ad meta gildi leiksins. Eins og adur hefur komid fram gerdi Hildur
Oskarsdéttir (2012) télvuleikinn  Raunveruleikurinn  ad umfjollunarefni
lokaverkefnis sins til M.Ed gradu vid Menntavisindasvid Haskéla islands.
Nidurstodur hennar voru peer ad leikurinn vaeri ad mestu leyti mjog gédur
ad undanskildum nokkrum hnoékrum hvad vardar adgengi og notkun
alpjoédlegra stadla.

Hvernig héldum vid afram ad auka faerni nemenda i fjarmalalaesi pegar
komid er i framhaldsskdla? Raunveruleikinn hefst med pvi ad spilarinn
skapar sér holdgerving sem er nyordinn tvitugur. Spilarinn akvedur hvort
holdgervingurinn leitar sér strax ad vinnu eda hvort hann fer og menntar
sig. Raunveruleikurinn er hins vegar pvi midur ekki eins og lifid sjalft pvi oft
eru adstaedur pannig ad einstaklingum gefst ekki frelsi til ad skipuleggja lif
sitt og fylgja peirri asetlun. Cart Life fjallar einmitt um hvad gerist pegar
lifsdzetlanir folks fara i vaskinn eda adstadur pannig ad litid svigrum er til ad
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fara i ndm. Leikurinn Cart Life var hannadur og gefinn Ut af Richard
Hofmeier arid 2011 og getur folk nalgast leikinn & vefsidu hans an
endurgjalds. Leikurinn er mjog einfaldur i snidum midad vid marga adra
nutimatdlvuleiki og parf pvi ekki hapréadar tolvur til ad keyra leikina. betta
gerir leikinn kjorinn sem heimaverkefni, vegna pess ad hann er badi
audveldur i keyrslu og dkeypis.

Cart Life by8ur einnig upp 4 einn stdran kost fram yfir Raunveruleik
Landsbankans. Raunveruleikurinn er hdpspilunarleikur og nemendur keppa
hver vid annan og heilu bekkirnir eru ad keppast. Ef einn spilari gerir mistok,
dregur pad nidur allan bekkinn og pvi greidir allur bekkurinn fyrir mistok
bess eina. [ Cart Life eru mistok hins vegar leyfd og mjog liklegt ad spilari
gerir mistok sem leida til pess ad leiknum Ijuki. Hins vegar er pad litil
hindrun af pvi ad spilari getur einfaldlega hafid leikinn aftur og leert af
mistokum sinum.

Spilari velur @ milli priggja gotusala sem allir hafa sina kosti og galla.
Spilari parf ad halda jafnvaegi & milli atvinnu- og einkalifs gotusala sins,
passa upp a ad innkoma sin sé naeg fyrir utgjoldum eins og leigu, mat og
bess hattar. Spilarar dkveda soluverd pess varnings sem peir selja og purfa
beir ad finna jafnvaegi i pvi ad nd sem mestum gréda en fxla ekki
vidskiptavini fra med okri. Timinn er einnig mikilvaegur pattur i leiknum en
hver dagur er adeins um pad bil 25 minutur i rauntima. A8 ferdast a milli
stada tekur tima en spilari getur eytt peningum og tekid streetisvagn eda
leigubil og pannig stytt timann. brautir leikins felast i pvi ad finna jafnvaegi
milli innkomu og utgjalda asamt pvi ad koma skipulagi 4 timann, pvi betur
sem spilari skipuleggur sinn tima og fjarmal, pvi betur gengur spilaranum.
Flestir gbtusalarnir byrja témhentir og hafa takmarkad fjarmagn til ad koma
bas sinum upp til pess ad geta byrjad solu varnings svo fjarmagn geti farié
ad streyma inn. Spilarar purfa ad kaupa armbandsur til ad geta vitad hvernig
timanum lidur. Einnig parf spilarinn ad fa leyfi fra borginni fyrir sdlubasum
sinum.

Flest allt kostar peninga og pad litla sem kostar ekki peninga kostar tima.
bvi meiri tima sem pu eydir, pvi minna af peningum getur pu unnid pér inn
og pu parft ad vinna pér inn peninga til ad geta att ofan i pig og pak yfir
hofudid. Samt parf lika ad sinna ymsum félagslegum porfum, eins og ad
stunda léttveegt hjal vid vidskiptavini sem gerir pa ansegdari og liklegri til ad
skilja eftir pjorfé sem og ad goétusalinn getur eignast vini. Spilarar purfa
einnig ad dkveda hvenaer gotusalinn peirra tekur sér matarhlé og skiptir par
mali ad geta fundid rétta timann svo ad sem faestir vidskiptavinir komi ekki
ad lokudum basnum. Spilarar geta akvedid ad feera Ut kviarnar og selja adra
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smavoru til ad auka tekjur sinar sem og ad uppfaera sélubdsinn sinn til ad
gera storf sin audveldari eins og ad kaupa afgreidslukassa svo ad peir purfi
ekki ad reikna hversu mikinn afgang vidskiptavinirnir eiga ad fa. Leikurinn
fylgir lifi pessara priggja gotusala yfir eina viku en hver dagur tekur adeins 3
bilinu 20 til 40 minutur i rauntima.

Andrus er innflytjandi fra Ukrainu, hann flytur til Bandarikjanna i peirri
von um ad hefja nytt lif. Hann dkvedur ad reka dagbladastand. Hann tekur
med sér kottinn sinn Mr. Glembovski og parf Andrus ad vera medvitadur
um ad koétturinn hafi naegan mat. Hann hefur gott vinnusidferdi og getur
unnid lengur en hinir goétusalarnir sem og ad hann verdur ekki jafn fljotlega
svangur og hinir. | gegnum vikuna faum vid ad sja glitta i pad lif sem hann
skildi eftir { Ukrainu pvi pegar Andrus sefur kemur kona i drauma hans, hin
segir honum ad pau séu ad fara ad eignast barn. Hvad vard um konuna og
barnid er aldrei uUtskyrt. Andrus byrjadi ad reykja ungur og parf pvi ad taka
sér reykingarpdsu 6dru hverju i vinnunni pvi annars feer hann ljétan hosta
sem feelir vidskiptavini fra.

Melanie er nylega fraskilin einstaed mddir, hyggst hun reka s6élubas sem
selur kaffi. Han flytur inn til systur sinnar og parf pvi ekki ad borga leigu sem
og ad systir hennar eldar kvoldmat 6ll kvold og pvi parf Melaine ekki ad
kaupa kvoldmat. betta sparar verulega utgjold hennar en @ méti kemur ad
han parf ad safna pusund dollurum vegna forraedisdeilu sem hin a vid
barnsfédur sinn til ad syna ad han sé naegilega fjarhagslega sjalfstaed til ad
hafa umsjén med déttur sinni. Hin gengur einnig med dottur sinni i skélann
a hverjum degi og sekir hana ad loknum skéladeginum. betta sker nidur
talsvert af timanum sem han hefur til umrdda til pess ad vinna. Ef hdn
gleymir timanum og sakir ekki doéttur sina verdur hun vonsvikin og
tilfinningalega fjarleeg Melanie sem mun hafa ahrif a forreedisdeiluna.

Vinny er farandverkamadur sem hefur unnid i veitingabransanum alla
sina tid. Hann snyr aftur til heimabaejar sins eftir ad hafa verid rekinn uar
starfi til ad reka beygluvagn. Hann flytur inn i ibud vinar sins sem fer i
vidskiptaerindiferdir ur baenum gegn pvi skilyrdi ad hann greidi leigu vinar
sins sem er 130 dollarar. Vinny er 68ruvisi i spilun en baedi Melaine og
Andrus vegna pess ad hann parf sjalfur ad baka beyglurnar i ibud vinar sins
adur en hann fer og selur paer i vagninum sinum. betta pydir ad hann hefur
minni tima til ad selja beyglurnar. Hins vegar getur hann bakad margar
mismunandi tegundir af beyglum og er spilara frjalst ad gera tilraunir med
ad skapa sinar eigin beyglutegundir. Voérudrval Vinny er pvi mun
fidlbreyttara en hja hinum goétusélunum. Vinny er lika sérstakur fyrir paer
sakir ad hann er med vagn en ekki bas, pvi geta spilarar dkvedid ad borga
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ekki fyrir solubasleyfi og einfaldlega feert vagninn sinn pegar ad peir sja
l6gregluna. b6 svo ad vid viljum ekki endilega hvetja til l6gbrota i kennslu,
er pessi valkostur pé dhugaverdur at fra sjonarhorni leikja-hénnunar pvi ad
ef spilari kys ad greida ekki fyrir leyfi og reynir heldur ad snidganga
l6gregluna er pad form af ahaettumati og —styringu en leikni i sliku skiptir
miklu mali pegar kemur ad pvi ad avaxta peningum sina sidar i lifsleidinni.

Cart Life er ahugaverdur leikur um rekstur litils fyrirtaekis og mikil ahersla
er 16g0 & ad spilarar finni jafnvaegi & milli Utgjalda og innkomu sem og mikil
krafa er um ad spilarar skipuleggi timann sinn vel. Olikt Raunveruleikanum
hins vegar er ekki verid ad draga upp jakvaeda mynd af lifsgeeda-
kapphlaupinu, heldur frekar dékkgraa mynd af pvi félki sem verdur undir i
bvi kapphlaupi. Gétusalarnir hafa ekki efni @ pvi ad fjarfesta i husi eda bil.
beir hafa ekki tima til ad horfa & sjonvarp eda spila tolvuleiki og hafa varla
tima fyrir félagslif. beir lifa ekki frd manudi til manadar og ekki einu sinni fra
viku til viku heldur eru adstaedur peirra pannig ad einn sleemur dagur getur
sett alla tilveru peirra i mikla heettu. Ef ekki er nagur peningur eftir i lok
dags til ad kaupa lager morgundagsins hefur hann engar bjargir til ad rétta
sig af.

Sorglega stadreyndin er su ad petta er hlutskipti margra i lifinu en petta
fjarhagslega astand er pekkt i hagfreedi sem fataktargildra en fataektar-
gildrur eru skilgreindar sem sjalfstyrkjandi kerfi sem veldur pvi ad fataekt er
vidvarandi (Azariadis & Stachurski, 2005). Gildran einkennist af peim
vitahring, ad akvedid mikid fjarmagn parf til ad komast yfir fataeekramork en
fateekt gerir pad dmogulegt ad safna naegilega miklu fé til ad komast yfir
fateekramorkin. Ef einstaklingur pénar 180.000 krénur & manudi, greidir
120.000 krénur @ manudi i leigu, 50.000 i mat, 10.000 krénur fyrir sima og
internet pa hefur einstaklingurinn engan afgang til ad spara svo hann geti a
einhverjum timapunkti fjarfest i eigin husnadi og pvi sidur stofnad
fyrirteeki. Hann getur ekki leyft sér mikinn munad og oll tilvera
einstaklingsins snyst um pad ad halda sér fra pvi ad lenda i skuld eda
einfaldlega a gotunni. Cart Life synir lif pessa folks @ raunsaejan mata, en i
viobét vié ad skipuleggja tima sinn og fjarmagn taka spilarar patt
einfoldum smaleikjum par sem peir purfa ad skrifa upp dkvednar setningar
sem varfa voruna sem peir eru ad selja, reikna hversu mikinn afgang
vidskiptavinir eiga ad fa, muna hvad pad var sem vidskiptavinurinn bad um
og annad pvi um likt. Smaleikirnir hjalpa til ad syna fram a hversu einhaf og
leidigjorn dagleg rutina goétusalanna er.

Ut fra pessu veeri einnig haegt ad skoda svipud samfélagsleg mein eins og
pbaer fatekragildrur sem o6ryrkjar, atvinnulausir og adrir botapegar eiga a
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heettu ad lenda i. Smaéldnafyrirtaeki ollu miklum usla i islensku samfélagi og
nadi umraedan haestu haedum 3arid 2011 pegar velferdarvaktin sendi
paverandi efnahags- og vidskiptaradherra erindi par sem vaktin varadi vio
smaldnafyrirteekjum og nefndi fjolmorg deemi pess ad einstaklingar vaeru
verulega illa staddir fjarhagslega eftir vidskipti vid slik fyrirtaeki
(Velferdarvaktin, 2011). Leiddi petta til pess ad ny I6g um neytendaldn voru
sett arid 2013. Mikilvaegur hluti af gédu fjarmalalaesi er ad gera sér grein
fyrir pvi ad fataekt er idulega ekki val eda endilega spurningin um ad vera
naegilega duglegur. 1dulega er um ad raeda floknar adstedur, erfidar
akvardanir og fullkomlega edlileg mistok sem hafa komid folki i slikar
fateektargildrur. bvi betur sem vid skiljum og getum borid kennsl a pzer, pvi
betri moguleika eigum vid a pvi ad sneida framhja peim ef vid finnum okkur
sjalf i erfidum adstaedum.

Ein af grunnstodum adalnamsskrar framhaldsskola er lydraedi. Lykilhaefni
i lydreedi felur medal annars i sér: ,[Nemandi] er medvitadur um gildi
godrar hegdunar og breytni i samskiptum vid annad folk, dyr og umhverfi“
(Mennta- og Menningarmalardduneyti, 2011, bls. 35). Margir framhalds-
skdlar hafa einnig tekid upp markmid um félagsproska og pa sérstaklega
samkennd i stefnuskrdm sinum. Sem daemis ma nefna: ,Allt starf med
nemendum midi ad pvi ad treysta stodir lydraedis med pvi ad yta undir
sjdlfstaedi, gagnryna hugsun, skodanaskipti, tjdningu, samvinnu, samkennd,
dbyrgd og gagnkvaema virdingu” (Fj6lbrautaskélinn i Breidholti, 2013) og
,Til  pess ad stubla ad jdkvaeedum og heilbrigdum skdlabrag i
Borgarholtsskdla verdur unnid med eftirfarandi peetti: Samskipti, samstarf
og samkennd" (Borgarholtsskadli, 2013).

Hins vegar verdur pad ad vidurkennast ad samkennd er pegar 6llu er a
botninn hvolft, tilfinningaleg heaefni. Pad er an efa hlutverk framhalds-
skolanna ad studla ad auknum tilfinningaproska og —greind hja nemendum
sinum. Hins vegar er erfitt ad atlast til pess ad nemendur syni dkvednar
tilfinningar eda hafi akvednar skodanir, slikt getur stangast a vid 6énnur gildi
sem skolarnir eiga ad yta undir svo sem sjalfstaedi, tjaningu og leikni i ad
bera abyrgd & sjalfum sér og eigin gjordum. An pess ad gefa einstaklingum
frelsi til ad mynda sér eigin skodanir og sannfeeringu er ekki haegt ad setlast
til pess ad nemendur séu gagnrynir og sjalfsteett hugsandi. Hvernig férum
vi0 pd ad pvi ad reyna ad ala a samkennd nemenda an pess p6 ad matreida
fyrirfram sampykktar skodanir ofan i pau?

Tolvuleikir geta verid hid fullkomna taeki til ad studla ad samkennd og
tilfinningaproska nemenda. Samkennd er idulega skilgreind sem hafnin til
ad setja sig i spor annarra og hafileikinn ad geta borid kennsl a tilfinningar

87



annarra. Tolvuleikir ganga skrefinu lengra og setja pig beinlinis i spor
annarrar manneskju, erfidleikar peirra verda ad erfidleikum pinum og
gremja peirra verdur pin eigin. Honnudur Cart Life, Richard Hofmeier sagdi i
vidtali vid Christian Donlan (2013) ad akvordunin um ad hafa utlitslega
honnun leikins einfalda hafi verid medvitud og a ad endurspegla samband
spilarans og leiksins:

You have the human eye, infinitely complex and mysterious
and beautiful, represented by a single black dot. That
simplification, as profane as it is, taking all that nuance and
beauty and summating it with a single black rectangle, and
then getting entire expressions for these characters this way?
The difference between the human face and this pixel grid is
infinite, but we can bridge the gap. We can fill in their details
with our own lives. This is why | wanted to use pixels for the
game.

What Cart Life does with the human face, it does for the whole
human experience, hopefully. That's the intention. Even
though you get really clumsy, overt, roughly cut-corners
standing in for drinking coffee, falling asleep, having a dream -
these single evidence hallmarks of these characters' day-to-day
lives - hopefully you can fill them in with your own
experiences. Everybody knows what it's like to be hungry or
exhausted or worried about money. Everybody | know
anyways. Filling in those blanks is just the same as what you're
doing with the pixel faces. It's an invitation. In a way it's asking
the player to do even more work with me, so together
between the two of us we can observe something more true
than would have been possible otherwise.” (Donlan, 2013)

Leikurinn er snidinn ad pvi ad spilurum mistakist aetlunarverk sitt og
hofundur leiksins vidurkennir pad i vidtali vid veftimaritid Edge: , There has
to be exactly enough time to make mistakes, but not enough time to fully
correct them” (The Making Of: Cart Life, 2013). betta er gert til ad undir-
strika hversu erfidar adstaedur félks geti verid og er vel mogulegt, upp ad
vissu marki sjalfgefid ad spilari nai ekki ad styra gotusalanum sinum
naegilega vel til ad koma i veg fyrir ad hann verdi hjalparlaus og par med
tapar spilarinn i leiknum. Leikurinn gerir litid sem ekkert til ad undirbua
spilarann og kenna honum & pau leikjakerfi sem hann mun purfa ad kljast

88



vid, vegna pess ad i raunverulega lifinu fylgja ekki leidbeiningar og all oft
lendum vid i adsteedum par sem vid erum ekki almennilega undirbdin.
Yfirburdir Cart Life gagnvart veruleikanum eru hins-vegar peir ad vid getum
endurtekid eina viku i lifi gdtusalanna par til ad okkur tekst setlunarverkid.

Pad er pessi ésanngirni, einmanaleiki, stodugi kvidi og raunamaeddur,
gramyglulegur hversdagsleiki sem gerir Cart Life svo ahrifarikan. Leikurinn
litur ekki nidur a pad félk sem berst i békkum pdé hann mali skyra mynd af
peim erfidu lifsskilyrdum sem pad byr vid. bvert 8 méti ma lita & Cart Life
sem fagnadarerindi fyrir pad idjusama félk sem lifir undir fateekramorkum
og peer fornir sem pad parf ad faera til pess eins ad geta att pak yfir hofudid
og salt i grautinn.

Lifsgeedakapphlaupshugsunarhatturinn sem ndadi hamarki rétt fyrir
efnahagshrun einkenndist oft af peirri tri ad peir sem voru fataekir lentu
adeins i peirri adst6du vegna pess ad peir voru ekki naegilega duglegir eda
ekki naegilega klarir. Med 68rum ordum, su tru ad fataekt sé verdskuldud
afleiding leti og skorti 4@ framtakssemi.

Sannleikurinn er pé ekki svona einfaldur eins og Cart Life synir. Flk sem
lifir undir fateekramorkum er raunverulegt félk sem hefur lent i pvi ad lifid
tekur stundum déveenta stefnu en pad er ekki daudaddmur ad lifa i fataekt
eins og lokaatridi sogu Melaine synir pegar hun kemur ad démshusinu par
sem domari mun akveda hvort huan fai forraedi yfir dottur sinni eda ekki.
Adur en hin kemst inn i démsal stoppar systir hennar hana og segir ,, Ekki
hafa dhyggjur, petta a allt eftir ad fara vel ¢ endanum.” Melanie reynir ad
komast fram hja henni enda 4 sifasta snuningi til ad maeta fyrir rétti en
systir hennar stoppar hana og kemur bodskapnum til skila: ,bad sem gerist
parna inni skiptir ekki madli, allt mun fara vel @ endanum.” bpar med er
leiknum lokid, spilari faer ekki ad vita um afdrif déttur Melanie.

Undirliggjandi bodskapur Cart Life, er sa ad pad ad missa forraedi yfir
déttur sinni er ekki heimsendir, ad lenda i fateekt er ekki heimsendir og ad
lenda i erfidum adstaedum er ekki heimsendir. Oll vandamal munu leysast &
endanum pvi ad félk mun starfa afram til ad koma sér Ur peim vandraeedum
sem pad lendir i. Mistok hafa afleidingar, en afleidingarnar eru ekki
oyfirstiganlegar. Leikurinn fordast 6fgafullar stadhaefingar eins og ad fataekt
sé annadhvort 6yfirstiganleg martréd par sem fdélk er algerlega bjargarlaust
eda afrakstur hraedilegs letilifs. betta er einfaldlega venjulegt félk ad bera
sig eftir bjorginni i pessari hdmlulausu jardnesku tilveru.

Pad ndm sem & sér stad i Cart Life er pvi tvenns konar. Praktiskari hlidin
snyr ad fjarmalalaesi og timastjéornun en einnig & sér stad dulid
tilfinningalegt ndm par sem studlad er ad samkennd og virdingu fyrir pvi
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foélki sem a um sart ad binda. Vissulega er ekki par med sagt ad allir sem
spila leikinn munu umbreytast i sjalfsférnandi mannudarsinna eda jafnvel
ad finna til samkenndar med gotusolunum og fataeku félki almennt. Hins
vegar er pad hlutverk skéla ,,ad studlad sé ad dhuga og vilja til pess ad
bérnin  og ungmennin taki pdtt [ samfélaginu.” (Mennta- og
Menningarmalaraduneyti, 2011, bls. 19).

Ekki er haegt ad krefjast pess ad nemendur taki upp akvednar skodanir
eda lifssyn og koma hefdbundnari tilraunir til ad efla samkennd eda vilja til
ad taka patt i samfélaginu oft hallzerislega fyrir sjénir ungmenna. Med pvi
ad draga ekki athygli ad pvi ad verid er ad auka jakveedni heldur einbeiti
menn sér ad pvi ad reynt er ad efla fjdrmalalaesi komum vid ungmennunum
a 6vart i hinum mannlega hluta leiksins. bar med getum vid sneitt fram hja
fyrirfram hugmyndum um ad allt efni sem midar ad pvi ad gera folk
jakveedara, tilfinninganaemara eda ad almennt betri samfélagspegnum sé i
edli sinu hallzerislegt. P6 ad pad pydi ad sjalfsogdu ekki ad haetta eigi 66rum
og kannski hefdbundnari leidum til ad studla ad aukinni leikni i jakvaedri
samfélagshaefni, er petta kannski 6nnur adkoma ad efninu sem gaeti reynst
farseelli fyrir pa sem eru ekki jafn méttaekilegir fyrir hefdbundnum leidum.

4.4 Sidfraedi Heimsendans — The Walking Dead sem
inngangur ad sidofraedi

Eins og komid hefur fram adur var gerd krafa um sidfraedikennslu i
framhaldsskdlum i kjolfarié @ bankahruni, en hvad er sidfraedi ndkvaemlega?
Sidfraedi er ekki kennsla i gédu sidferdi eins og sumir kannski héldu i
kjolfarid & bankahruninu, sidfreedi er frekar rannsdknin & pvi hvad pad er
sem gerir gott sidferdi, en & pessu eru mjog skiptar skodanir. Hvort skiptir
meira mali dsetningur einstaklingsins eda afleidingar gjoréa hans? Hvort er
mikilveegara ad brjota ekki & rétti neins eda er i lagi ad brjota 4 rétti eins ef
ad pad hefur mikinn dbata fyrir samfélagid i heild sinni? Hvort er
mikilveegara ad halda samfélaginu sterku og an veikleika sem par af leidir ad
samfélagid er betur i stakk buid til ad takast a vid erfidi eda skiptir meira
mali ad samfélagid sé tilbuid ad halda peim uppi sem purfa a ad halda p6 ad
bad geeti komid nidur 4 6dru? A madur alltaf ad segja sannleikann eda ma
satt stundum kyrrt liggja?

Heimspekingar hafa i gengum aldirnar rékraett mismunandi nalganir til
ad svara pessum spurningum. Ekki er haegt ad segja ad einhver ein nalgun
sé rétt eda rong i edli sinu par sem sidfer6i manna er mismunandi og
huglaegt. Ekki er alltaf haegt ad akveda an nokkurs vafa hvad sé virkilega rétt
og hvad virkilega rangt. Hins vegar er mikilveegt ad velta pvi fyrir sér
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hvernig best sé ad breyta svo vid breytum ekki rangt i hugsunarleysi og par
er sidfraedin brunnur mikilveegra upplysinga.

Hagnyt sidfraedi fjallar sidan um sioferdisleg dlitamal i tilteknum
adsteedum. | adalndmsskra framhaldsskéla er ein af grunnstodunum
lydraedi og mannréttindi og lykilhaefni i peim flokki felur medal annars i sér
ad nemandi: ,tekur gagnryna afstédu til sidferdilegra dlitamdla“ (Mennta-
og Menningarmalaraduneyti, 2011). Hér tel ég ad tolvuleikir geetu sinnt pvi
mikilveega hlutverki i ad pjalfa folk til ad taka erfidar sidferdislegar
akvardanir sem skipta mali en p6 a pann hatt ad enginn raunverulegur skadi
er af. Eins og hefur verid komid inn 4 adur gefa toélvuleikir okkur taekifeeri a
ad leggja tilfinningar okkar ad vedi. begar neytandi afpreyingarmidils tengist
persénu i kvikmynd eda bdék hefur neytandinn idulega engin ahrif & pad
hvernig sagan spilast Ut. bessu er 6fugt farid med suma tolvuleiki. Sumir
eins og hinir ddurnefndu Spec Ops: The Line og Cart Life sem hefur verid
fjallad um hér adur hafa idulega linulega ségu par sem spilarinn einfaldlega
laetur persénu sina fara fra einum stad til pess naesta. Orlég perséna leiksins
hafa pegar verid skrifud meira eda minna.

P6 eru til leikir par sem ad akvardanir spilarans eru midpunktur peirrar
upplifunar sem spilari gengur i gegnum. Einn slikur leikur er
2vintyraleikurinn The Walking Dead frd Telltale studios. Leikurinn er
byggdur 4 samnefndum myndaségum eftir Robert Kirkman og gerist
leikurinn i sama heimi og myndaségurnar en er p6 ad mestu fraskilinn peirri
frasogn sem er ad finna i myndaségunum par sem hun fylgir 68rum
persénum.

Likt og nafnid gefur til kynna fjalla s6gurnar um heimsendi, par sem hinir
daudu vakna aftur til lifsins sem uppvakningar og litill hdpur eftirlifenda
reynir ad komast lifs af. Fra pvi ad George A. Romero gerdi slikar sdgur
vinsaelar eftir ad kvikmynd hans Night of the Living Dead kom ut arid 1968
hafa slikar sogur oftast verid hugraenar tilraunir til ad skoda samband félks
eftir ad allar helstu stofnanir samfélagsins hafa lidast i sundur og aé komast
lifs af i daglegri barattu. Er pad stada okkar a toppi feedukedjunnar pad eina
sem gerir okkur kleift ad lifa i samfélagi manna? The Walking Dead leikurinn
setur okkur i erfidar sidferdislegar adsteedur og krefst pess ad vid
bregdumst vid, oft i mikilli timaprong. Hér gefst taekifeeri til ad taka
sidfraedilegar kenningar og blasa i paer lifi, med pvi ad stilla peim upp &8 moti
hver annarri og gera pa valkosti adkallandi. Pannig umbreytum vid sidfraedi i
hagnyta siéfraedi.

Spilari fer i hlutverk Lee Everett sem hefur verid demdur til
fangelsisvistar fyrir mord. A leidinni { fangelsid risa hinir daudu upp og pa er
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fjandinn laus, logreglubillinn sem Lee er i lendir i arekstri og
l6greglumadurinn sem fylgdi honum par med latinn. Lee reynir ad komast i
oruggt skjol og finnur unga stulku sem felur sig i tréhusi. Tekur Lee ungu
stilkuna Clementine undir sinn verndarvaeng og lofar ad hann muni reyna
ad koma henni til foreldra sinna. Clementine spyr Lee hvort hann haldi ad
foreldrar hennar séu 3 lifi.

Strax parf spilarinn ad taka dhugaverda akvordun. Segir hann stulkunni
ad allar likur séu a pvi ad foreldrar hennar séu pegar latin eda lygur hann og
heldur voninni lifandi fyrir Clementine? Lee heyrdi skilabod a simsvara par
sem greinilegt var ad uppvakningar hefdu gert ards a hételid par sem
foreldrarnir gistu en hann hefur enga fullvissu fyrir pvi ad foreldrar
stulkunnar séu latnir. Hann hefur sjalfur lifad af ardsir tveggja uppvakninga
begar hér er komid vid sogu i leiknum. Hins vegar er ljést ad fair
eftirlifendur eru eftir. Hvort skiptir meira mali aé undirblda barnid fyrir
kaldar stadreyndir heimsins og segja pad sem vid teljum vera sannleikann
eda halda voninni lifandi og forda Clementine fra 6rvaentingu. Ef vid
teljum henni trd um ad foreldrar hennar séu ekki lifandi, tokum vid kannski
af henni viljann til ad lifa eda gerum hana tilfinningalega 6st6duga. Hvad
segja heimspekingarnir um pessa sidferdislegu klemmu?

Immanuel Kant (2003) er einn af frumkvodlum skyldusidfreedi en
samkvaemt henni skiptir setlun meira mali en afleidingar, vegna pess ad
afleidingar eru stundum o&fyrirsjdalegar er ekki haegt ad segja ad afleidingar
geti skorid ur hvort breytni hafi verid rétt eda ekki. Kant leit svo 4 ad pad
eina sem veeri i sjalfu sér gott veeri gédur vilji. Undirstada sidfraedi Kants er
st ad félk setur sjalfu sér lifsreglur sem ad pad vill ad verdi ad algildu
[6gmali. bessar lifsreglur kallar Kant skilyrdislaus skyldubod. Mikilveegt er p6
ad skyldubodin verdi ekki ad pvi sem mann myndi langa til, er paegilegast
eda kemur flestum vel. Lifsreglurnar purfa ad taka mid ad pvi hvad er rétt
ad gera. Ef vid viljum pa ad folk ljugi ekki ad okkur ber okkur skylda til pess
ad ljuga ekki ad 6drum.

Vissulega get ég viljad ljuga, en ég get med engu mati viljad ad
lygi verdi ad almennu I6gmali vegna pess ad slikt 16gmal gerdi
Okleift ad gefa eiginleg loford, pvi pad veeri tilgangslaust ad
bykijast lysa vilja til framtidarverknadar vid adra sem trydu ekki
bessu yfirvarpi, eda ef peir gerdu pad i gdleysi myndu peir
gjalda mér aftur i smu mynt. Um leid og lifsregla min yrdi ad
almennu I6gmali hlyti hin ad tortima mér (Kant, 2003, bls. 112)
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Ef vid verdum ahangendur skyldusidfraedi ber okkur pa skylda til ad segja
Clementine sannleikann og treysta pvi ad hun sem sjalfstaed penkjandi
manneskja bregdist vid skynsamlega. Hollara er ad segja sannleikann strax
og ba getur hun treyst pvi ad Lee segi alltaf sannleikann.

Leikslokasidfreedi er annar angi sidfraeedinnar en odlikt skyldusidfraedi
einbeitir hun sér meira ad afleidingum gjorda. Jeremy Bentham (1988) er
stofnandi nytjahyggju sem er ein stefna innan leikslokasidfraedi. Hornsteinn
siofraedi Benthams er hamarkshamingjulogmalid en pad l6gmal kallar & ad
reyna avallt ad breyta pannig ad hver gjord skal leitast vid ad hamarka
hamingju eda draga ur béli peirra sem gjordina vardar. Augljéslega er pad til
ad draga Ur boli Clementine og auka hamingju hennar ef vié segjum henni
ad vio teljum ad foreldrar hennar séu 3 lifi. Vid erum ekki ad valda neinum
skada ef vid héldum svartsyni eda raunsaei okkar ut af fyrir okkur sjalf.

Lee og Clementine komast ad bodndabyli par sem nokkrir adrir
eftirlifendur halda til. Kynnast pau fjolskyldu sem samanstendur af Kenny,
Katjaa og Duck auk eiganda bylisins Hershel og syni hans Shawn dsamt
nokkrum 60rum eftirlifendum. Einn morguninn er Shawn ad lagfaera
girdingu sem notud er til ad halda uppvakningum ati, drengurinn Duck sér
traktor nalaegt og i spenningi sinum sest hann i 6kumannssaetid og tekur
traktorinn évart dr handbremsu med peim afleidingum ad Shawn festist
undir traktornum, einmitt pa koma uppvakningar og spilarinn parf ad taka
akvordun um hvort hann reynir ad bjarga drengnum Duck efa unga
manninum Shawn.

Vid fyrstu syn virdist pad augljost ad bjarga eigi unga drengnum af pvi ad
born eru saklaus i edli sinu og ber ad hlifa peim fremur en fullordnum.
Vissulega myndi Kant ekki setja ut & pad skilyrdislausa skyldubod ad born
skuli vernda fram yfir fulloréna. Dyggdasidfredi er enn einn tegund af
sidfraedi par sem leitast er vid ad syna dyggd. Ef vid erum dyggdug i hugsun,
erum vid dyggdug i verki og breytum rétt. Dyggdasidfraedi a raetur sinar ad
rekja til forn-Grikkja og er Aristoteles ahrifamesti dyggdasidfraedingurinn.
Samkveemt dyggdasidfreedi eettum vid ad bjarga drengnum pvi ad
dygglugara er ad bjarga hjalparlausu og &skynsomu barni heldur en
fullvaxta manni. Hins vegar ma faera rok fyrir pvi ad réttast veeri ad hjalpa
unga manninum. Ber ad hafa pad i huga ad pad er drengnum ad kenna ad
madurinn er nu i haettu auk pess sem hugsa parf um paer adstaedur sem
umlykja sdéguhetjur okkar. Vegna hruns samfélagsins eru allir nd i stodugri
haettu, ymist vegna arasa uppvakninga eda matarskorts. Drengurinn mun
ekki geta lagt hénd a pldginn i sama meli og madurinn, ef vid leyfum
manninum deyja sviptum vid samfélag eftirlifanda o6flugum manni sem
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mun geta hjalpad til vid s6fnun matar og vernd samfélagsins. Drengurinn
mun adeins purfa mat og vernd en ekki getad skaffad neitt, einnig syndi
drengurinn af sér mikid gdleysi og hvatvisi pegar hann akvad ad setjast i
traktorinn. Samkveemt skyldusiéfraedi Kant og dyggdasidfreedinni veeri pad
réttara ad bjarga drengnum. Samkvaemt leikslokasidferdi hins vegar snyr
malid odruvisi vid, fleiri purfa ad pjast til ad safna meiri mat og varnir
samfélagsins eru verri fyrir vikid. Mogulega hefur pad peer afleidingar ad
sprunga myndast i varnir samfélagsins sem leidir til tortimingar allra innan
pess. Til hvers ad bjarga drengnum ef hann mun adeins latast sidar dsamt
hinum? Samkveemt leikslokasidfraedinni vaeri pvi réttara ad bjarga unga
manninum pvi hann mun leggja hénd a plég og auka pvi likurnar a ad
samfélagid haldi velli.

Sidar i leiknum lendir drengurinn i pvi ad verda bitinn af uppvakningi,
heilsu hans hrakar og ljést er ad hann mun umbreytast i uppvakning. Lee
reynir ad fa Kenny, f6dur hans til ad skilja ad eitthvad purfi ad gera til ad
koma i veg fyrir ad drengurinn umbreytist og verdi hattulegur ollum i
hépnum. Fadirinn fer i afneitun, neitar ad horfast i augu vid stadreyndir og
righeldur i pa von ad haegt verdi ad hjukra honum aftur til heilsu. Ad lokum
gripur médir drengsins inn i og segist atla ad sja um malid sjalf. Hun fer
med drenginn inn i skéginn og skothvellur heyrist. begar hin kemur ekki
aftur fara Lee og Kenny og komast ad pvi ad mddirin gat ekki endad lif sonar
sins og tok i stadinn sitt eigid lif. Drengurinn er ekki med radi og er vid pad
ad umbreytast. Spilarinn parf pa ad taka dkvoéréun um hvort hann (Lee)
tekur af skarid og aflifar drenginn, segir Kenny ad drengurinn sé abyrgd og
bvi purfi hann ad aflifa drenginn eda hvort spilarinn adhaefist ekkert og Lee
og Kenny skilja drenginn eftir i skdginum til ad umbreytast i uppvakning.

Ef vid adhyllumst nytjahyggju Benthams pa myndum vid ekki vilja auka a
b6lid sem fadirinn upplifir. Skiljanlega vill fadirinn ekki ad sonur sinn vakni
upp til lifsins sem uppvakningur og geeti par af leidandi leitt til dauda
annarra. bvi atti spilarinn ad taka malid i eigin hendur og aflifa drenginn.
Vinatta, samud og hjalpsemi er dyggd, pvi samkvaemt dyggdasidfraeedinni
>tti Lee ekki ad leggja meira @ Kenny og hjalpa honum. Hins vegar ef vid
skodum skilyrdislausu skyldubod Kant gaeti malid vandast.

Ef vid hefdum pad lifsreglu ad vid myndum avallt hjalpa bérnum okkar
og bera abyrgd a4 peim, myndi pad pyda ad Kenny atti med réttu ad hjalpa
syni sinum. bvi myndi spilarinn hvetja Kenny til ad sinna skyldu sinni sem
fadir og koma i veg fyrir pad ad sonur hans valdi dauda einhvers annars. Ef
vid skodum aftur leikslokasidfraedi verdum vid ad leida hugann ad pvi hvort
vid séum ekki ad gera Kenny verra med pvi ad taka fram fyrir hendurnar &
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honum. Mun Kenny kannski i framtidinni gremjast Lee fyrir ad taka lif sonar
sins, p6 pad hafi verid gert med gédum asetningi? Mun Kenny sja eftir pvi
alla zevi ad geta ekki hjalpad syni sinum i petta eina skipti pegar hann purfti
a pbvi mest ad halda? Er pad ekki sonn vinatta ad geta stutt vid vin sinn til ad
hann geti gert pad sem hann parf sjalfur ad gera i stad pess ad gera pad fyrir
hann?

[ lok leiksins hefur Lee verid bitinn og er ad umbreytast. bPegar
Clementine finnur hann ad lokum er hann vid daudans dyr og handjarnadur
vid ofn. Svo lengi sem Clementine fer ekki naerri honum er hdn 6rugg.
Spilarinn parf hér ad taka akvoérdun, hvort bidur hann Clementine um ad
aflifa sig og par med koma i veg fyrir ad hann verdi uppvakningur eda hvort
hann einfaldlega kvedur Clementine og breytist i uppvakning. Annars vegar
eykur pad ekki hamingju Clementine ad lata hana aflifa Lee en hins vegar
mun Lee einhvern timann sleppa Ur handjarnunum og valda eftirlifendum
boli. Nytjahyggjan er pvi & badum attum hvad vardar pessa akvordun.
Samkveemt flestum dyggdarsidfreedingum er hugrekki dyggd og hér hefur
Lee taekifaeri til ad leyfa Clementine ad syna pad mikla hugrekki sem parf til
ad aflifa astvin og veita honum sdlarré en samband peirra verdur mjog
apekkt sambandi fodur og déttur i gegnum leikinn. [ heimi par sem skrimsli
geta leynst i 6llum hornum og enginn er dhultur, er mikil porf fyrir hugrekki,
og bvi etti Lee ad kalla fram hugrekki i Clementine samkvaemt
dyggdasidfraedi. Skyldusidfreedi Kant gaeti haldid pvi fram ad vidé geetum haft
bad fyrir lifsreglu ad lata born ekki ganga i gegnum éparfa sorg og par af
leidandi ekki 1atid Clementine skjéta Lee en vid gaetum hins vegar lika haft
pbad fyrir lifsreglu ad hjalpa bornum pegar vid getum pad. Af pvi ad
heimurinn sem Clementine lifir i er hardur og grimmur ma faera rok fyrir pvi
ad vid séum ad hjalpa henni vid ad hika aldrei pegar haetta stedjar ad og
gera henni grein fyrir pvi ad med pvi ad aflifa Lee er hin ad bata heiminn
med pvi ad feekka uppvakningum .

Sidfreedi gefur okkur ekki endilega svorin vid pvi hvad sé rétt ad gera
hverju sinni, enda slikt ekki a faeri neins manns eda fraeda, ad sja fyrir
framtidina eda allar afleidingar gerda sinna. Sidfreedin gefur okkur hins
vegar leidir til ad igrunda gjordir okkar og skoda med betri yfirsyn hvort vid
séum i raun ad breyta rétt og eftir okkar bestu sannfaeringu. baer akvardanir
sem hér voru reifadar a@ undan eru adeins faein deemi af fjlda mismunandi
deema sem Oll reyna & sidferdi spilarans. The Walking Dead gefur
spilurunum teekifzeri &8 ad takast 4 vid mjog erfidar sidferdislegar klemmur,
med pvi ad skoda pessar klemmur Ut fra klassiskum sidfreedikenningum
getum vid betur dkvardad hvad sé i raun og veru rétt breytni og nemendur
geta betur tekid afstodu til sidferdislega alitamala. Framhaldsskéli i Noregi
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hefur hafid ad nyta umraeddan leik til sidfreedikennslu (lverson, 2014). Ber
b6 ad taka fram ad pessi kafli er a engan hatt innblasinn af peirri kennslu og
adeins sama hugmynd ad skjdta upp kollinum @ mismunandi st6dum.

4.4.1 Adrir tolvuleikir og sidofraedi

i framhaldi af ofangreindri umraedu maetti skoda hvernig télvuleikir skera ur
a milli géds og ills. Vinsaelt er ad tolvuleikir gefi spilurum valkosti a milli
gbdra og illra athafna, en hvernig maela télvuleikirnir parna a milli? Fallout 3
er vinszll leikur sem gerist i heimi par sem kjarnorkustyrjoéld purrkadi at
flest allt lif & jordinni ad undanskildu mannfélki sem |ifdi i
nedanjardarbyrgjum, Geislavirkni hefur stokkbreytt flestu pvi lifi sem eftir
var & yfirbordinu. Sumt mannfélk sem fér of snemma dar
nedanjardarbyrgjum stokkbreyttist af geislavirkninni og hefur nu
afskreemda asjonu og djupar, rispadar raddir, er pad foélk kallad draugar
(ghouls) af folki heimsins.

Spilarinn kemur ad ldxusibudum i flottum turni sem nefnist Tenpenny
Tower. Honum er i fyrstu maett med miklu ofstaeki par til ad hann sannar ad
hann hafi ekki verid sendur af draugunum. Kemst spilarinn ad pvi ad i
nalaegu holraesi bua draugar sem vilja bua i fina turninum en eigandi
turnsins er alfarid & moti pvi par sem ad ljétleiki peirra yrdi blettur & finu
ibddunum. Spilaranum bjédast pa nokkrir valkostir til ad leysa ur
vandanum.

Eigandi turnsins bydur spilaranum fulgu fjar til ad dtryma draugunum. Ef
spilari tekur pann kost faer hann sl&am karmastig, sem hafa neikvaed ahrif a
karmamelinn hans en pad er leid leiksins til ad maela hvort perséna
spilarans sé géd eda ill. begar leikurinn deemir ad spilari hafi gert illt, gefur
hann at sleem karmastig. Ef leikurinn deemir ad spilarinn hafi gert eitthvad
gott, Utdeilir hann gédum karmastigum. Spilari getur einnig farid og reett vid
draugana. beir bjéda spilaranum einnig fé, péd minni upphaed en eigandi
turnsins baud, til ad opna nedanjardargong sem myndi hleypa draugunum
inn i turninn svo peir gaetu eignad sér hann med valdi. betta gefur einnig af
sér sleem karmastig. Spilari getur tekid ad sér hlutverk malamidlara og
midlad samningi & milli foringja drauganna og eiganda turnsins svo
draugarnir og 6stokkbreytta folkid geti buid par saman i satt. Slikt gefur
engin karmastig af sér og er pvi pannig séd sem hlutlaus gjord. Ef leikmadur
kemur sidan aftur ad nokkrum dégum liGnum innan leiksins i turninn kemst
hann ad pvi ad draugarnir stédu ekki vid samning sinn og myrtu alla
ostokkbreyttu ibda Idxusibddanna. bvi er pad ljést ad gjordir spilarans hofdu
afar sleemar afleidingar. Hins vegar gefur leikurinn ekki sl&am karmastig fyrir
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pbaer gjordir spilarans, pvi er pad greinilegt ad leikurinn stydst ekki vid
leikslokasidfraedi til ad dkvarda hvad sé gott og hvad sé illt.

Faera ma rok fyrir pvi ad leikurinn stydjist ad hluta til vid dyggdasidfraedi
pvi pad gefur jakveed karmastig sem audveldlega er haegt ad tengja vid
dyggdir. Ad gefa peninga til gédgerdarmala gefur jakveed karmastig sem og
ad gefa heimilislausum manni hreint vatn. bar er spilari verdlaunadur fyrir
ad syna gjafmildi. [ lok leiksins bydst spilaranum ad férna sjalfum sér eda
lata einhvern gera pad. Ef hann kys ad fdérna sjalfum sér feer hann géo
karmastig, par er fornfysi verdlaunud. Ef hann synir 66rum persénum
hjalpsemi faer hann jakvaed karmastig. Ef hann synir lesti svo sem ad stela,
hneppir persénu i praeldom, gefur 6drum eiturlyf eda synir eigingirni, feer
hann neikveed karmastig. Ekki er haegt ad segja ad leikurinn stydjist vid
skyldubodasidfraedi Kant par sem ad leikurinn gefur g6d karmastig ef spilari
drepur illar persénur @ bord vid praelahaldara en sleem karmastig ef hann
drepur hlutlausar eda gdédar persénur. Samkveemt Kant veeri pad avallt
sleemt ad drepa folk eins og pad er avallt sleemt ad ljuga.

InFamous er svo annar leikur sem hefur siéferdiskerfi en pa er studst vid
nytjahyggju til ad dkvarda hvort spilari gerir gott eda illt. | leiknum faer
spilarinn ofurkrafta sem gera honum kleift ad skjéta rafmagni ur likama
sinum, slysid sem olli pvi ad hann fékk ofurkrafta olli gridarlegri
eydileggingu i borginni sem i kjolfarid var sett i sottkvi af yfirvoldum.
Snemma i leiknum kemur spilarinn ad matarbirgdum, spilarinn akvedur
hvort hann eignar sér matarbirgdirnar sjalfur eda hvort hann leyfir
borgarbium ad taka hann. Ef spilarinn heldur birgdunum fyrir sjalfan sig
faer hann slaamt karma, ef hann leyfir félki ad taka matinn, feer hann gott
karma. Aherslan hér er & heildarhamingjuna frekar en aetlun spilarans.
Onnur &kvordun er pegar ad borgarblar moétmaela séttkvinni og
Oeirdarlogregla gerir sig liklega til ad skerast i leikinn getur pa spilarinn
annadhvort gert hid gdda, stadid einn gegn deirdalogreglunni eda hid illa,
skjota rafmagni innan Ur hdpnum og hleypa pannig af stad bardaga & milli
borgara og deirdalogreglunnar med mogulegum skada fyrir borgarana. Hér
er pad vegna ahrifa dkvardana spilarans & hépinn sem gefur téninn fyrir pvi
hvernig gjordir spilarans eru deemdar. Mogulega veeri haegt ad gera verkefni
par sem nemendur velja sér einhvern leik sem hefur apekkt sidferdiskerfi
og pau sem eru raedd hér ad ofan og greina hvada sidfraedistefnur leikirnir
nyta sér til ad deema sidferdi spilara.

97



4.5 Madur velur, przell hlydir — Bioshock og naudhyggja
tolvuleikja

Ein spurning sem heimspekingar hafa glimt vid i gegnum aldirnar er
spurningin hvort madurinn hafi i raun og veru frjalsan vilja. Hugmyndir um
orlog hafa fylgt mannkyninu fra upphafi. bar sem nattdran virdist fylgja
fyrirfram dkvednum légmalum 4 bord vid vedurkerfi sem haegt er ad spa um
med nokkurri ndvaemni, planetur snuast areidanlega um sdlina og
salfraedilegar tilraunir & bord vid hund Pavlovs og bur Skinners syna ad haegt
er ad spa um hegdun dyra med nokkurri vissu. Er hegdun mannsins i raun
og veru frjals eda erum vid eins og planeturnar adeins ad dansa litid
hlutverk i mikilfenglegum dansi alheimsins?

bpessi spurning fellur undir pad svid heimspekinnar sem nefnist
frumspeki. Frumspeki er st grunnstod heimspekinnar sem er byrjendum oft
afar erfid, enda leitast frumspeki vid ad svara spurningum um edli
raunveruleikans sem sliks en svorin eru aldrei af peim toga ad haegt sé ad
sannreyna pau a sannfaerandi hatt. Ekki er verid ad leita eftir réttu
svorunum endilega, heldur frekar moégulegum og a sama tima sannfeerandi
svorum sem er framandi hugsunarhattur fyrir nemendur, sem eru pjalfadir i
urlausn profa par sem hver spurning hefur adeins eitt rétt svar. Hvernig
getum vid kynnt svo haleit og oft ergjandi fraedi fyrir nemendum?

SU hugmynd ad allt sé fyrirfram akvedid gengst undir nafninu
naudhyggija i heimspeki og dregur nafn sitt af pvi ad allt sem gerist, gerist af
bvi ad pad geeti ekki gerst a nokkurn annan hatt. Pad er pvi naudsynlegt ad
bad gerist. Hugmyndin um frjdlsan vilja spyr pé, af pvi ad vid erum
benkjandi verur sem geta med rokhugsun séd fyrir ad minnsta kosti
einhverjar afleidingar gjorda okkar, hofum vid ekki & hverju augnabliki
hundradi litla valkosti og tokum medvitada dkvordun um hvern kostinn vid
tokum? Hvernig ma pad vera ad allar gjordir okkar séu fyrirfram dkvardadar
pbegar ad vid stondum daglega frammi fyrir aragria af valkostum og vid
tokum medvitada akvordun um pann valkost sem vid tokum? Su
naudhyggja sem ég utskyri hér er naudhyggja i sinni 6fgafyllstu mynd og
heimspekingar hafa velt fyrir sér 6drum skilgreiningum sem gerir frjalsan
vilja mogulegan innan naudhyggjunnar.

Vid sndum aftur ad hinum mismunandi naudhyggjum sidar en einbeitum
okkur nu ad spurningunni: Er heimur par sem vid teljum ad vid tokum
medvitadar akvardanir, en héfum i rauninni engin ahrif a gjordir sjalfra
okkar né annarra, mogulegur? begar peirri spurningu hefur verid svarad er
haegt ad fara nanar Ut i mismunandi hugmyndir um naudhyggju.

98



Tolvuleikir eru mjog godir i ad blekkja spilara sina til ad halda ad
peirra upplifun sé einstok og ad dkvardanir peirra hafi afleidingar. Hér ad
ofan var raett um leikinn The Walking Dead, akvardanir spilarans hafa ahrif 4
gang leiksins og sambdnd Lee vid adra i hopi eftirlifenda. Hins vegar hefur
spilarinn ekki meira vald en pad ad Lee endar avallt hlekkjadur vid ofn i lok
leiksins. Eini valkosturinn sem spilarinn hefur um lok ségunnar er hvort Lee
breytist i uppvakning edur ei. bratt fyrir pad lidur spilaranum ekki endilega
eins og hann sé mattlaus og ad akvardanir hans hafi ekki skipt neinu mali,
heldur ad sumir hlutir séu einfaldlega fyrir utan okkar ahrifasvid og aé hlutir
gerast sem vid saum ekki fyrir og par fram eftir gtunum. En hvad pydir
petta fyrir spurningu okkar um frjalsan vilja?

Einn leikur sem skodar pad misraemi sem rikir pegar talad er um val
spilarans er fyrstu persénu skotleikurinn Bioshock sem kemur Ur smidju
Irrational Games (sem pa gekk undir nafninu 2K Boston) og var gefinn ut af
2K Games. Leikurinn gerist arid 1960 og hefst 4 pvi ad spilarinn er settur i
hlutverk Jack. Jack er i flugvél og er a leidinni ad hitta astkonu sina pegar
flugvélin brotlendir i Atlantshafinu. Jack lifir af brotlendinguna og naer ad
synda i land. Hann kemur ad eyju par sem adeins er einn viti og ekkert
annad, inni i vitanum er hins vegar inngangurinn ad leyndu
nedansjavarborginni Rapture sem audkyfingurinn Andrew Ryan byggdi
undir lok seinni heimsstyrjaldarinnar sem Utépiu hluthyggjunnar par sem
heimsins gafudustu visindamenn gatu unnid i fridi og an nokkurra
sidferdilega hamla. Hinir utvoldu gatu hattad lifi sinu an pess ad rikisstjornir
heimtudu hluta af erfidisvinnu félksins i formi skattheimtu eda skertu frelsi
pess med lagasetningum.

Pegar Jack kemur i borgina er hins vegar ljost ad eitthvad stérvaegilegt
hefur farid Urskeidis, vegna pess ad borgin er 6ll i nidurnidslu og eina folkid
sem byr par er stokkbreytt og brjalad eftir genabreytingar af véldum
efnisins ADAM sem er dularfullt efni sem fundist hefur i djupsjavarormum
en getur gefid mannfélki ofurmannlega eiginleika. Madur ad nafni Atlas
hefur samband vid Jack og utskyrir hann hvernig ofstaekisfull stjorn Ryans
leiddi til borgarastyrjaldar og bidur Jack ad hjalpa sér ad koma fjolskyldu
sinni fra borginni 4dur en Ryan finnur hana og tortimir peim. bpar sem Jack
er af einhverjum astaedum ekki jafn neemur fyrir avanabindandi og
hugskerdandi ahrifum ADAM getur hann innbyrt meira af efninu og ordid
kraftmeiri og pannig bodid 68um ibdum borgarinnar birginn. Atlas segist
vera foringi peirra fau sem enn halda viti og vilja steypa Ryan af stdli og ad
lif fjolda folks er undir Jack komid. Hefst pa storfengleg atburdaras par sem
Atlas leidir Jack i gegnum talst6d um alla nedansjavarborgina.
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bpegar Jack kemur loks ad skrifstofu Andrew Ryan kemur pa i ljés ad allt
pad sem spilarinn hélt um gjordir sinar i leiknum er ekki satt. Kemur pa fram
ad Jack er i raun sonur Andrew Ryan og hjdkonu hans sem hofudpaur
gleepastarfseminnar Rapture, Frank Fontaine, |ét raena og framkveema 4
fjolda af visindalegum tilraunum. bessar tilraunir eru dstada pess ad ADAM
hefur ekki jafn dvanabindandi, afskreemandi og hugskerdandi ahrif a Jack.

Jack er i raun adeins 6 dra gamall en tilraunirnar flyttu fyrir proska hans
sem og ad Jack hefur verid heilapveginn og skilyrtur til ad hlyda ollum
skipunum, sogdum eda skrifudum sem innihalda kveikiordin ,Vilt pu
vinsamlegast?“ (Would you kindly?). Atlas er i raun og veru ekki til, heldur
var pad Fontaine sem leiddi Jack um Rapture og notadi kveikiordin til ad
styra Jack og par af leidandi spilaranum til ad grafa undan valdi Ryan svo
Fontaine geeti tekid yfir ADAM audlindina og markadasett ADAM 34
yfirbordinu og hagnast. Fontaine var i raun valdur ad borgastyrjoldinni sem
steypti borginni i glotun. betta pydir pa ad spilarinn var i raun og veru aldrei
ad styra Jack, heldur var Fontaine ad gera pad.

Spilarinn var adeins til stadar til ad hreyfa Jack fra stad til stadar og
berjast gegn évinum en akvardanirnar sem spilarinn hélt ad hann veeri ad
taka, voru i raun ekki hans akvardanir. Hann einungis gerdi eins og honum
var skipad. Fjoldi visbendinga um naudhyggjulega tilvist Jacks er ad finna i
leiknum adur en hulunni er svipt fra augum spilarans. Eina skiptid par sem
vopnid hverfur algerlega ur augsyn Jacks og par med spilarans, er par sem
leikurinn gerist i fyrstu persénu, og Atlas bidur Jack vinsamlegast um ad
l[ata nidur vopnid. Atlas endurtekur oft kveikiordin i leiknum og Jack ber
hadflar af kedju a dlnliGnum sem er taknraent fyrir skort hans & frelsi.

Bioshock er fullkomid deemi um heim par sem vid teljum okkur hafa
frjdlsan vilja @ medan ad sa frjalsi vilji er adeins talsyn. Bioshock nytir sér pa
skilyr@ingu sem vid sem toélvuleikjaspilarar hofum medtekid og nytir hana
sidan gegn okkur. bar sem tolvur eru adeins vélar og geta adeins gert rad
fyrir peim akvérdunum sem peim er sagt ad gera rad fyrir, hafa spilarar
medtekid pad ad ekki er endalaust rymi fyrir akvardanir og vilja peirra settar
ymsar takmarkanir. Pad er po skilid ad pessar takmarkanir eru gerdar af illri
naudsyn og pvi telja spilarar sig samt hafa frjdlsan vilja til ad taka
akvardanir, rétt eins og menn telja ad peir hafi i lifinu.

Einnig eru tolvuleikjaspilarar vanir pvi ad fylgja fyrirmalum i blindni.
Saga leiksins parf ad gerast 4 einhvern mata en dlikt hefébundnum
frasagnarmidlum parf ad gera rad fyrir pvi ad spilarinn keyri séguna afram
med beinni patttoku. bvi eru oft kynntar til ségunnar persénur a bord vid
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leidbeinendur eda yfirmenn sem segja spilurunum hvad peir eiga ad gera og
gefa peim astaedu til ad vilja ad gera pad.

En vid spyrjum okkur pa, par sem Bioshock gerir okkur ad manni sem
hefur engan frjalsan vilja an pess ad vid vitum af pvi, er ekki moégulegt ad
hid sama gildi i raunheimi? bratt fyrir pser afmarkanir sem tolvuleikir setja a
getu spilara til ad taka akvardanir, trair spilari pvi ad hans akvardanir séu
hans eigin og ad peer hafi vaegi. Er ekki mogulegt ad vid séum alveg jafn
blind gagnvart peim takmorkunum sem vié gaetum haft og vid vorum blind
fyrir peim i syndarheimi Bioshock? Er mogulegt ad vid séum einungis ad
fylgja skipunum likt og Jack nema pad er ekkert eitt kveikiord eins og hja
honum heldur faum vid skipanir okkar allsstadar ad en gerum okkur ekki
grein fyrir pvi? Midad vid hversu audveldlega Bioshock blekkti okkur,
hljétum vid ad geta vidurkennt ad pad er mogulegt. Vid getum nd imyndad
okkur heim par sem frjdls vilji er 6mogulegur og audveldara er ad fara i
hinar mismunandi tegundir naudhyggju.

Jack lifir pa i heimi hardrar naudhyggju. Allt pad sem hann gerdi, gerdi
hann vegna pess ad hann hafdi ekkert annad val. Hins vegar er ekki
omogulegt ad frjals vilji sé til i heimi Bioshock og er Andrew Ryan stadfastur
i trd sinni & frjalsan vilja, ,Madur velur, preell hlydir” segir hann pegar ad
hann hefur skipad Jack ad binda enda & lif sitt. Stada frjals vilja eda
naudhyggju heimsins er adeins pekkt i Jack.

Skodum hins vegar Onnur daemi. Margir tolvuleikir eru mjog
naudhyggijulegir i snidum, til deemis maetti nefna télvuleikinn Broken Sword:
Shadow of the Templars sem kom upphaflega ut arid 1996 en var
endurutgefinn med uppfaerdi grafik arid 2010. Leikurinn er avintyraleikur
pbar sem spilari leysir prautir og gatur og vindur ofan af fléknu samszeri.
Hver praut hefur adeins eina akvedna lausn og parf spilari ad taka fyrir einar
adstaedur fyrir i einu. Markmid leiksins er pvi ekki ad gefa spilaranum neinar
akvardanir heldur felst anaegja leiksins i pvi ad leysa prautir sem oftast snuda
ad rokraenni hugsun, rymisgreind, mynstursgreiningu og pess hattar. Hins
vegar hefur petta pa hjaverkun ad spilarinn hefur i raun og veru engan
frjdlsan vilja. Allar akvardanir spilarans eru fyrirfram dkvednar, pad eina sem
breytist fra einni spilun til annarrar er hversu hratt spilari leysir prautir. bvi
ma segja ad i heimi Broken Sword sé frjals vilji ekki til, af pvi ad allar
akvardanir sem holdgervingur spilarans tekur eru fyrirfram akvednar og
allar prautir hafa adeins eina lausn.

Bioshock fékk framhald arid 2013 sem bar nafnid Bioshock Infinite og
afram halda Irrational Games ad leika sér med hugmyndir um frjalsan vilja
innan tolvuleikja. Leikurinn er adeins framhald i andlegum skilningi par sem
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ad sagan 4 ad gerast um aldamadtin 1900 eda um 60 arum adur en saga
Bioshock. | stuttu mali snyst leikurinn um margheima, p.e.a.s ad allir
moguleikar séu sannir innan ételjandi heima.

Innan heima Bioshock Infinite er pad pa pannig ad ef vegfarandi verdur
fyrir bil myndast tveir heimar, einn par sem vegfarandinn lifir og einn par
sem vegfarandinn deyr. betta gefur til kynna ad frjals vilji er til, fyrst allir
moguleikar gerast er ljost ad vid hofum ahrif a pad hvad gerist. En hlutirnir
eru pdé ekki svona einfaldir, pvi ad ef allir moguleikar gerast pa purfa
naudsynlega allir vatkostirnir ad gerast og pa ma spyrja hvort vid stjornum
bvi i raun og veru hvad gerist.

Ef vid tokum aftur deemid um vegfarandann sem verdur fyrir bil er ljost
ad vegfarandinn stjérnar engu um pad hvort hann verdi i heiminum par sem
hann lifir eda i peim par sem hann deyr. Ef manni innan sliks margheims er
bodid ad taka patt i happdreetti myndast margir moguleikar. | einum
heiminum tekur hann patt og sigrar, i 66rum heimi tekur hann patt og sigrar
ekki og i enn 6drum heiminum tekur hann ekki patt i happdraettinu. Skiptir
ba vilji hans einhverju mali? Til hvers er pa valid? Leikurinn spyr spilarann ad
pbessu pegar hann gefur 4 ymsum timapunktum val @ milli akvedinna hluta.

Spilarinn dkvedur hvort hann velur halsfesti med fugli eda buri & fyrir
stulkuna sem hann er ad bjarga i leiknum. Hvort hann velur hefur engin
ahrif & leikinn sem slikan fyrir utan pad ad ef ad spilarinn velur halsfestina
med burinu verdur stulkan med pa halsfesti. Allar dkvardanir spilarans hafa
engin ahrif & pad hver leikslok verda, spilarinn er eingéngu férnarlamb
orlaganna. Frjals vilji er pvi adeins talsyn.

Bioshock og framhald pess Bioshock Infinite eru ahugaverdar sogur pegar
vid skodum peaer ut fra spurningum um frjalsan vilja. Styrkur frasagnarinnar
felst i pvi ad spilarinn tekur beinan patt i atburdarasinni an pess po6 ad geta
sett sitt persdnulega mark 4 hana. Kraftur Bioshock felst i pvi ad blekkja
leikmanninn med pvi ad lata hann halda ad hann hafi frjdlsan vilja en svipta
sidan hulunni af peirri talsyn. Med pvi ad blekkja spilarann er audveldara ad
sja hvernig vid getum blekkt okkur sjalf. Bioshock Infinite synir einnig ad pd
svo ad vid geetum valid er ekki par med sagt ad valid skipti mali. Galdurinn
er sa ad an pess ad lata spilara vera virkan patttakanda i hasarnum, vaeri
ekki haegt ad skoda hvernig frjals vilji er moguleg blekking a jafn dhrifarikan
hatt.
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5 Umraeda

Kerfi 4 bord vid skdla, sem eru vel fest i sessi, eru treg til ad taka upp nyja
teekni og nyjar nalganir & starfi sinu. [ ljési peirra breytinga sem hafa ekki
adeins nad til umhverfis félks heldur félksins sjalfs, er mikill hvati fyrir skéla
ad laga sig ad nyjum timum sem innihalda nyja nemendur. Pad er ekki
bodlegt ad stinga hofdinu i sandinn og kvarta yfir pvi ad nemendur haldi
ekki einbeitingu og ad peir séu agalausir.

Spurningin er: Litur malid algerlega 60ruvisi Ut pegar ad kennarar kvarta
yfir slokum nemendum? Starf kennarans er ad sjalfsogdu & engan hatt
audveldlega leyst af hendi en bersynilega ma sja ad ef nemendur standa sig
meira eda minna illa i ndminu er pérf & nyrri nalgun. Eg vona ad ndm med
tolvuleikjum geti verid eitt af peim skrefum sem vid stigum til ad reyna ad
brua bilid & milli peirra sem purfa mest & hjalp ad halda med sitt nam og
skolayfirvalda.

Vid gildisfellum ekki ndm med pvi ad vekja dhuga nemenda okkar 4 nami
likt og Bauerlein (2008) heldur fram, vid gerum mun meiri skada ef vid
getum ekki lagad okkur ad nyjum timum og righ6ldum i hugmyndir um gildi
hefdarinnar og rétttrunad 4 hefdbundid skdlastarf par sem ad kennari eys
viskunni yfir nemendunum og nemendur f3 litid sem ekkert

Tolvuleikir eru leid til ad leyfa spilurum ad upplifa framandi adstaedur.
Sama hvort paer adstedur eru hversdagslegar, eins og su ad reka einfaldan
s6lubds, eda fjarsteedukenndar, eins og ad kanna rustir nedansjavarborgar.
Su upplifun, pé ad hun sé i edli sinu folsk, getur samt gefid innsyn inn i hluti
sem erfitt er ad tja med ordum eda hefdbundnum leidum. Poétt umhverfi
tolvuleiks sé i edli sinu dekta pa er patttaka i leiknum raunveruleg upplifun.
peirri upplifun, eins og annarri upplifun, fylgir reynsla.

NU pegar kallad er eftir sidferdisvakningu i samfélaginu geta télvuleikir
nyst einstaklega vel med pvi ad lata reyna a si6ferdiskennd nemendanna i
tolvuleik. Einnig er haegt ad setja nemendur i adstaedur folks sem & um sart
ad binda. Samkennd einkennist medal annars af hafileikanum til ad geta
sett sig i spor annarra, tolvuleikir setja spilara i spor annarra og magna pa
upplifun med beinni hljédraenni og sjénraenni svorun. Vegna gagnvirks edlis
beirra tel ég ad tolvuleikir hafi mun meiri moguleika &8 ad efla samkennd
heldur en hefdbundnari kennsluadferdir.
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Fraedilegar rannsdknir syna fram a ad tolvuleikir virka ekki adeins sem tol
til kennslu, samanber m.a rannsékn Kirriemuir og McFarlane (2003) &
notkun Civilization Ill til kennslu, heldur syna paer ad slik nalgun virkar best a
pba nemendur sem standa sig verst i hefdbundnu nami (Egenfeldt-Nielsen,
Overview of research on the educational use of video games, 2006).
Kenningar Marc Prensky (2005) um pann mikla mun a félki faett fyrir og eftir
télvubyltingu eru sérstaklega sannfeerandi i 1josi pess mikla skells sem
islendingar hafa fengid & sig i PISA kénnunum. bvi er ég sannfaerdur um ad
nemendur i dag bui yfir miklum burdum til ndms sem eru dnyttir vegna
fyrirfram métadra hugmynda um nam sem hafa ekki verid endurskodadar i
ljési peirra breytinga sem télvubyltingin hafdi i for med sér.

Eg vona ad bessi ritgerd breyti vidhorfum einhverra til edlis toélvuleikja.
Tolvuleikir eru ekki einungis leikféng barna eda vettvangur fyrir einstaklinga
til ad fa atras fyrir brenglada hugardra. Likt og med flesta midla er mikill
munur 3 gédu og sleemu efni, en likt og i kvikmyndum eru pau verk sem
mida ad hugsunarlausri afpreyingu mun fyrirferdameiri heldur en pau verk
sem eiga a0 vekja dhorfandann til umhugsunar og sjalfsskodunar. bad er po
ekki par med sagt ad slikt efni sé ekki til i midlinum eda ad pad sé hulid fyrir
flestum nema hérdustu addaendum tolvuleikja.

Bioshock leikjarddin sem fjallad var um i kafla 4.5 er vinszel leikjar6d sem
hefur selst i milljdnum eintaka en ég tel ad oft sé litid framhja tolvuleikjum a
bord vid Bioshock vegna pess ad ofbeldi er fyrirferdamikill eiginleiki
leikjanna. En undir pvi yfirbordi er oft haegt ad finna ahugavert og freedandi
efni. bad er algengur misskilningur ad tolvuleikir innihaldi ofbeldi til ad
innraeta ofbeldisfulla hegdun, atdk eru sett inn i leiki til ad gera pa gripandi
pbar sem hofdad er til grunnedlis folks sem laetur okkur vilja komast lifs af.
Atokin eru einungis til pess ad gera spilun leiksins gripandi og adkallandi.
Vissulega veeri haegt ad hafa eitthvad annad en 3atdék sem pungamidju
télvuleikja en oft er atokum beitt til ad beina athygli félks fra pvi sem meira
mali skiptir i leiknum par til i lokin, likt og gerist baedi i Bioshock og Spec
Ops: The Line.

An pess ad vera stanslaust ad berjast fyrir lifi sinu gaefist spilurum meira
rymi til ad taka eftir peim visbendingum sem er ad finna, til ad mynda, um
hid sanna edli Jack i Bioshock, en efnid er svo ahrifarikt vegna pess ad
spilarinn tekur ekki eftir visbendingunum fyrr en eftir ad honum hefur verid
bent & paer. bétt ofbeldi sé hluti af listreenu verki, er ekki par med sagt ad
verkid hafi ekki neina kosti eda neitt gildi. Ber ad lita heildraent & verkid og
bodskap pess adur en ofbeldispatturinn er skodadur sérstaklega med pad
fyrir augum ad vernda boérn og unglinga. Ef vid teljum bodskapinn
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mikilveegan pa er haegt ad lita til ofbeldispattarins. Ekki er rétt ad sla
ahrifamikid efni ut af bordinu einfaldlega vegna pess ad efnid inniheldur
ofbeldi en eins og hefur komid fram adur er stor hluti framhaldsskdlanema
pbegar vanur syndarofbeldi.

Jafnvel ef vid teljum ad spilun ofbeldisfullra tolvuleikja hafi skadleg ahrif,
pbarf ad huga ad pvi hvernig vid aetlum ad takast 4 vid pau ahrif. Hvort vid
viljum taka patt i pvi med nemendunum ad vinna Ur pvi ofbeldi eda hvort
vid teljum okkur vera hafin yfir pad. An pess ad geta synt fram & ad sa sem
talar um pau ahrif hafi skilning a spilun télvuleikja og tungumali midilsins, er
liklegt ad oll umraeda um hversu skadlegir tolvuleikir séu, verdi talin af
tolvuleikjaspilurum sem ofsahraedsla sidapostula gagnvart hlutum sem peir
hafa engan skilning a.
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6 Lokaord

Litum pa yfir rannséknarspurningarnar til ad skoda hvort fyllileg svor hafa
fengist vid peim ollum:

1. Er haegt ad nyta hefdbundna tolvuleiki og télvuleiki almennt, til kennslu
yfirhofud?

Samkvaemt rannséknunum sem skodadar voru i kafla 3.1 er svo
sannarlega haegt ad nota tdlvuleiki til kennslu, hvort sem raett er um
fraedslutolvuleiki eda almenna tolvuleiki sem kennarar geta dregid frédleik
ur fyrir nemendurna. Sérstaklega eftirtektarverdar eru nidurstédur
rannsokna Egenfelt-Nielsen (2006) og Squire og Barab (2004), en badi
komust ad peirri nidurstédu ad kennsla sem studdist vid tolvuleiki reyndist
peim best sem stédu sig verst undir hefdbundinni kennslu. Rennir petta
stodum undir paer hugmyndir sem reifadar voru i kafla 2.2.2 par sem lagt
var til ad haegt veeri ad bjoda upp 4 meiri breidd i nami med pvi ad koma til
mots vid parfir einstakra nemenda, medal annars med pvi ad bjéda peim
upp a kennslu med télvuleikjum sem hafa ahuga a sliku.

1.1. Hvernig ma nyta pa tolvuleiki sem ungmenni eru pegar ad spila til
nams og kennslu?

Pessar hugmyndir voru reifadar i kafla 4 sem og rannsoéknir Squire og
Barab (2004) annars vegar og Adams og Mayer (2013) hins vegar sem
studdust badar vid almenna tolvuleiki. Vissulega er pad sibreytilegt hvada
leiki ungmenni eru ad spila hverju sinni en eins og kom fram i kafla 4.2.1 pa
eru skotleikir sem einblina @ hernad i ndtimanum mjog vinselir. Kafli 4.2
fijallar einmitt um slikan leik og kafli 4.5 fjallar einnig um skotleik.
Umfj6llunarefni tolvuleikja er mjoég margbreytilegt og vissulega ekki allir
tilvaldir til pess ad nyta vid kennslu, en af peim deemum sem ég hef fjalladi
ytarlega um i kafla 4 ma sjd ad vel er haegt ad nota tolvuleiki sem
hjalpartaeki i kennslu sem ekki voru pé hannadir til pess.
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1.2. Hafa toélvuleikir sérstaka eiginleika sem gerir pa nytsamlega til
samfélagsmidads nams?

Tolvuleikir draga spilara inn i nyja heima par sem nanast hvad sem er er
mogulegt. Eins og sést i koflum 4.2, 4.3 og 4.4 geta tolvuleikir sett folk i
adstaedur sem eru mjog framandi og vakid folk til umhugsunar um hvernig
pbad bregst vid akvednu areiti og hvernig pad leysir Ur akvednum
sidferdisklemmum.

Eins og James Paul Gee (2007) benti & ,The more a player can
manipulate a game character and make decisions that impact on the
character, the more the player invests in the character and the game at a
deep level.” (Gee, 2007, bls. 3). betta er eiginleiki sem gerir tolvuleiki
sérstaklega nytsamlega til samfélagsmidads nams. Haegt er ad lata folk
upplifa sérstaklega erfidar eda vafasamar adsteedur i 6ruggu umhverfi en
adstaedurnar eru samt sem adur mikilvaegar spilaranum.

2. Hvers vegna atti ad nyta almenna tolvuleiki til kennslu?

Kenningar Prensky (2005) sem reifadar eru i kafla 3 auk gagnryni
Bauerline (2008) gefa sannfeerandi rok fyrir pvi ad nyta tolvuleiki til kennslu.
Ef upplysingataeknioldin hefur breytt pvi hvernig félk vinnur ur
upplysingum, pa er dkjosanlegt ad reyna ad adlaga sig ad peim breytingum.
Vissulega eru tolvuleikir ekki eina leidin til pess, en peir geetu verid gdd
vidbot i verkfeerakassa kennarans.

Onnur &steda er einnig almennar vinseldir télvuleikja & medal
ungmenna en eins og kom fram i kafla 1, spila 68% ungmenna a aldrinum 14
— 20 tolvuleiki reglulega (Gudmundur Skarphédinsson o.fl.,, 2007). Vissulega
ma segja ad adrir afpreyingarmidlar a bord vid kvikmyndir og
sjénvarpspeetti séu jafn vinsalir medal ungmenna en hins vegar er
mikilveegur munur 4a. Tolvuleikir setja spilarann i virkt hlutverk en
ahorfendur sjénvarpsefnis og kvikmynda eru i évirku hlutverki. Med pvi ad
vera i virku hlutverki er meiri hvatning til a8 medtaka pann laerdém sem er
til stadar eins og sast i rannsdkn Squire og Barab (2004) par sem nemendur
leitudust vid ad skilja sogu raunheimsins betur til ad na forskoti a dvini sina
i heimi leiksins.

Athuga ber ad spurningin er ekki hvers vegna atti ad nyta almenna
télvuleiki til kennslu fremur en fraedsluleiki, enda er ekki haegt ad finna géd
svOr vid pvi, en almennir télvuleikir & bord vid Spec Ops: The Line eru
gifurlega adhrifamiklir vegna pess ad spilari hreyfir holdgerving sinn i prividu
rami, svo nakveem eftirherma af raunveruleikanum er ekki algeng i
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fraedsluleikjum a bord vid Raunveruleikinn og Flotta og eins og kom fram i
athugunum Gee (2007) pa er tenging spilarans vid leikinn meiri eftir pvi
hversu mikil ahrif spilarinn getur haft a8 holdgerving sinn.

2.1. Hafa breyttir timar gert notkun tolvuleikja til kennslu meira
adladandi?

Teekniframfarirnar sem reifadar voru i kafla 2.3 & dreifingu gera notkun
tolvuleikja mun meira adladandi fra fjarhagslegu sjénarhorni sem og
framtak eins og Steam for Schools pydir ad framtidin lofar gédu. Einnig er
ad verda mun meiri breidd i umfjéllunarefni tolvuleikja. Leikir eins og Cart
Life voru ekki & bodstolum fyrir dratug sidan.

En pad er ekki bara taeknin sem hefur breyst, heldur eins og Prensky
(2005) bendir & pa eru visbendingar um pad ad teekniframfarir seinustu
priggja dratuga hafa haft ahrif & hvernig ungmenni vinna Ur upplysingum og
telur Prensky ad innleidsla tolvuleikja geti verid gott skref til ad adlagast
peim breytingum.

Pessi ritgerd inniheldur adeins 6rfa deemi um hvernig ma nota vinszla
tolvuleiki til kennslu @ framhaldsskoélastigi. Er ég b6 viss um ad fleiri not ma
finna Ut fra sagnfreedi, félagsfraedi og sérstaklega til enskukennslu. Ut fra
peim deemum sem hafa verid skodud er ljést ad einn helsti moguleiki okkar
til ad nyta tolvuleiki til kennslu er med pvi ad Iata nemendur upplifa adra
heima og nyjar adstaedur en gdodir kennarar gera einmitt hid sama ur
hefdbundnu namsefni. Gédir kennarar og gédir tolvuleikir eiga pvi margt
sameiginlegt en badi eru sanngjorn, skemmtileg og gefa gdéda og skyra
endurgjof @ pvi hvenaer og hvenaer ekki einstaklingur stenst vaentingar og
hvar hann parf ad skerpa a.
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