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Formáli 

Eftirfarandi ritgerð, Það er (tölvu)leikur að læra – Notkun afþreyingartölvu-
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sem og dóttur minni, Viktoríu Ninju Egilsdóttur sem hefur verið mikill 

innblástur og driffjöður við gerð þessarar ritgerðar. Foreldrum mínum vil ég 

einnig þakka sérstaklega fyrir fjárhagslegan og tilfinningalegan stuðning sem 
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Ritgerðina tileinka ég minningu vinkonu minnar, Annie Dennisdóttur 
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annars þátt í því að þróa tölvuleiki sem höfðu það að markmiði að þjálfa fólk 

í viðbrögðum við hamförum undir merkjum GameSave. Annie var 

bráðkvödd 30. janúar 2014, 34 ára að aldri.  
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Ágrip 

Í þessari meistaraprófsritgerð er leitast við að benda á þá möguleika sem 

tölvuleikir hafa sem fræðslutæki. Meginmarkmið ritgerðarinnar er að benda 

á ástæður fyrir því hvers vegna skuli íhuga notkun tölvuleikja til náms, 

hvernig aðstæður eru nú betri til þess heldur en áður, einnig verða dæmi 

tekin af sérstökum tölvuleikjum og þeim fróðleik sem má draga af þeim. 

Rætt verður um þær samfélagslegu og tæknilegu breytingar sem hafa 

gert nám með tölvuleikjum aðkallandi og mögulegt. Einnig verður farið yfir 

hvernig almenningsálit hefur verið litað á þann máta sem gefur ekki 

endilega rétta mynd af miðlinum auk þess sem litið verður til rannsókna á 

tengslum spilun ofbeldisfullra tölvuleikja og aukinnar árásarhneigðar til að 

svara spurningum um hvort það sé við hæfi að framhaldsskólanemar spili 

tölvuleiki sem innihalda ofbeldi.  

Farið verður yfir fræðilegan bakgrunn þar sem skoðaðar verða bæði 

kenningar um tölvubyltinguna og hvort hún hafi haft áhrif á hugsunarhátt 

þeirra barna sem alist hafa upp með tölvum sem síðan geri það að verkum 

að hefðbundið skólastarf nái ekki eins vel til barna tölvubyltingarinnar eins 

og hún náði til foreldra þeirra. Einnig verða skoðaðar rannsóknir þar sem 

afþreyingartölvuleikir hafa verið nýttir til kennslu við góðan orðstír.  

Sérstaklega verður sjónum beint að því hvernig leikir geta nýst til kennslu 

í hugvísindum og samfélagsmiðuðu námi, en þar liggur akademískur 

bakgrunnur höfundarins.  
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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 

Tölvuleikir hafa verið ein helsta dægrastytting ungmenna síðan Nintendo 

fyrirtækið setti á markað sína fyrstu leikjatölvu um miðbik 9. áratugar 

seinustu aldar. Þó svo að aðrar leikjatölvur, spilakassar og tölvuleikir fyrir 

almennar heimilistölvur hafi þekkst fyrir þá tíð varð sprenging í tíðni og 

umfangi spilunar á meðal barna og ungmenna með fyrstu leikjatölvu 

Nintendo. Tölvuleikir eru gagnvirkir í eðli sínu og því þarf spilari (sá sem 

spilar tölvuleikinn) að læra á tölvuleikinn, þ.e.a.s leikkerfi hans og reglur til 

þess að geta spilað hann vel. Í ljósi þeirra gífurlegu vinsælda tölvuleikja sem 

tölvuleikir njóta hjá yngri kynslóðinni er vert að spyrja hvort að ekki sé hægt 

að nýta tölvuleiki sem  fræðslutæki.   

Markmið þessarar ritgerðar er að komast að því hvernig hægt sé að nota 

tölvuleiki ætlaða fyrir almennan markað til kennslu. Rannsóknar-

spurningarnar sem ég hyggst svara eru því: 

1. Er hægt að nýta hefðbundna tölvuleiki og tölvuleiki almennt til kennslu 

yfir höfuð? 

1.1. Hvernig má nýta þá tölvuleiki sem  ungmenni eru þegar að spila til 

náms og kennslu? 

1.2. Hafa tölvuleikir sérstaka eiginleika sem gerir þá nytsamlega til 

samfélagsmiðaðs náms? 

2. Hvers vegna ætti að nýta almenna tölvuleiki til kennslu?  

2.1. Hafa breyttir tímar gert notkun tölvuleikja til kennslu meira 

aðlaðandi?  

Markmið þessarar ritgerðar er að svara rannsóknarspurningunni en til 

þess að ná því markmiði þarf að kanna ýmis álitamál sem geta komið upp, 

einnig þarf að skoða ofan í kjölinn hvers vegna tölvuleikir eru ekki notaðir í 

kennslu að neinu marki í dag, en ástæður þess eru ekki aðeins af fjárhags-

legum eða tæknilegum ástæðum, heldur geta þær verið samfélagslegar og 

pólitískar.  

Í nýrri aðalnámsskrá sem gefin var út árið 2011 hefur verið kallað eftir 

því að lögð sé rækt við gagnrýna hugsun barna og ungmenna, jafnrétti, 
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sjálfbærni og almennt búa nemendur undir að vera virkir og hæfir 

þátttakendur í jafnréttis- og lýðræðissamfélagi (Mennta- og 

Menningarmálaráðuneyti, 2011). Tölvuleikir bjóða hér upp á einstakt 

námstækifæri þar sem hægt er að setja spilara í hlutverk einstaklinga í 

samfélagi. Ef spilurum mistekst á einhvern hátt, geta þeir lært af mistökum 

sínum og komist áfram. Það að mistakast í tölvuleikjum er iðulega hluti af 

námsferlinu og hefur því meiri jákvæðar afleiðingar heldur en neikvæðar, 

öfugt við það sem gjarnan á við um raunveruleikann þar sem mistök hafa 

oft alvarlegar afleiðingar. Mistök í starfi eða við akstur geta verið 

lífshættuleg, hins vegar eru mistök í námsumhverfi ekki hættuleg og sú 

aðferð að prófa sig áfram getur verið mjög mikilvæg. 

Tölvuleikir draga spilara sína í nýja heima og setja þá í aðstæður sem eru 

frá því að vera hversdagslegar yfir í aðstæður sem vart er hægt að ímynda 

sér. Með því að brýna fyrir spilurunum hvernig ímynduðu aðstæður 

tölvuleiksins geta átt sér hliðstæður í raunverulega heiminum út frá 

siðferðislegum eða félagslegum hugmyndum geta nemendur tengt slíkar 

hugmyndir við aðstæður sem þau hafa upplifað. Því fleiri og fjölbreyttari 

aðstæður sem nemendur takast á við, því betur eru þeir í stakk búnir til að 

taka þátt í jafnréttis- og lýðræðissamfélagi. Mistök hafa oft alvarlegar 

afleiðingar fyrir persónurnar í tölvuleikjum, þar af leiðandi er ekki hætta á 

því að nemendur vanmeti hversu alvarlegar afleiðingar mistök geta haft. 

Reynsla mín af tölvuleikjum og menningu tölvuleikjaspilara segir mér að hér 

sé kjörið tækifæri til að gera nám fjölbreyttara og höfða til fleiri nemenda 

heldur en ella. 

Vissulega höfðar tölvuleikjaspilun ekki til allra, en á tímum þar sem 

kallað er eftir einstaklingsmiðaðra námi tel ég að hér sé um að ræða gullið 

tækifæri fyrir kennara til auka fjölbreytileika í kennslu. En ástæða þess að 

vænlegt er að nýta tölvuleiki til kennslu er ekki einungis sú að tölvuleikir 

bjóða upp á einstakar upplifanir þegar þeir eru miðaðir við ógagnvirka 

afþreyingarmiðla, heldur einnig sú að tölvuleikir eru orðnir að einum helsta 

afþreyingarmiðli ungmenna.  

Samkvæmt rannsókn sem birtist í Sálfræðiritinu – Tímariti sálfræðinga-

félags Íslands árið 2007 spila 68% ungmenna á aldrinum 14 – 20 ára, tölvu-

leiki reglulega (Guðmundur Skarphéðinsson, Daníel Þór Ólason, Soffía 

Elísabet Pálsdóttir, & Sigurgrímur Skúlason, 2007). Rannsókn Pew Internet 

& American Life Project frá árinu 2008 leiddi í ljós að 97% bandarískra 

ungmenna á aldrinum 12 – 17 ára spila tölvuleiki og að yngri börn eru 

líklegri til að spila tölvuleiki en þau eldri (Lenhart, Kahne, Middaugh, Evans, 

& Vitak, 2008). Áhuginn fyrir tölvuleikjum er greinilega til staðar.  
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Á seinustu áratugum hafa kennarar nýtt sér í mun ríkari mæli en áður 

kvikmyndir til að vekja nemendur til umhugsunar um hin ýmsu málefni sem 

og tengja við hefðbundnara námsefni. Fyrst það er mögulegt að nota 

kvikmyndir sem námstæki er ég viss um að hægt sé að nýta 

afþreyingarmiðilinn tölvuleiki til að auðga kennslu, bæði nemendum til 

gagns en líka vegna þess að tölvuleikir bjóða upp á einstakar upplifanir sem 

enginn annar miðill getur boðið upp á; nefnilega  máttinn til að hafa áhrif á 

þá sögu sem er verið að segja á sama tíma og hún gefur fulla sjónræna og 

hljóðræna svörun. Þ.e.a.s leikmenn upplifa afleiðingar gjörða sinna sem 

hefur í för með sér að upplifun spilarans verður mun persónulegri og 

nemandinn lifir sig inn í hlutverk persónunnar sem hann stjórnar.   

Sú innlifun er mun algengari í tölvuleikjum sem miðaðir eru að afþrey-

ingu heldur en í fræðsluleikjum. Vissulega er viðbrögðum, gjörðum og í raun 

getu spilara til að taka ákvarðanir oftar en ekki stýrt af leikjahönnuðinum, 

en hins vegar eru þeir valkostir sem  spilaranum bjóðast  raunverulegir í 

samhengi leiksins og því raunverulegir fyrir spilarann. Það er helst hér sem 

ég tel að tölvuleikir geti opnað algerlega nýja vídd í kennslu þar sem 

tölvuleikir leggja fyrir spilara erfiða valkosti sem ólíklegir væru í hinum 

raunverulega heimi og með því að nýta sér aðferðir sem fengnar eru að láni 

frá kvikmynda- og bókmenntalistinni til þess að fá spilarann til að tengjast 

tilfinningalega atburðunum sem hann hefur áhrif á. Þó svo að þær 

ákvarðanir sem þú tekur sem spilari, leiki lítið sem ekkert hlutverk í daglegu 

lífi þínu, hafa þær oft alvarlegar afleiðingar fyrir persónu þína í leiknum og 

þær persónur sem þú hefur kynnst eða vingast við meðan á leiknum 

stendur.  

Tilfinningaleg tengsl við skáldsagnapersónur eru alls ekki ný af nálinni, 

hins vegar leyfa fáir miðlar notandanum að hafa áhrif á framvindu 

sögunnar. Í hefðbundnu prentuðu efni eða í kvikmyndum er neytandinn 

laus undan allri ábyrgð; það sem gerist í sögunni er algerlega utan við 

áhrifasvið neytandans. Í tölvuleikjum hins vegar er spilarinn beinn 

áhrifavaldur að flestu sem gerist í sögunni eða að minnsta kosti er honum 

talin trú um að svo sé, en nánar verður farið í það síðar. Ég tel að 

möguleikarnir sem fylgja því séu miklir  og er eitt markmið verkefnisins að 

skoða hvernig við getum nýtt þau tilfinningalegu bönd sem  spilari tengist í 

leik sínum. 

Eins og áður hefur komið fram tel ég að margþættar ástæður séu fyrir 

því hvers vegna við ættum að nýta tölvuleiki til kennslu og einnig hvers 

vegna tölvuleikir hafa ekki verið nýttir til kennslu. Farið verður yfir hvers 

vegna nútíminn er sérstaklega hentugur fyrir innleiðslu tölvuleikja til 
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kennslu, hver birtingarmynd tölvuleikja hefur verið í dægurmenningunni og 

hvernig hún hefur haft áhrif á nýtingu tölvuleikja til kennslu. Rannsóknir og 

kenningar fræðimanna um bæði kosti þess að nota tölvuleiki til kennslu sem 

og hvernig stafræna byltingin hefur mögulega umbreytt hugsanaferli þeirra 

sem ólust upp við hana verða reifaðar. Einnig verða tekin sérstök dæmi um 

tölvuleiki og útlistað hvernig hægt er að tengja efni þeirra við kennsluefni. 
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1.1 Skilgreiningar 

Eftirfarandi hugtök verða mjög mikilvæg og er því best að taka þau út og 

skilgreina. Þessi hugtök eru valin vegna þess að án þess að þekkja samhengi 

þeirra gæti  lestur ritgerðarinnar verið erfiður: 

Atbeini (Agency), stundum þýtt með hugtakinu gerendahæfni á íslensku: 
Getan til að taka ákvarðanir og framkvæma þær. Tölvuleikir gefa spilurum 
ákveðið ákvörðunarvald og ef það er ekki notað  verða engar framfarir í 
leiknum. Hversu mikinn atbeina spilari hefur yfir atburðarás tölvuleiks er 
mismunandi á milli leikja. 

Holdgervingur (Avatar): Holdgervingur spilarans innan leiksins. Sú persóna 
sem spilari stjórnar. 

Innlifun (Immersion) Sú tilfinning að spilarar eru í raun persónan sem þeir 
eru að spila. Til dæmis þegar spilarar verða hræddir ef persóna þeirra er í 
ógnvekjandi umhverfi eða er í líkamlegri hættu. Lýsir samsvörun á milli 
spilara og holdgervings. 

Leikjakerfi (Game mechanics): Markmið leiksins og þau tól sem spilari hefur 
til að ná markmiðum leiksins. Markmið leiksins getur til dæmis verið að 
komast frá einum stað til annars. 

Borðritill (Level editor): Viðbótarforrit sem gerir spilurum kleift að skapa sín 
eigin borð og/eða þrautir fyrir leik.  

Fræðsluleikir (edutainment games): Tölvuleikir sem eru sérstaklega 
hannaðir til þess að fræða spilarann. 

Hefðbundnir tölvuleikir (Commerical Video games): Tölvuleikir sem eru 
hannaðir fyrst og fremst til að skemmta spilaranum.  

Skotleikur: Leikur þar sem megin leikjakerfi leiksins snýst um að skjóta 
óvini. 

Fyrstu persónu leikur: Leikur þar sem sjónarhorn spilarans er það sama og 

sjónarhorn holdgervingsins. Spilari sér heiminn út frá augum söguhetjunnar. 

 

Þriðju persónu leikur: Leikur þar sem sjónarhorn spilarans er fyrir aftan 
holdgervinginn. Spilari sér hvernig það að ýta á takka hefur áhrif á 
holdgerving hans. 
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Samkenndarleikir (empathy games): Tölvuleikir sem eru sérstaklega 
hannaðir til þess að setja spilarann í erfiðar tilfinningalegar aðstæður, ýmist 
til að vekja til umhugsunar eða til að auka erfiðleika leiksins. Hér er átt við 
inntak leiksins en ekki sjónarhorn spilarans eins og í dæmunum hér á 
undan. 

Tölvuleikir hafa þróast mikið á þeim fjórum áratugum sem þeir hafa 

verið til sem afþreyingarmiðill, úr því að vera t.d. einfölduð útgáfa af 

borðtennis sem gerð er af einum einstaklingi yfir í það að vera mikið 

sjónarspil sem krefst heils vinnuteymis og þúsunda vinnustunda að gera að 

veruleika. En líkt og þróun tölvuleikja er  samfélagið á stöðugri hreyfingu og 

hafa ýmsir þættir gert notkun tölvuleikja til kennslu mun meira aðlaðandi 

og gerlegri nú en áður. Þó svo að það sé ekki nýtt af nálinni að nýta sér 

tölvuleiki til kennslu hefur notkun fræðsluleikja verið mun meira ríkjandi en 

notkun almennra tölvuleikja ætlaða á almennan markað. Spyrjum okkur þó 

að því hvort ástæður séu til þess að kynna hefðbundna tölvuleiki til 

sögunnar í skólastofunni. 



 

17 

2 Bakgrunnur 

Þær breytingar sem hafa orðið á samfélaginu og tækniheiminum sem gera 

notkun tölvuleikja sem hjálpartæki til kennslu álitlegri en áður eru af 

mörgum toga. Íslenskir og erlendir fræðsluleikir hafa nú þegar verið notaðir 

í íslenskum grunnskólum með ágætum árangri en lítið hefur farið fyrir þeim 

í framhaldsskólakennslu.  

Það eru ekki einungis tölvuleikir sem hafa tekið stakkaskiptum heldur 

hefur samfélagið einnig breyst gífurlega. Í kjölfar efnahagshruns hefur verið 

kallað eftir vitundarvakningu þar sem siðferði og gagnrýninni hugsun sé gert 

hærra undir höfði og á sú vitundarvakning að teygja anga sína alveg inn í 

skólakerfið.  

Þær breytingar sem tölvuleikir hafa gengist undir snerta ekki aðeins 

umgjörð og viðfangsefni tölvuleikja sem þó hefur breyst mikið frá því að 

þeir komu fyrst á markað, frá einföldum leikjum með takmörkuðum 

frásögnum yfir í flókin leikjakerfi sem segja  margslungnar sögur. Miklar 

breytingar hafa orðið á sölu og dreifingu tölvuleikja sem geta auðveldað 

notkun þeirra innan veggja skólans bæði fjárhagslega og út frá hagkvæmni.  

Sumir halda því fram að gagnvirkt eðli tölvuleikja geri þá frábrugðna 

öllum öðrum afþreyingarmiðlum. Vegna þess að margir tölvuleikir eru 

ofbeldisfullir og spilarinn tekur virkan þátt í því að beita ofbeldi í 

tölvuleikjum hafa margir lýst yfir áhyggjum yfir því að slíkt efni ýmist ali á 

ranghugmyndum um ofbeldi og auki árásarhneigð eða hafi önnur neikvæð 

áhrif á börn. Þar sem lagt verður til að ungmenni spili tölvuleiki með efni 

sem vissulega innihalda ofbeldi, þarf að fara vandlega ofan í saumana á því 

að slíkt valdi ekki skaða.  

2.1 Fræðslutölvuleikir  

Árið 1981, 4 árum áður en Nintendo kynnti heiminn fyrir ítalska 

pípulagningarmanninum Mario var leikurinn The Oregon Trail  gefinn út fyrir 

Apple II heimilistölvuna. Sá leikur er almennt talinn vera fyrsti fræðslu-

tölvuleikurinn eða að minnsta kosti sá fyrsti sem náði almennum vinsældum 

í skólum. Þar setur spilarinn sig í hlutverk landnámsmanns og fjölskyldu 

hans á 19. öld og þarf að ferðast 3200 kílómetra frá Missouri til Oregon. Sú 

leið var hættuleg raunverulegum landnámsmönnum og létust margir á 

leiðinni. Leikurinn setur spilarann í svipaðar aðstæður og voru þá, t.d. er 
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mögulegt að ástvinir látist ýmist úr sjúkdómum, verði fyrir árásum dýra, 

drukkni, deyi úr hungri eða farist af öðrum ástæðum ef spilarinn undirbýr 

sig ekki nægilega vel. Ein af lykilástæðunum fyrir velgengni leiksins var sú að 

á sama tíma og spilarar læra um raunverulegar hættur og aðstæður 

landnámsmanna myndast spenna við að halda landnámsfólkinu á lífi og 

ákvarðanir spilarans ráða því hvort fjölskyldan lifir eða deyr. Greinilegt er að 

spilunin er lykillinn að þessum leik og lærdómurinn flýtur með í kaupbæti, 

þó svo að lærdómurinn hafi verið í fyrirrúmi hjá leikjahöfundum.  

Í öðrum leikjum var leitast við að gera lærdóminn að aðalmarkmiði 

leiksins og má nefna sem dæmi röð af leikjum um þjófinn Carmen Sandiego, 

þar sem spilarar eru settir í hlutverk lögreglumanns og þeim gefið það 

verkefni að ná þjófinum sem stelur frægum kennileitum á borð við 

Frelsisstyttuna og Eiffel-turninn og hoppar svo á milli heimsálfa til að reyna 

að komast undan lögreglumanninum (spilaranum). Spilarinn yfirheyrir fólk 

sem lýsir ýmist þjóðfánum eða kennileitum þar sem Carmen Sandiego er og 

reynir þá á landafræðikunnáttu spilarans til að komast að því hvar Carmen 

er niðurkominn til að handsama hana. Aðrar útgáfur af leiknum láta 

spilarann ferðast í tíma og reyna á sagnfræðiþekkingu, stærðfræðiþekkingu 

eða jafnvel stafsetningu. Leikjaframleiðandinn SEGA braut blað í sögu 

fræðsluleikja þegar hann umbreytti afþreyingar-skotleik sínum House of the 

Dead, þar sem leikmenn skjóta uppvakninga með þar til gerðum byssum, 

yfir í kennsluforrit í ritvinnslu þar sem byssurnar viku fyrir lyklaborðum og 

uppvakningarnir drápust þegar orð voru skrifuð rétt á lyklaborð.  

Íslendingar hafa ekki látið sitt eftir liggja við gerð tölvuleikja og gaf 

fyrirtækið Virago út tölvuleiki byggða á sögum Bergljótar Arnalds 

Stafakarlarnir árið 1997 og Talnapúkinn árið 1999, einnig gaf Dímon 

hugbúnaðarhús út tölvuleikinn Tímaflakkarinn árið 1998. Fyrirtækið Næst 

tók upp þráðinn þar sem Virago og Dímon hættu og hóf að þróa og gefa út 

íslenska fræðsluleiki á 21. öldinni. Árið 2002 kom út Glói geimvera lærir að 

lesa og ári seinni Glói geimvera á lestrareyju. Báðir leikir miðuðu að því að 

kenna lestur og auka færni í lesskilningi í fyrstu bekkjum grunnskóla. Árið 

2006 kom svo út Glói geimvera í stærðfræðiheimi en þar fræðist Glói og um 

leið spilarinn um undirstöðuatriði stærðfræðinnar. Árið 2008 gaf fyrirtækið 

Næst út, Doppa bregður á leik, en sá leikur er miðaður að leikskólabörnum 

og kennir liti, form, tölur og þar fram eftir götunum. Nýlega hafa einnig 

komið út tveir fræðsluleikir miðaðir að eldri nemendum. Annars vegar kom 

leikurinn Flótti út í íslenskri þýðingu árið 2009 sem þróaður var af 

Flóttamannastofnun Sameinuðu þjóðanna og þýddur af Mannréttinda-

stofnun Íslands og Rauða kross Íslands þar sem spilarar eru settir í hlutverk 

flóttamanns til að vekja spilarann til vitundar um þær aðstæður sem 
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flóttamenn búa við. Einnig var leikurinn Raunveruleikurinn gefinn út af 

Landsbankanum árið 2006, en það er fjármála- og neytendahermir sem 

miðar að því að kenna ungmennum um ábyrgð í fjármálum. Fræðsluleikir 

eins og þeir sem reifaðir hafa verið hér að ofan hafa fyrir löngu sannað gildi 

sitt sem fræðslutæki en nánar verður farið í það í kafla 3.1 og 3.2 en með 

tilkomu snjallsíma og spjaldtölva hefur kostnaðurinn við að hanna leiki 

minnkað til muna, fræðarar hafa því mörg tækifæri fyrir höndum.  

Þó hafa rannsakendur fundið ákveðna vankanta á fræðsluleikjum: 

Fræðusleikir reiða sig of oft á ytri hvatningu fremur en innri hvatningu, efnið 

sem á að fræða börnin um er í sundurslitnu samhengi frá spilun leiksins 

sjálfs, miðar meira á páfagaukalærdóm heldur en að miðla þekkingu byggða 

á skilningi, spilun of einföld, of lítið fjármagn er sett í gerð leikjanna sem 

gerir þá ósamkeppnishæfa við hefðbunda tölvuleiki bæði hvað varðar útlit 

og gæði spilunar. Einnig krefjast fræðsluleikir of sjaldan að kennari eða 

foreldri sé til staðar til þess að aðstoða spilarann eða til að setja efnið í 

samhengi fyrir spilarann sem myndi stuðla að betri kennslu (Egenfeldt-

Nielsen, 2005, bls. 63). Eins og kemur fram í kafla 3.1 er kennsla sem fer 

fram með því að nýta sér hefðbundna tölvuleiki ekki eins uppbyggð og 

kennsla með fræðsluleikjum og hafa þeir ekki sömu galla og fræðslu-leikir, 

þó svo að ýmsir aðrir hnökrar séu á.  

Slík kennsluforrit geta þó komið sér vel í kennslu en þau njóta aldrei jafn 

mikilla vinsælda og hefðbundnir tölvuleikir. Líkja má sambandi 

fræðsluforrita og tölvuleikja við samband heimildarmynda og Hollywood-

mynda. Hlutverk heimildarmynda er að fræða áhorfendur um það efni sem 

heimildarmyndin fjallar um. Vissulega getur hún gert það á skemmtilegan 

hátt en  skemmtunin verður ávallt í aftursætinu miðað við fræðsluna. 

Bíómyndir hafa fyrst og fremst það hlutverk að vera afþreying þó svo að 

þær geti einnig innihaldið fræðslu. Vert er að benda á að ekki er verið að 

setja samasemmerki á milli afþreyingar og skemmtunar, enda þykir mörgum 

heimildarmyndir skemmtilegri en afþreyingarmyndir frá Hollywood. Ekki er 

verið að hampa einu yfir annað, heldur einungis að útlista hvernig 

afþreyingarefni og fræðsluefni eru í eðli sínu frábrugðin. Sumir aðhyllast eitt 

fram yfir annað og fjallað verður um það í kafla 2.2.2 hvort  hægt sé að nýta 

þá staðreynd í kennslu.  

Ef tölvuleikir sem voru ekki beinlínis hannaðir til að kenna, geta þó kennt 

líkt og bíómyndir Hollywood draumaverksmiðjunnar, hvers vegna eigum við  

ekki að nýta okkur það tækifæri? Ákveðnar breytingar á samfélaginu hafa 

nefnilega kallað eftir því að við þurfum að endurskoða bæði hvernig og hvað 

er kennt. Munum við því fara yfir ákveðin atriði sem varðar það.  



 

20 

2.2 Samfélagslegar breytingar og ákall um nýja 
forgangsröðun í skólastarfi 

Árið 2008 upplifði íslenska þjóðin reiðarslag þegar stærstu viðskiptabankar 

Íslands féllu og ljóst var að það góðærisástand sem staðið hafði yfir í rúman 

áratug var í raun reist á sandi. Draumurinn um Ísland sem fjármála-

höfuðborg heimsins umbreyttist í martröð þar sem komandi kynslóðir munu 

þurfa að greiða margfalt fyrir syndir útrásarvíkinga. Enn eru afleiðingar 

hrunsins mjög áþreifanlegar nú 6 árum eftir að reiðarslagið gekk yfir. Mikil 

umræða hófst í kjölfarið hvernig væri hægt að koma í veg fyrir að mistök af 

þessu tagi yrðu endurtekin og var menntun talin vera lykillinn að því. Mikið 

var talað um tvenns konar stefnubreytingu.  

Önnur snýr að inntaki námsins og talið mikilvægt að gera það 

samfélagsmiðaðra. Þetta sést meðal annars á þingsályktunartillögu sem 

lögð var fram á 141. löggjafarþingi Íslendinga þar sem sérstaklega var rætt 

um eflingu siðfræðilegrar menntunar. (Tillaga til þingsályktunar um 

heimspeki sem skyldufag í grunn- og framhaldsskóla, Þingskjal 210 — 203. 

mál). Þar er markmiðið  að fræða og innræta  nemendum þær dyggðir sem 

gerir einstaklinga góða þegna í samfélagi: Gagnrýna hugsun, samkennd, 

umburðarlyndi og þar fram eftir götunum. Hin snýr að því hvernig við 

kennum og kallað eftir meiri breidd í námi og að betur sé komið til móts við 

þarfir hvers og eins. Þá geti nemendur sérhæft sig frekar í þeim greinum 

sem þeir skara fram úr og lært á hraða sem hentar þeim. Umræðan um 

meira einstaklingsmiðað nám á sér lengri sögu en sú um samfélagsmiðað 

nám og má þar sérstaklega nefna stefnuyfirlýsingu Gerðar G. Óskarsdóttur 

(2003), fyrrverandi fræðslustjóra Reykjavíkurborgar, Skólastarf á nýrri öld. 

2.2.1 Inntak: Samfélagsmiðað nám  

Talað var um að bankahrunið væri ekki einungis efnahagslegt hrun, heldur 

einnig til marks um að siðferðisfúnun hefði átt sér stað í íslensku samfélagi. 

Heyrðust í kjölfarið háværar raddir um að siðfræði ætti að verða skyldufag í 

grunn- og framhaldsskólum og var lögð fram þingsályktunartillaga á 

löggjafarþinginu 2012-2013 þar sem eftirfarandi var lagt til:  

Með vísan til 8. bindis skýrslu rannsóknarnefndar Alþingis 

Siðferði og starfshættir í tengslum við fall íslensku bankanna 

2008 er lagt til að tryggt verði að heimspeki verði skyldufag í 

grunn- og framhaldsskólum. Eins og fram kemur í skýrslu 

þingmannanefndar til að fjalla um skýrslu rannsóknarnefndar 

Alþingis er nauðsynlegt að efla siðfræðilega menntun allra 
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fagstétta á Íslandi og umræðu um gildi siðareglna. (Tillaga til 

þingsályktunar um heimspeki sem skyldufag í grunn- og 

framhaldsskóla, Þingskjal 210 — 203. mál) 

Páll Skúlason (2013), prófessor í heimspeki og fyrrum rektor Háskóla 

Íslands lýsti eflingu í siðferði sem lýðheilsumáli í erindi sem hann flutti á 

málþingi Félags lýðheilsufræðinga sem bar yfirskriftina: Um nauðsyn þess 

að tengja siðfræði og lýðheilsu:  

Núverandi endurskoðun námskrár í grunnskólum og framhalds-

skólum í því skyni að efla gagnrýna hugsun og kennslu í 

siðfræði er liður í menntaátaki þar sem horft er til framtíðar. 

*…+ Alla viðleitni til að efla lýðheilsu í landinu á að skoða sem lið 

í þessari sömu baráttu fyrir bættum lífsháttum, betra siðferði 

og þroskaðri siðferðishugsun – ekki aðeins í tilteknum greinum 

eða á tilteknu sviði heldur almennt í þjóðfélaginu. (Páll 

Skúlason, 2013) 

Þá kemur að spurningunni sem tekist er á við í þessari ritgerð: Er hægt 

að nýta tölvuleiki til þess að koma samfélagsmiðuðu námi til skila? 

Vandasamt getur verið að ná almennilega til nemenda á unglingsárum 

þegar kemur að dyggðum og mikilvægi samfélagsins. Upplifa sumir slíkar 

kennslustundir á þann hátt að samfélag fullorðinna, sem birtist í 

kennaranum, sé að segja þeim til syndanna og lesa yfir þeim reglurnar. Hér 

tel ég að hægt sé að beita tölvuleikjum til að vekja áhuga nemandans á 

samfélagslegum gildum. Hvernig nýta á tölvuleiki í þeim tilgangi verður 

síðan umfjöllunarefni kafla 4.  

2.2.2 Aðferð: Einstaklingsmiðað nám 

Ákall eftir einstaklingsmiðaðra námi er eldra en ákallið um samfélagmiðaðra 

nám en eftir að byrjað var að endurskoða námskrár skólastiganna á 

undanförnum misserum hefur umræðan um einstaklingsmiðað nám verið 

meira áberandi. 

Fyrrverandi mennta- og menningarmálaráðherra Katrín Jakobsdóttir lét 

hafa eftir sér: „Við viljum einstaklingsmiða námið meira og skólinn komi 

meira til móts við þarfir hvers og eins og að skólarnir geti tekið fram 

fjölbreyttara námsframboð. Það er í takt við það sem er að gerast allstaðar 

í heiminum.“ (Áslaug Arna Sigurbjörnsdóttir, 2012). Upphaf umræðu um 

einstaklingsmiðaðra nám á Íslandi á hvað helst rætur sínar að rekja til 
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Gerðar G. Óskarsdóttur (2003) sem var fræðslustjóri Reykjavíkur og útlistaði 

framtíðarsýn sína í ritinu Skólastarf á nýrri öld: 

Megineinkenni skólans á fyrstu áratugum 21. aldarinnar verður 

sveigjanleiki á öllum sviðum, í kennsluháttum almennt, þar 

með talin notkun upplýsinga og efnis, nýting rýmis, skipulag 

vinnudagsins og skil á milli skólastiga, svo sem grunnskóla og 

framhaldsskóla og framhaldsskóla og háskóla. Þar gegnir 

tæknin stóru hlutverki. Nú er völ á alls konar öðru efni en 

bókum, veggir skólastofanna hafa opnast og rými tengst, 

vinnudagur nemenda skiptist í mislangar lotur eftir verkefnum 

og hópum og skilin á milli grunnskóla og framhaldsskóla eru 

orðin óljósari. (Gerður G.Óskarsdóttir, 2003) 

Aukinn sveigjanleiki er því lykillinn að því að laga skólastarfið að 

nútímanum enda hefur starfsfólk í hinum ýmsu atvinnugeirum þurft að 

aðlaga sig að nútímanum nú þegar. Snjallsímar og fartölvur hafa gert það að 

verkum að hægt er að ná í lykilstarfsmenn nánast hvar sem er og hvenær 

sem er og er það erfiðara í dag að vera í fríi en það var áður (Ásgeir 

Ingvarsson, 2011). Hins vegar er það ef til vill dæmi um of mikinn 

sveigjanleika, en þó til vísbendingar um það að ef  atvinnuumhverfið hefur 

þurft að laga sig að nútímanum, þá er líklegt að skólakerfið þurfi að gera 

það líka, þar sem að stór þáttur skólakerfisins er að undirbúa nemendur til 

að vera virkir þátttakendur í atvinnulífinu.  

Sir Ken Robinson, breskur menntunarfræðingur búsettur í Banda-

ríkjunum hefur einmitt gagnrýnt það sem hann kallar færibandamenntun, 

þ.e.a.s allir eiga að standast sömu gæðakröfur og allir eigi að hafa meira eða 

minna sömu stöðluðu þekkinguna. Þessi hugmyndafræði sem er á bak við 

skólakerfi um heim allan er byggð á gildum upplýsingaraldarinnar og kröfum 

atvinnumenningar iðnbyltingarinnar. Menntunarleg gildi upplýsingarinnar 

byggja aðallega á getunni til að beita hefðbundinni afleiðslurökfræði 

(stærðfræði, vísindi o.s.frv.) og getunni til að skilja og muna sígilda texta 

(saga, bókmenntir) (Robinson, 2011). Skólakerfið hefur vissulega breyst, en 

enn eru undirliggjandi hugmyndir um gáfur frá upplýsingaröldinni.  

2.2.3 Vægi tölvuleikja í einstaklingsmiðuðu námi 

Vissulega eru skiptar skoðanir um hvernig beri að hrinda því í framkvæmd 

að einstaklingsmiða nám á þann hátt að hægt verði að mæta öllum 

nemendum á sínu getustigi án þess að gera námið stefnulaust. Áhyggjur um 

að endurskipulagning skólakerfisins frá grunni muni valda meiri skaða en 
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óbreytt kerfi eru réttmætar enda hægara sagt en gert að endurskipuleggja 

heilt skólakerfi sem hefur verið byggt upp á meira en hundrað árum. 

Nemendur eru hins vegar eins fjölbreyttir og þeir eru margir, allir með sína 

styrkleika og veikleika. Ef við reynum að hlúa frekar að styrkleikum þeirra og 

finna leiðir fyrir þá til að takast á við veikleika sína er það augljóslega 

ákjósanlegra en ef við vanrækjum styrkleika þeirra og gerum þá aðeins 

meðalfæra á sviðum sem eru veikleikar þeirra.  

Sú staðreynd að  tölvuleikir eru  vinsæl iðja á meðal ungmenna gerir þá 

ákjósanlega til að einstaklingsvæða námið. Í rannsóknum sem fjallað er 

ítarlega um í kafla 3.1, kemur fram að margt bendir til þess að hægt sé að 

nota tölvuleiki til að fræða. Hins vegar er augljóst að tölvuleikir myndu ekki 

endilega höfða til allra, en höfða mjög mikil til annarra, því væri möguleiki á 

því að einstaklingsvæða nám með því að bjóða ýmist upp á það að spila 

tölvuleik, horfa á kvikmynd eða lesa grein.  

2.3 Tækniþróun 

Sá tölvubúnaður sem þarf til að gera nám með tölvuleikjum mögulegt er 

kostnaðarsamur en aðstæður eru breyttar í dag borið saman við hvernig 

þær voru fyrir einungis 10 árum. Ein helsta breytingin sem hefur átt sér stað 

er aukin stafræn dreifing á tölvuleikjum. Valve samsteypan er helsti 

brautryðjandinn í starfrænni dreifingu á tölvuleikjum. Í stað þess að 

tölvuleikir komi á geisladiskum, kassettum eða öðru formi af hlutrænum 

miðlum með meðfylgjandi umbúðum er nú hægt að ná í þá stafrænt í 

gegnum Internetið. Þetta hefur það í för með sér að kostnaður við dreifingu 

tölvuleikja hefur minnkað til muna og því hefur verð á tölvuleikjum lækkað. 

Stafræn dreifing á tölvuleikjum hefur einnig gert það að verkum að mun 

auðveldara er fyrir sjálfstæða framleiðendur að ná til stórs áheyrendahóps. 

Úrval á tölvuleikjum er því orðið mun fjölbreyttara en það var fyrir aðeins 

áratug. 

Einnig hefur aukið vinnsluafl í venjulegum heimilistölvum auk betri og 

einfaldari hugbúnaðar til tölvuleikjagerðar valdið sprengingu í sjálfstæðri 

leikjahönnun og útgáfu. Iðulega er um að ræða einfaldari og sérhæfðari leiki 

en hefðbundna tölvuleiki sem gefnir eru út af stórum samsteypum og hafa 

gífurlegan fjölda fólks við vinnu.  

Sjálfstæð leikjahönnun er mun persónulegri og geta hönnuðir þeirra gert 

mun fleiri tilraunir með umfjöllunarefni og markmið leikja sinna. Cart Life 

eftir Richard Hofmeier er leikur sem gefinn var út 2011 og er gott dæmi en 

þar er spilarinn settur í hlutverk götusala og sem hefur  það takmark að ná 

endum saman í viku.  Nánar verður fjallað um þennan leik í kafla 4.3.  
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Papers, Please eftir Lucas Pope kom út árið 2013 og setur spilarann í 

hlutverk landamæravarðar í skálduðu austantjaldsríki við fall 

kommúnismans. Spilari þarf að skoða pappíra innflytjenda og vísa þeim frá 

sem hafa ekki pappíra í lagi. Reglurnar um það hvað er í lagi og hvað er ekki 

í lagi breytast þó frá degi til dags og verða flóknari með hverjum deginum. 

Landamæravörðurinn fær launað eftir því hversu marga hann afgreiðir á 

hverjum degi og þurfa laun hans að duga fyrir leigu, hita og mat fyrir 

fjölskyldu hans. Þetta eru aðeins tvö dæmi um það hvernig sjálfstæð útgáfa 

tölvuleikja hefur víkkað út umfjöllunarefni tölvuleikja sem kemur ekki heim 

og saman við þá ofbeldisfullu ímynd sem tölvuleikir bera með sér.  

Valve samsteypan er fremst í stafrænni dreifingu á tölvuleikjum og fer 

fram í gegnum forrit þeirra Steam sem er í senn verslun, hirsla fyrir leikina 

og tengslanet. En Valve er ekki aðeins dreifingaraðili og útgefandi heldur 

hóf feril sinn sem stúdíó sem hannaði tölvuleiki. Einn slíkur leikur var 

leikurinn Portal, leikur sem Valve framleiddi og naut mikilla vinsælda á 

meðal eðlisfræðikennara sem notuðu leikinn til að kenna nemendum um 

náttúrulögmál. Valve samsteypan ákvað að gefa út sérstaka útgáfu af Steam 

forritinu sínu fyrir skóla árið 2012. Forritið er ókeypis fyrir skóla og 

nemendur og býður aðgang að leikjunum Portal og Portal 2 sem og 

sérstakan borðritil þar sem kennarar og nemendur geta hannað sín eigin 

borð til að sýna fram á viss eðlisfræðilögmál eða reynt eigin kenningar  

(Valve Corporation, 2014). Verkefnið er enn í gangi og er vel mögulegt, ef  

kennarar sýna verkefninu áhuga, að fleiri leikir bætist við í safnið. Með 

skólaútgáfunni af Steam gæti það orðið mögulegt að skólar kaupi tölvuleiki 

til kennslu og fengju þá magnafslátt eða leyfisveitingar eins og gerist með 

hefðbundnari forrit sem skólar nýta sér á borð við stýrikerfi og 

ritvinnsluforrit. Notendur forritsins geta komið sér upp tengslaneti líkt og á 

samfélagsmiðlum eins og Facebook og geta því kennarar fylgst með 

framvindu nemenda í leikjum og spjall milli tengsla er innbyggt og geta því 

nemendur spurt kennara spurninga sem vakna.  

Það getur hins vegar verið gífurlegur kostnaður fyrir skóla að festa kaup 

á tölvubúnaði sem og að viðhalda honum þannig að hægt sé að keyra á 

honum hina ýmsu leiki. Spurning er hvort við ættum að leita langt yfir 

skammt. Fartölvur og heimilistölvur eru orðnar æ algengari á heimilum 

landsmanna. Samkvæmt könnun sem Hagstofa Íslands gerði árið 2010 þá 

eru tölvur á um 93% heimila og leikjatölvur á 41% heimila (Hagstofa Íslands, 

2010).  

Í rannsókn á tölvuleikjanotkun ungmenna á aldrinum 14-20 ára kom í ljós 

að mikil skekkja var þegar reiknað var meðaltal tölvuleikjaeignar, meðaltalið 
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var 12,13 en miðgildið voru 3 leikir (Guðmundur Skarphéðinsson, Daníel Þór 

Ólason, Soffía Elísabet Pálsdóttir, & Sigurgrímur Skúlason, 2007). Skekkjan 

fólst í því að meðaltalið var gífurlega hátt vegna þess að fáir nemendur áttu 

marga tölvuleiki. Þetta gefur til kynna að þeir sem hafa mikinn áhuga á 

tölvuleikjum eiga mun meira af tölvuleikjum og þar af leiðandi verður að 

teljast líklegt að þeir eigi þegar þann búnað sem þarf til að spila tölvuleiki og 

þykir eflaust þægilegra að nota eigin búnað til að spila leiki heldur en tölvur 

sem þeir hafa takmarkaðan aðgang að eins og tölvur í tölvuveri skóla.  

Stafræn dreifing á tölvuleikjum fyrir leikjatölvur hefur einnig orðið 

fyrirferðarmeiri á seinustu árum og er hægt að hala niður öllum nýjustu 

leikjunum fyrir leikjatölvur í gegnum leikjatölvurnar sjálfar. Kostir 

stafrænnar dreifingar ná því einnig yfir leikjatölvur sem búa líka yfir 

svipuðum tengslanetseiginleikum og Steam forrit Valve og því geta kennarar 

fylgst með framvindu nemenda á leikjatölvum. Við þessar aðstæður gefst 

kennurum svigrúm til að setja tölvuleiki á lista yfir heimaverkefni líkt og 

gerist iðulega með lestur fagurbókmennta. Hægt er þá að nýta tímann í 

kennslustofunni í það að vinna úr því sem nemendur lærðu af spilun 

leiksins. 

Tölvuleikir hafa nú þegar rutt sér til rúms sem kennslutæki, 

Raunveruleikurinn og Ævintýri Glóa geimveru hafa verið nýttir til kennslu en 

þetta  eru sérhæfðir leikir sérstaklega hannaðir til kennslu og er notkun 

slíkra tölvuleikja sjaldgæf þegar litið yfir námið í heild. Nú þegar kallað er 

eftir meiri siðferðisvakningu og einstaklingsmiðaðra námi eru ef til vill fleiri 

tækifæri til þess að nýta tölvuleiki til náms. Áður en við skoðum þau 

tækifæri þarf fyrst að huga að þeirri algengu gagnrýni sem hefur fylgt 

tölvuleikjum. Sú gagnrýni að tölvuleikir auki á árásargirni þeirra sem spila 

þá. 

2.4 Barnagælur og morðhermar – Staða tölvuleikja á meðal 
annarra afþreyingarmiðla 

Myndasögur urðu fyrir miklu aðkasti í kjölfar þess að geðlæknirinn dr. 

Fredrich Wertham gaf út bók sína Seduction of the Innocent árið 1954 þar 

sem hann staðhæfði að myndasögur væru ábyrgar fyrir ofbeldishneigð hjá 

börnum og ungmennum sem og slakari námsframvindu. Jazz tónlist var talin 

vera komin frá djöflinum á 3. áratug seinustu aldar og síðan rokk og ról 

tónlist aðeins 3 áratugum síðar í kjölfar gífurlega vinsælda Elvis Prestley. 

Hlutverkaspilið Dýflissur og drekar (Dungeons & Dragons) var talið vera gott 

til að laða að nýja djöfladýrkendur (Stackpole, 1989).  
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Tölvuleikir hafa einnig verið litnir ákveðnu hornauga. Stjórnmálamenn, 

fjölmiðlar og annað fólk í áhrifastöðum hefur frekar tjáð áhyggjur sínar af 

tölvuleikjaspilun barna og ungmenna heldur en haft einhver jákvæð 

ummæli eins og rakið verður í þessum kafla.  

Ólíkt kvikmyndum var lítið eftirlit haft með útgáfu tölvuleikja hvað 

varðar ætlaðan markhóp og höfðu útgefendur og framleiðendur leikjatölva 

sitt eigið háttalag á því hvernig þeir komu að tölvuleikjum sem innihéldu 

efni sem var ekki við hæfi barna. Þegar leið á seinni helming 9. áratugar 

síðustu aldar höfðu tölvuleikir náð nýjum hæðum í vinsældum. Nintendo 

sem var mikill frumkvöðull á markaðnum neitaði að leyfa útgefendum að 

gefa út leiki sem þeir töldu stríða gegn fjölskylduvænni stefnu sinni. Sega, 

helsti keppinautur Nintendo, voru opnari fyrir tölvuleikjum miðuðum að 

eldri spilurum og höfðu sitt eigið flokkunarkerfi þar sem  tölvuleikir voru 

flokkaðir í einn af þremur flokkum: Við hæfi barna, við hæfi ungmenna (sem 

hlutu stimpilinn MA-13) eða við hæfi fullorðinna (sem hlutu stimpilinn MA-

17).   

Árið 1992 urðu hins vegar miklar breytingar en það ár komu út tveir 

tölvuleikir sem urðu miðpunktar í deilu sem teygði anga sína alla leið til 

öldungadeildar Bandaríkjaþings. Umræddir leikir voru Mortal Kombat sem 

fyrirtækið Midway gaf út og er blóðugur slagsmálaleikur þar sem  spilarar 

gátu limlest og afhöfðað andstæðinga sína á mjög ofbeldisfullan máta. 

Leikurinn var á sínum tíma talinn skarta raunverulegustu grafík síns tíma og 

voru stafrænar myndir af leikurum notaðar til að skapa persónurnar í 

leiknum. Hinn leikurinn var Night Trap sem gefinn var út af Digital Pictures. 

Spilun leiksins fólst í því að velja aðgerðir á valmynd til að hafa áhrif á 

atburðarás sögu sem var  leikin af leikurum á skjá inni í valmynd. Ef spilari 

stóð sig illa létust ungar stúlkur, en spilarinn var með það hlutverk að gæta 

þeirra.  

Stökkið sem tölvuleikir tóku frá því að vera einfaldir leikir þar sem grafík 

var einföld og oft aðeins notuð sem myndmál, yfir í það að geta fetað sig 

nær raunverulegum birtingarmyndum af ofbeldi gerði marga áhyggjufulla 

um að slíkt efni, sem var á engan máta við hæfi barna og ungmenna, 

kæmist í hendur þeirra. Skipuð var nefnd af öldungadeild bandaríska 

þingsins og voru öldungadeildarþingmennirnir Joe Lieberman og Herb Kohl í 

forsvari hennar. Vissulega var þörf á  stöðluðu flokkunarkerfi fyrir tölvuleiki 

sem var síðan komið á undir merkjum IDSA (Interactive Digital Software 

Association) og hefur verið endurnefnt ESA (Entertainment Software 

Association) en undir merkjum ESRB (Entertainment Software Ratings 

Board) hefur sú stofnun sett aldurstakmörk og merkingar um innihald 
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tölvuleikja í 20 ár í Bandaríkjunum. Evrópulönd tóku síðan upp svipaða 

staðla á  aldurstakmörkunarkerfi undir merkjum PEGI (Pan-European Game 

Information).  

Meðal þess sem er áhugavert við málsmeðferð nefndar öldungadeildar-

þingsins eru sumar af þeim staðhæfingum sem þingmennirnir létu frá sér 

fara varðandi tölvuleiki: Joe Liberman, öldungardeildarþingmaður 

Connecticut fylkis sagði: 

[..] 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 (tölvuleikjabransinn) 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, öldungardeildarþingmaður Norður-Dakota fylkis sagði: 

„[Night trap] is a sick, disgusting 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, prófessor við Háskólann í Miami sagði: „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 orðum Dorgan má ráða að grunnmarkmið leiksins Night Trap fóru 

algerlega fram hjá honum. Markmiðið leiksins var ekki að fangelsa eða 

myrða stúlkur, heldur var það að forða stúlkum frá því að þær yrðu myrtar. 

Þegar háttsettir menn á borð við öldungadeildarþingmenn, sem er fólkið 

sem hefur völdin til að banna og ritskoða, fara með slíkar rangfærslur er það 

mjög varhugarvert. Umræðan sem átti sér stað var þó mikilvæg og er það til 

bóta að kerfi á borð við ESRB og PEGI séu til staðar til að leiðbeina fólki, ef 

umræðan er eins mikilvæg og öldungadeildarþingmennirnir vilja meina, þá 

hlýtur það að vera lágmarkskrafa að menn skilji grundvallaratriði þess sem 

fjallað er um.  

Hér er ekki verið að tala um ávanabindandi eða vímuvaldandi efni á borð 

við áfengi eða tóbak, heldur miðil sem vel er hægt að túlka sem listform á 

borð við kvikmyndargerðarlist eða tónlist. Enginn af þingmönnunum kom að 
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því í máli sínu að tölvuleikir höfðu verið til sem afþreyingarmiðill í 20 ár 

þegar nefndin kom fyrst saman, og þar af leiðandi ekki óhugsandi að þeir 

sem hófu að spila tölvuleiki um tíu ára aldur væru komnir vel á 

þrítugsaldurinn.  

Benda má á að hlutverk nefndarinnar hafi verið það að rannsaka áhrif 

ofbeldisfullra tölvuleikja á börn og því börnin í fyrirrúmi. Hinsvegar verða 

ávallt mismunandi stig af fágun í öllum afþreyingarmiðlum, án efa eru til 

kvikmyndir og tónlist sem hægt væri að kalla sorp eins og þingmennirnir 

Dorgan og Lieberman kalla suma tölvuleiki.  

Spurningin er hinsvegar, hvort að það sé ásættanlegt að gefa slíkt rusl út. 

Spurningin um hvað er rusl og hvað ekki, því er ekki auðvelt að svara og 

endalaus dæmi eru til um mikilvæga listamenn í dag sem áttu ekki upp á 

pallborðið á sínum tíma. Vincent Van Gogh seldi aðeins eitt málverk í lifandi 

lífi. (Van Gogh Gallery, e.d.)  Hvort eitthvað sýnir gæði er algerlega huglægt 

mat og þau rök um að rusl sé að ræða, nægja ekki til að neita listaverki, bók 

eða tölvuleik tilverurétti.  

Hér er vissulega um að ræða gamalt mál, en hér má sjá upphafið að því 

viðmóti sem  áhrifafólk hefur sýnt tölvuleikjum í gegnum tíðina, þeim sem 

vilja hefta aðgengi allra að ofbeldisfullum tölvuleikjum til þess að koma í veg 

fyrir að þeir rati í hendur barna. Öldungadeildarþingmaðurinn Hillary 

Clinton reyndi að koma leiknum Manhunt 2 út úr verslunum (Parker, 2007)  

og Kaliforníuríki reyndi að gera sölu ofbeldisfullra tölvuleikja til barna að 

glæp, en hæstiréttur Bandaríkjanna komst að þeirri niðurstöðu að slíkt bryti 

í bága við fyrsta viðauka stjórnarskrárinnar sem snýr að málfrelsi (Brown v. 

Entertainment Merchants Assn., 2011). Sú umræða sem skapast hefur um 

möguleg skaðleg áhrif tölvuleikja á börn og ungmenni hefur litað skynjun 

almennings á tölvuleikjum sem ofbeldisfullri iðju í eðli sínu og því 

varasamari heldur en áhorf kvikmynda eða lestur bókmennta. 

2.4.1 Umfjöllun fjölmiðla um tölvuleiki 

Fyrsti ofbeldisfulli tölvuleikurinn kom út árið 1976 í formi spilakassa sem bar 

heitið Death Race, en eins og nafnið gefur til kynna var um akstursleik að 

ræða, en markmið leiksins var að keyra niður púka en þeir voru táknaðir 

með einföldum teikningum sem vel mátti ruglast á fyrir mannfólk. Ári áður 

hafði kvikmyndin Death Race 2000 í leikstjórn Paul Bartel komið út, en í 

þeirri mynd var markmið umrædds kappaksturs að keyra niður gangandi 

vegfarendur. Því er auðvelt að sjá hvernig fólk myndi halda að um væri að 

ræða leik þar sem markmiðið væri að keyra niður gangandi vegfarendur. 

Ekki leið á löngu þar til leikurinn fékk neikvæða  umfjöllun og fólk var varað 
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við leiknum í fréttaskýringaþættinum 60 Minutes og einnig í dagblaðinu 

National Enquirer. Leikurinn var fljótlega tekinn af markaðnum í kjölfar 

þessarar neikvæðu fréttaumfjöllunar (Gonzalez, 2004). Þetta var þó ekki í 

seinasta skipti sem tölvuleikir lentu á milli tannanna á fjölmiðlum. 

Fjölmiðlar eru gjarnir á það að gera sér mat úr tölvuleikjaneyslu þeirra 

sem fremja hryllileg voðaverk. Eins og til dæmis Anders Breivik sem banaði 

69 ungmönnum í Útey árið 2011 og fleiri dæmi væri hægt að nefna 

(Jaccarino, 2013). Nú seinast var Alex Hribal sakaður um að særa 21 

nemanda í skólanum sínum með tveimur eldhúshnífum. Í frétt um málið 

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 áherslu á það hvernig fréttin er orðuð: „the 

most ominous thing“ (ógnvæglegasti hluturinn) gefur til kynna að 

leikjatölvur, einkatölvur, tónlistarspilari og spjaldtölva séu einnig í sjálfu sér 

hryllileg eða ógnvægileg. Þegar hvert heimilishald í Bandaríkjunum hefur að 

minnsta kosti eitt tæki ætlað til tölvuleikjaspilunar (Entertainment Software 

Association, 2013), þá er sú staðreynd að leikjatölvur voru á heimili 

árásarmannsins er í sjálfu sér álíka ógnvægilegt og að hamar eða sjónvarp 

hafi verið á heimilinu.  

Hér kristallast sú tilhneigð fjölmiðla að beina spjótum sínum að 

tölvuleikjaspilun og gera það að aðalmarkmiði að gera hana sem 

tortryggilegasta. Íslenskir fjölmiðlar hafa gerst sekir um að gera 

tölvuleikjaspilun tortryggilega með fyrirsögnum á borð við „Spilaði tölvuleiki 

í heilt ár“ (Spilaði tölvuleik í heilt ár, 2012) þar sem talað er um Anders 

Breivik, „Tölvuleikur ógnar ástinni“ (Tölvuleikur ógnar ástinni, 2012) og 

„Myrti konuna út af tölvuleik“ (Myrti konuna út af tölvuleik, 2009). Þess ber 

að geta að það var konan sem spilaði ofbeldisfulla tölvuleikinn en ekki 

maðurinn hennar sem myrti hana.  

Þau voðaverk sem umræddir menn frömdu eru án efa hryllileg og 

vissulega þurfum við að skoða hvað gerðist sem leiddi til þess að jafn 

hörmulegir atburðir áttu sér stað og raun ber vitni, en þeir sem telja að bein 
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tenging sé á milli þess að fremja slík voðaverk og það að hafa 

tölvuleikjaspilun sem áhugamál, gera sér ekki grein fyrir því hversu vinsælt 

áhugamál það er. 58% Bandaríkjamanna spila tölvuleiki (Entertainment 

Software Association, 2013) en það eru yfir 181 milljón manns. Jafnvel þó 

að aðeins örlítil prósenta af því fólki sýni ofbeldisfullum tölvuleikjum jafn 

mikinn áhuga og þeir sem fremja voðaverk á borð við þau sem voru rædd 

hér áðan er samt um að ræða milljónir einstaklinga. 

Leikirnir sem Jaccarino (2013) talar um í greininni sinni eru úr 

leikjaröðinni Call of Duty en það er ein vinsælasta tölvuleikjaröð heimsins í 

dag. Í viðtali við Brian Crecente (2011) staðhæfði Bobby Kotick 

stjórnarformaður Activision, útgefanda leikjaraðarinnar að leikjaröðin sé 

svipuð í vinsældum og Star Trek og Harry Potter. Kvikmyndagerðarmaðurinn 

Michael Moore (2002) gerði heimildarmyndina Bowling for Columbine þar 

sem að hann krufði Columbine málið til mergjar, en þann 20. apríl árið 1999 

bönuðu tveir piltar 12 samnemendum og einum kennara. Mikið var rætt í 

fjölmiðlum að drengirnir spiluðu skotleikinn DOOM í miklu óhófi og að það 

hafi verið kveikjan að árásinni (Nizza, 2007). Komst Mooreað þ ví að þeir 

Harris og Klebold spiluðu keilu morguninn áður en þeir réðust á skólann 

sinn. Spurði hann sjálfan sig, af hverju enginn velti því fyrir hvort keila hafi 

verið beinn áhrifavaldur að árás drengjanna (Moore, 2002).  

2.4.2 Rannsóknir á árásargirni og tölvuleikjaspilun  

Hér er ekki nægilegt að tala einungis um ónákvæm dæmi, akademísk 

vinnubrögð krefjast harðra gagna ef á að segja til um skaðsemi tölvuleikja. 

Sem betur fer hafa margar rannsóknir verið gerðar á sambandi spilunar 

tölvuleikja og árásarhneigðar. Í safngreiningu sem Mark Griffiths (1999), 

prófessor við Nottingham Trent háskólann gerði kemur fram að sú 

rannsóknarvinna sem gerð hafi verið hafi nánast einungis  skoðað áhrif á 

skammtíma áhrif tölvuleikjaspilunar í stað langtímaáhrifa.  

Aukin árásargirni eftir leikjaspilun var mun greinilegri í ungum börnum 

heldur en táningum. Einnig var gagnrýnt í greiningu Griffiths (1999)hvernig 

rannsakendur skilgreina hugtakið árásargirni. Fram kemur að í mörgum 

rannsóknum þar sem sýnt var fram á tengsl árásargirni og 

tölvuleikjaspilunar hverfa þau tengsl þegar gert er ráð fyrir öðrum breytum 

á borð við félagsstöðu, menntunarstig foreldra o.s.frv. Erfitt er að útiloka að 

ekki sé verið að ræða afturvirka áhrifavalda (backwards causality), þ.e.a.s að 

börn sem hafi mikla árásargirni laðast frekar að ofbeldisfullum tölvuleikjum 

í stað þess að ofbeldisfullir tölvuleikir auka á árásargirni barna.  
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Langtímarannsóknir hafa verið gerðar síðan árið 1999. Ein rannsókn sem 

gerð var í Þýskalandi (von Salischa, Vogelgesangb, Kristena, & Oppla, 2011) 

og önnur í Bandaríkjunum (Ferguson, San Miguel, Garza, & Jerabeck, 2012) 

sýna að langtímaáhrif af spilun ofbeldisfullra tölvuleikja á árásargirni eru 

sama sem engin.  

Vissulega eru til rannsóknir sem sýna fram á tengsl ofbeldisfullrar 

hegðunar við spilun tölvuleikja sem innihalda grafískt ofbeldi. Þegar þær 

rannsóknir voru lagðar fram í hæstarétti Bandaríkjanna var þeim hafnað og 

ekki leyfðar sem sönnunargögn. Fram kemur í áliti 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 tölvuleikja eykur árásargirni og/eða 

ofbeldishneigð ungmenna, ætti þá ekki ofbeldisglæpum þar sem börn eða 

ungmenni eru gerendur að fjölga eða þá a.m.k standa í stað? Í 

Bandaríkjunum sýna gögnin að ofbeldisglæpum þar sem gerendur eru á 

aldursbilinu 12 til 17 ára hefur fækkað úr 26% allra ofbeldisglæpa árið 1993 

niður í undir 10% allra ofbeldisglæpa árið 2011 og hefur glæpatíðni á meðal 

ungmenna ekki verið lægri síðan mælingar hófust. Þessi tölfræði kemur 

fram í rannsókn (Valadez & Ferguson, 2012) sem sýndi að spilun ofbeldis-

fullra tölvuleikja var í mesta lagi slakandi athöfn.  

Umræðan um tölvuleiki og áhrif þeirra á árásarhneigð er sérstaklega 

tekin fyrir í þessari ritgerð vegna þess að sumir af þeim tölvuleikjum sem ég 

mun taka fyrir í kafla 4 krefjast þess að spilarinn beiti ofbeldi til þess að 

komast áfram í leiknum. Mörg önnur mál á borð við birtingarmyndir kynja, 

kynþátta og kynhneigða í tölvuleikjum er brýnt skoða á slíkan máta. 

Umfjöllun um þau mál er hins vegar utan umfangs þessarar ritgerðar þar 

sem þeir tölvuleikir sem ég fjalla um í kafla 4 fela ekki í sér áberandi 

neikvæðar ímyndir um kyn, kynþætti né kynhneigð. 
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2.4.3 Eru tölvuleikir ávanabindandi? 

Tölvuleikir eiga sér nú sögu sem nær nánast yfir hálfa öld og hafa verið stór 

hluti afþreyingarmarkaðarins í þrjá áratugi sem er langur tími ef miðað er 

við mannsævi en aðeins augnablik ef við miðum þá við aðra 

afþreyingarmiðla á borð við bókmenntir, útvarp eða kvikmyndir. Tölvuleikir 

eru ekki einungis áhugamál barna, ofbeldisfullra unglinga og vanþroskaðra 

manna eins og samfélagsumræðan gæti stundum leitt mann til að halda. Í 

Bandaríkjunum er meðalaldur tölvuleikjaspilara 30 ár og eru 45% 

tölvuleikjaspilara kvenkyns (Entertainment Software Association, 2013). Í 

könnun sem gerð var í Evrópu eru kynjahlutföllin þau sömu og 75% 

tölvuleikjaspilara af þeim 15.142 sem spurðir voru eru eldri en 24 ára 

(Interactive Software Federation of Europe, 2012). 

Staðreyndin er hins vegar sú að tölvuleikir eru nýir af nálinni í 

samanburði við aðra miðla og eins og margt sem er nýtt af nálinni er sumu 

fólki torskilið og fólk er skiljanlegra varkárara í garð þess sem það þekkir 

ekki. Í viðtali við Ríkisútvarpið sagði Orri Smárason, sálfræðingur hjá 

Heilbrigðisstofnun Austurlands eftirfarandi: „Hönnun tölvuleikja gengur 

náttúrulega út á það að halda spilaranum við efnið og fyrir framan skjáinn 

sem allra lengst og sem allra mest“ (Eru tölvuleikir hönnuð árátta?, 2013). 

Hér er um mikinn misskilning að ræða og greinilegt að slíkum sleggju-

dómum er aðeins haldið fram ef einstaklingur hefur einblínt á möguleg 

slæm áhrif tölvuleikja án þess þó að líta á heildarmyndina og litið til þess 

mikla fjölda sem hefur spilað tölvuleiki án þess að þurfa að leita sér hjálpar 

vegna fíknar. Er staðhæfing Orra svipuð eins og að segja að 

spennubókmenntir séu hannaðar til þess að lesandinn leggi ekki frá sér 

bókina. Hönnun tölvuleikja gengur ekki út á það að valda fíkn hjá 

spilaranum, hönnun tölvuleikja gengur út á það að vera grípandi og til þess 

að skemmta spilaranum. Þó að eitthvað sé grípandi, þýðir það ekki að það 

sé í sjálfu sér truflandi eða ávanabindandi.  

Sjúkleg tölvuleikjaspilun (pathological video gaming) er 

hegðunarmynstur sem svipar til fjárhættuspilafíknar. Safngreining 

(Ferguson, Coulson, & Barnett, 2011) á útgefnum rannsóknum varðandi 

sjúklega tölvuleikjaspilun gaf til kynna að ekki eru til nægilega staðlaðar 

greiningar á því hvað sjúkleg tölvuleikjaspilun er, hvernig eigi að mæla hana 

eða hversu skaðleg hún geti verið. Var niðurstaða safngreiningarinnar að 

nákvæmustu rannsóknirnar sýndu að 3,1% þátttakenda sýndu einkenni 

sjúklegrar tölvuleikjaspilunar  sem virðist ekki vera það gífurlega 

samfélagsmein sem Orri Smárason, sálfræðingur hjá Heilbrigðisstofnun 

Austurlands, heldur fram (Eru tölvuleikir hönnuð árátta?, 2013).  
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Christopher Ferguson sem var leiðandi rannsakandi í nokkrum af þeim 

rannsóknum sem hér hefur verið vitnað í, sagði í grein sem hann skrifaði 

fyrir TIME tímaritið að vissulega væri mikilvægt að börn og ungmenni 

spiluðu tölvuleiki í hófi og að útivist þyrfti að koma á móti auk þess sem 

mikilvægt væri að nægur tími væri settur til hliðar fyrir fjölskyldu og 

heimavinnu (Ferguson, 2011). Þó eins og fram kemur í safngreiningunni eru 

ekki nægilega stöðluð og áreiðanleg tæki til að mæla möguleg skaðleg áhrif 

sjúklegrar tölvuleikjaspilunar og hugsanlega eru Ferguson, Coulson og 

Barnett (2011) að vanmeta skaðleg áhrif eða hvað sjúkleg tölvuleikjaspilun 

er, vissulega þarf nákvæmari og staðlaðri rannsóknir til að við getum fullyrt 

þetta með einhverri vissu.  

Hins vegar er þar með ekki sagt að við eigum að búast við hinu versta, 

eins og rannsóknir á sambandi ofbeldisfullra tölvuleikja og árásarhneigðar 

sýndu að lokum. Þegar öllu er á botninn hvolft, verður að teljast að spilun 

tölvuleikja hafi hvorki góð né slæm áhrif í sjálfu sér. Ekki frekar en að skoða 

málverk á listasýningu eða lestur góðrar bókar. Tilfinningaáhrif geta átt sér 

stað en án fyrirliggjandi geðrænna vandamála er það óhugsandi að slík 

tilfinningaáhrif geti orðið kveikja að geðrænum vandamálum. 

Staða tölvuleikja á meðal annarra fjölmiðla er mjög bágborin þar sem 

umræðan um mögulega skaðsemi hefur  litað sýn almennings á tölvuleikjum 

sem og að fjölmiðlar kynda undir þá neikvæðni með endurteknum 

frásögnum, þar sem sagt er frá tölvuleikjaspilun fjöldamorðingja og hvernig 

tölvuleikir geta ógnað sjálfri ástinni. Þær rannsóknir sem hafa verið 

framkvæmdar á tölvuleikjum eru í besta falli tvíræðar, en sannfærandi rök 

eru fyrir því tölvuleikir hafi ekki teljandi skaðleg áhrif á spilara. Hins vegar 

eru til tölvuleikir sem eru ekki við hæfi barna og því höfum við PEGI og ESRB 

aldurstakmarkanir. Hins vegar er ákveðin þörf á að ræða um hvernig staðið 

er að aldurstakmörkun og hvort tölvuleikir fái sömu meðferð og aðrir miðlar 

þar.  
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2.4.4 Um aldurstakmarkanir 

Þrír af þeim fjórum tölvuleikjum sem ég mun fjalla um eru ofbeldisfullir í 

eðli sínu, af því að spilarar þurfa að beita ofbeldi til að geta haldið áfram í 

leiknum. Þetta vekur upp ýmsar siðferðislegar spurningar. Í fyrsta lagi þyrfti 

kennari sem myndi nýta ofbeldisfulla tölvuleiki, þá sem hafa fengið  hæsta 

aldurstakmark PEGI,  að fá leyfi frá foreldrum ef nemendur hafa ekki náð 

sjálfræðisaldri. Það er vissulega réttur foreldra að stýra því hvort börn þeirra 

hafi aðgengi að slíku ofbeldi eður ei.  

Benda má á að frá því að aldurstakmörkun á kvikmyndum á Íslandi hófst 

árið 1932 og til ársins 1997 þegar kvikmyndaskoðun tók við af 

kvikmyndaeftirliti ríkisins var hæsta aldurstakmark 16 ára og hafði 

kvikmyndaeftirlit ríkisins rétt til þess að banna kvikmyndir alfarið en aðeins 

67 kvikmyndir lentu  á bannlista eftirlitsins til ársins 1985 (Árni Þórarinsson, 

1985). Aldurstakmarkið 18 ára leysti síðan bannlistann af hólmi en afar 

sjaldgæft er að kvikmyndir fái þessa hæstu aldurstakmörkun.  

Á árinu 2014 fékk engin kvikmynd sem hefur verið tekin til útleigu á 

Íslandi fengið aldurstakmarkið 18 samkvæmt tímaritinu Myndir mánaðarins 

en tímaritið er gefið út af félagi myndbandaútgefanda og myndbandaleigna. 

Myndir mánaðarins gefa einnig út yfirlit yfir hvaða tölvuleikir koma út 

hverju sinni. Aftur skoðum við tímabilið janúar-maí 2014 og hafa þá 10 leikir 

fengið aldurstakmarkið 18, þó svo að tölvuleikir séu tilgreindir í tímaritinu 

eru aðeins á bilinu 4 – 7  gefnir út hvern mánuð á móti tuga kvikmynda 

(Bergur Ísleifsson, 2014). 

Seinasta kvikmynd sem fékk 18 ára aldurstakmark var kvikmyndin Funny 

Games og það var árið 2009. Svo sjaldgæft er að kvikmynd fái svo hátt 

aldurstakmark að frétt um málið var birt í Morgunblaðinu þar sem stóð: 

„Snæbjörn Steingrímsson hjá SmáÍs segir það vera skoðunarmenn innan 

íslensku dreifingarfyrirtækjanna sem taki ákvörðun um aldurstakmarkið“ (Á 

ekki erindi til fólks yngra en 18 ára, 2009).  

Þar einmitt liggur útskýringin á hinum mikla mun á aldurstakmörkunum 

tölvuleikja og kvikmynda. Það eru skoðunarmenn innan íslenskra 

dreifingarfyrirtækja sem ákvarða aldurstakmörkun á kvikmyndum en 

samevrópski PEGI staðallinn ákvarðar aldurstakmörkun á tölvuleikjum. 

Gífurlegur munur getur því verið á aldurstakmörkunum á kvikmyndum á 

milli landa innan Evrópu en sama aldurstakmark á öllum tölvuleikjum. Þetta 

leiðir til atvika þar sem að mikið misræmi er í hvað er talið við hæfi barna og 

ungmenna eftir miðlunum.  
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Ekki tel ég hægt að útskýra þennan mikla mun með þeim rökstuðningi að 

um miklu grófara efni sé að ræða í tölvuleikjum. Má til dæmis nefna að 

hryllingsmyndin Nurse 3D sem kom út á Íslandi í febrúar 2014 inniheldur 

meðal annars blóðugt ofbeldi, pyntingar, kynferðislegt ofbeldi, tilvísanir í 

eiturlyfjanotkun og erótíska undirtóna. Þrátt fyrir það er hún einungis 

bönnuð börnum innan 16 ára (Nurse 3D (2013), 2014). Þær rannsóknir sem 

farið var yfir í kafla 2.1 gefa ekki til kynna að tölvuleikir sem innihalda 

ofbeldi valdi aukinni árásarhneigð og því  eru engar haldbærar sannanir eru 

fyrir því að spilun tölvuleikja sé áhrifameiri en áhorf kvik-mynda. 

Aldurstakmörk eru af hinu góða, en án rökstuðnings fyrir notkun þeirra og 

samræmingar milli miðla er erfitt að taka aldurstakmörk trúverðug.  

Nánar verður fjallað um notkun ofbeldisfullra tölvuleikja til kennslu í 

kafla 4.2 en leikurinn Spec Ops: The Line sem er umfjöllunarefni hans. Það er  

leikur sem er án efa einn sá ofbeldisfyllsti af þeim sem fjallað verður um, en 

það ofbeldi er nauðsynlegt fyrir það nám sem við notum leikinn í. 

2.4.5 Um notkun tölvuleikja sem innihalda ofbeldi í kennslu 

Er þörf á því að beita ofbeldisfullum tölvuleik til að reyna að efla siðferði? Til 

þess að svara þeirri spurningu, er nærri lagi að skoða tölvuleikjaspilun barna 

og ungmenna. Samkvæmt SAFT, vakningarátaki um örugga og jákvæða 

tölvu- og nýmiðlanotkun barna og unglinga á Íslandi hefur þriðjungur barna 

keypt leiki sem ekki eru ætlaðir þeirra aldurshóp og 44% af ungmennum á 

aldrinum 13-16 ára athuga aldrei hvort leikirnir sem þau kaupa séu ætlaðir 

fyrir þeirra aldurshóp (SAFT, 2011).  

Auk þess eru fordæmi fyrir því að foreldrar kaupi leiki sem eru bannaðir 

innan 18 ára eins og starfsfólk ELKO vitnaði  um, þegar leikurinn Grand Theft 

Auto V kom út (Kjartan Kjartansson, 2013), dæmi voru til um börn allt niður 

í 8 ára væru að spila leikinn (Hrund Þórsdóttir, 2013).  

Rannsókn á bandarískum ungmennum á aldrinum 12-14 ára sýndi að um 

helmingur þeirra (48,8%) töldu leik bannaðan innan 17 ára til eins af sínum 

uppáhaldsleikjum (Olson, o.fl., 2007). Miðað við fréttaflutning af sölu Grand 

Theft Auto V á Íslandi er ekki ástæða til að halda að aðstæður séu að miklu 

leyti frábrugðnar því sem gerist í Bandaríkjunum.  

Börn og ungmenni spila ofbeldisfulla tölvuleiki og  það heyrir til algerra 

undantekninga að dökkri mynd er stillt upp af ofbeldi líkt og gerist í Spec 

Ops: The Line. Þó svo að ég dragi í efa hugmyndir um að tölvuleikir auki 

árásar- eða ofbeldishneigð samanber rannsóknir Ferguson o.fl (2012) og 

von Salischa o.fl, (2011) er það aftur á móti álitamál hvort slíkar jákvæðar 
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eða hlutlausar birtingarmyndir á ofbeldi liti skoðanir barna og ungmenna á 

hlutum eins og stríðsrekstri eða sjálfsskipuðum löggæslumönnum.  

Aldurstakmarkanir eru vissulega af hinu góða, en án þess að samræmi sé 

á milli mismunandi afþreyingarmiðla verður maður að draga í efa nothæfi 

þeirra. Hvers vegna að banna 16 ára unglingum að sjá ofbeldi í tölvuleik 

þegar þeir geta þegar séð hryllilegt ofbeldi í kvikmyndum? Hvort er skyn-

samlegra að fylgja brjóstvitinu og gera sér grein fyrir því að það ofbeldi sem 

er í ákveðnum tölvuleik eða kvikmynd sé á svipuðu stigi og það ofbeldi sem 

þau hversdagslega sjá í afþreyingarefni sínu eða fylgja  ströngum viðmiðum 

sem taka ekki heild verksins og ásetning þess til skoðunar heldur aðeins 

hvað birtist í verkinu? Ég tel að  fyllilega raunhæft sé að nýta tölvuleik sem 

bannaður er innan 18 ára til kennslu að settum eftirfarandi skilyrðum: 

Tölvuleikurinn hefur menntalegt gildi og inntak hans er jákvætt. 

Efnið í tölvuleiknum yrði bannað innan 16 ára ef um kvikmynd væri að 

ræða. 

Nemendur hafa frjálst val um hvort þeir vilja spila leikinn eður ei og gera sér 

grein fyrir efni leiksins.  

Hafa skal í huga að hér er ekki verið að tala um börn, heldur ungmenni 

sem hafa náð 16 ára aldri og hafa því þegar aðgang að ofbeldisfullu efni á 

næstu myndbandaleigu eða kvikmyndahúsi sem og að samkvæmt áður 

nefndum rannsóknum eru yfirgnæfandi líkur á því að þau hafi þegar spilað 

ofbeldisfulla tölvuleiki. Vissulega er mögulegt að þau aldurstakmörk sem  

kvikmyndir lúta séu of væg og að kvikmyndir ættu að lúta strangari 

aldurstakmörkum. Staðan eins og hún er í dag er þó á þann veg að verulega 

hallar á tölvuleiki þegar  kemur að aðgengi  ef miða er við aðgengi að 

kvikmyndum og staðan öll hin furðulegasta þegar miðlarnir eru bornir 

saman. 

Möguleg skaðsemi tölvuleikja hefur verið mikið rædd innan akademíska 

samfélagsins  en nú beinum við  sjónum okkar að annars konar rannsóknum 

sem vakið hafa athygli, nefnilega þeim sem snúa að tölvuleikjum og námi. 

Ekki er nægilegt að skoða hvort tölvuleikir nýtast í námi eða hvernig, heldur 

þurfum við fyrst að leiða huga okkar að því hvers vegna við ættum að nýta 

tölvuleiki til kennslu.  
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3 Kennslufræðilegt yfirlit um nám og tölvuleiki 

Þó svo að tengsl ofbeldisfullrar hegðunar og spilunar tölvuleikja hafi verið 

mikið rannsökuð hafa einnig kennslufræðilegir eiginleikar tölvuleikja verið 

rannsakaðir árum saman. Ekki aðeins einstakir tölvuleikir og hvernig þeir 

geta nýst til kennslu, heldur einnig hvaða áhrif stafræna byltingin hefur haft 

á þá sem ólust upp með stafrænni tækni. Farið verður yfir helstu 

kennslufræðilegu ástæður þess að taka upp tölvuleiki sem kennslutæki. 

Farið verður yfir þessar rannsóknir og þær teknar saman til að mynda 

heildstætt yfirlit yfir kosti þess að taka upp tölvuleiki sem kennslutæki.  

Marc Prensky (2005), bandarískur kennslufræðingur sem hefur verið í 

fremstu röð þegar  kemur að innleiðingu stafrænnar tækni í kennslu og er 

þekktastur fyrir að koma fram með hugtakið stafræn innfædd (Digital 

Native) en það er hugtak yfir ungt fólk sem þekkir ekki heim án tölvunnar og 

internetsins. Hann er einnig einn af helstu talsmönnum fyrir notkun 

tölvuleikja í námi. Í grein sinni Computer Games and Learning: Digital Game 

Based Learning heldur hann því fram að tölvutækni hafi ekki aðeins breytt 

menningu okkar og daglegu lífi, heldur hafi upplýsingatækni einnig breytt 

því hvernig fólk sem er fætt inn í stafrænu byltinguna meðhöndlar 

upplýsingar: 

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) 

Það er staðreynd að internetið og tölvur hafa gjörbreytt lífi fólks bæði í 

leik og starfi. Prensky telur að fyrir Y kynslóðina (og þær kynslóðir sem fylgja 

á eftir) hafi þessi bylting haft það í för með sér að þeir hvatar sem áður voru 

notaðir í námi séu ekki eins áhrifamiklir og þeir voru á sínum tíma,  þegar 

skólakerfið var meira eða minna fundið upp. Þetta hefur haft þær 
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afleiðingar að ein áskorun kennara í dag sé einfaldlega sú að fá nemendur til 

að fylgjast með og sýna náminu áhuga. 

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 að það sé erfiðara nú að halda áhuga 

nemenda heldur en áður? Mögulega vegna þess að gjá hefur skapast á milli 

kennara og nemenda. Á sama tíma og upplýsingatækni hefur rutt sér til 

rúms hefur meðalaldur kennara hækkað og í dag er meðalaldur 

framhaldsskólakennara á Íslandi 54 ár (Ingibjörg Bára Sveinsdóttir, 2014). 

Þetta stóra aldursbil hefur spilað hlutverk í að skapa togstreitu á milli 

hefðbundinna akademískra gilda og frjálslyndari sjónarmiða. Hins vegar er 

ekki algilt að eldri kynslóðir aðhyllist hefðbundnari gildi og yngri kynslóðir 

aðhyllist frjálslyndari gildi. Rannsóknir sýna hins vegar að eftir því sem fólk 

eldist minnkar vitsmunaleg forvitni sem eykur  líkurnar á því að viðhorf 

einstaklinga verða íhaldslegri (Roberts, Walton, & Viechtbauer, 2006). 

Mikilvægasta breytan er þó ekki aldurinn heldur stafræna aðgreiningin sem 

er á milli þessara tveggja hópa. Mark Bauerline er prófessor í ensku við 

Emory háskólann í Georgíu-fylki Bandaríkjanna og harmar hann þá þróun 

sem hefur orðið:  

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 rætt um bandarísk ungmenni og menningu en ýmsar 

hliðstæður eru  við íslensk ungmenni og menningu t.d. er  aðgengi að 

upplýsingum  greiðara, tími til tómstunda rýmri en áður og unglingar hafa 

meiri fjármuni til ráðstöfunar. Einnig eru mörg ungmenni fjandsamlegri í 

garð menntunar (anti-intellectual). Eins og kemur fram í PISA rannsókninni 

sem framkvæmd var árið 2009 les meira en þriðjungur ungmenna sér ekki 

til skemmtunar og tæpur helmingur ungmenna les aðeins vegna þess að 

þau þurfa þess (Northern Lights, 2012). Bauerline harmar einnig sérstaklega 

hvernig tækifæri ungmenna til að afla sér upplýsinga hafa aldrei verið fleiri 

en af einhverjum ástæðum virðast ungmenni ekki nýta sér það: 

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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Staðan er að miklu leyti til svipuð á Íslandi. Aðgengi að upplýsingum 

hefur aldrei verið meira og það hefur sjaldan verið auðveldara fyrir 

ungmenni að eyða tíma sínum á þann máta sem þau vilja. Í flestum 

framhaldsskólum landsins eru bókasöfn full af upplýsingum og lítið mál er 

að fræðast.   Athyglisvert er að Bauerlein nefnir að 15 ára ungmenni á okkar 

dögum hafa fimm og hálfa klukkustund á dag í frítíma, en ekki er tilgreint 

hversu mikinn frítíma ungmenni á 6. áratugnum höfðu. Hvers vegna er það 

þá að ungmenni virðast ekki nýta sér þau tækifæri sem þau hafa til að 

fræðast?  

Munum samt eftir orðum Prensky (2005), upplýsingatækni á borð við 

tölvur, tölvuleiki og internetið hefur breytt því hvernig börn og ungmenni 

meðtaka og vinna úr upplýsingum og eru taugalíffræðilegar, félags-

sálfræðilegar og kennslufræðilegar sannanir til staðar fyrir því. Því er 

kannski ekki undarlegt að ungmenni í dag virki heimskari í augum Bauerline. 

Þau greindarmælitæki sem hann er að skoða eru einfaldlega ekki kvörðuð til 

að mæla á réttmætan hátt greind ungmennanna og þó svo að mælitækin 

væru mögulega gild,  þá hefur menntakerfið ekki þróast í takt við þróun 

upplýsingaúrvinnslu nýrrar kynslóðar, þeirra sem eru fæddir inn í hinn 

stafræna heim. Séu málsatriði Prensky og Bauerline skoðuð til hlítar, getum 

við sagt að við séum að taka ferkantaða pinna (nemendur) og reyna að 

þrýsta þeim í hringlaga gat (klassískt menntakerfi) eða eins og Prensky orðar 

það: „Our students are no longer the people our educational system was 

designed to teach.“ (Prensky, 2005, bls. 98). Gagnrýnendur á borð við 

Bauerline myndu þá eflaust krefjast einhverrar útskýringar á því hvernig 

ungmenni dagsins í dag eru frábrugðin ungmennum fyrri kynslóða. Prensky 

útlistar 10 atriði sem hafa breytt því hvernig börn upplýsingatækni-

byltingarinnar hugsa og vinna öðruvísi úr upplýsingum: 

 

1. Leifturhraði í stað hefðbundins hraða (Twitch speed vs. Conventional 

speed) 

Tölvuleikir krefjast leifturhraða svaranna frá spilara sínum, sá tími sem 

sker úr á milli sigurs og taps, lífs eða dauða getur skipt sekúndubrotum. 

Viðbragðstími barna og ungmenna er því ekki aðeins betri, heldur er sá tími 

sem þau þurfa til að vinna úr upplýsingum mun styttri. Sá stutti 

viðbragðstími hefur verið vel þekktur hjá flugmönnum orrustuþota og 

atvinnuökuþórum en hæfileikinn til að vinna úr upplýsingum hefur nú verið 

fluttur yfir á heila kynslóð. Þegar þau koma í skóla er meiri áhersla lögð á að 

segja hlutinn sjaldan, en útskýra hann hægt og rólega en það er í beinni 
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andstöðu við hvernig tölvuleikir kenna,  þar eru hlutirnir útskýrðir lauslega 

(og stundum alls ekki) en spilari endurtekur það verkefni sem sett er fyrir 

hann miskunnarlaust þar til hann grípur samhengi hlutanna og áttar sig á 

eðli leikjakerfisins.  

Samhliða úrvinnsla í stað línulegrar úrvinnslu (Parrallel Processing vs. Linear 

Processing)  

Ungmenni í dag eru vön stanslausu áreiti og hafa þróað með sér 

eiginleikann að greina á milli áreita og vinna úr þeim samhliða. Þegar þau 

vinna heimavinnu sína gera þau það með sjónvarpið í gangi, tónlist í 

eyrunum og/eða spjallandi við vini sína í gegnum spjallforrit. Sú mýta að 

aðeins konur geti gert fleira en eitt í einu á ekki við rök að styðjast og börn 

sem alist hafa upp með upplýsingatækni sýna meiri færni í samhliða 

úrvinnslu heldur en forverar þeirra sem kusu heldur að einbeita sér að einu 

verki í einu. Samhliða úrvinnsla á upplýsingum er nauðsynleg til að geta 

spilað tölvuleiki með góðum árangri (Greenfield, 1984). 

Handahófskennd hugsun í stað línulegrar (Random Access vs. Linear 

Thinking) 

Veraldarvefurinn er fullur af hlekkjum. Við lestur einnar Wikipediu 

greinar sér lesandi oft hundruð hlekkja sem eru gátt að fleiri fræðslumolum 

um tengt efni. Allir þessir hlekkir hafa breytt því hvernig ungmenni afla sér 

upplýsinga. Í stað línulegrar hugsunar, frá A til B og svo C, flakka ungmenni 

um veraldarvefinn á handahófskenndan hátt, A til A2, og svo kannski C. Þar 

sem  samskipti eru orðin tafarlaus er ekki lengur hægt að safna upplýsingum 

línulega, hið tafarlausa eðli nútímasamskipta þýðir að upplifanir og reynsla 

eru í stöðugu samspili (McLuhan & Fiore, 1967). Ýmsir myndu halda að svo 

brotin og niðurhólfuð hugsun gæti verið hindrun þegar kemur að því að 

skilja línulega röksemdarfærslu eða djúpa rökhugsun. Hins vegar má vinna 

það upp sem tapast í línulegri hugsun með aukinni skynjun.  

Úrvinnsla myndmáls fyrst í stað texta fyrst (Graphics First vs. Text First) 

Eftir því sem tölvuleikir, myndasögur og sjónvarp hafa leikið veigameira 

hlutverk í uppvexti barna hefur formskyn (visual-spatial intelligence) aukist 

til muna á kostnað málsgreinar (Linguistic Intelligence). Í stað þess að tengja 

mál við myndir er þeim eðlislægara að tengja myndir við mál. Úrvinnsla á 

myndmáli þróar hæfnina í samhliða úrvinnslu (Greenfield, 1984).Samtengd 

vinna í stað einstaklingsvinnu (Connected vs. Stand-Alone) 
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Fyrri kynslóðir lögðu mun meiri áherslu á persónulega upplifun heldur en 

börn sem fædd eru inn í stafrænu byltinguna. Börnum nýju kynslóðarinnar 

er mun tamara að starfa í   stórum hópum án þess að þurfa að vita hver 

manneskjan sem þau vinna með er, heldur en þeim sem eru af fyrri kynslóð 

og ólust ekki upp við stafrænan tækniheim. Þegar  þau innfæddu þurfa að 

leysa vandamál fletta þau upp á netinu eða spyrja á spjallvefsíðu og ná 

sambandi við hundruð ef ekki þúsundir fólks sem allt glímdi við sama 

vandamál og komast að því hvernig þau leystu vandann. Hinir aðfluttu 

(eldri) eru mun líklegri til að leita svara hjá tveimur eða þremur að traustum 

heimildum.  

Virkt hlutverk í stað óvirks (Active vs. Passive)  

Kynslóðarbilið er hvergi augljósara en þegar hinir innfæddu og hinir 

aðfluttu fá nýtt tölvuforrit og þurfa að læra hvernig á að nota það. Hinir 

aðfluttu lesa leiðarvísinn fyrst vel og vandlega, eins og þeir óttist að ef þeir 

geri eitthvað rangt, munu þeir brjóta forritið. Hinir innfæddu hugsa ekki 

einu sinni um að lesa leiðavísi heldur dýfa sér beint út í djúpu laugina og 

fikta sig áfram þar til þeir læra. Væntingin er sú að forritið kennir 

notandanum á sjálft sig, ef svo er ekki raunin er forritið ekki vel hannað. 

Þessi hneigð hinna innfæddu er efalaust bein afleiðing þess að alast upp 

með tölvuleikjum þar sem  hver hindrun var yfirstigin með því að prófa sig 

áfram og átta sig á mistökum. Tölvuleikir eru eitt form tölvuforrita þar sem 

sérstaklega er hvatt til þess að notandinn læri með því að gera mistök og 

læri af þeim mistökum (Greenfield, 1984). 

Afrakstur í stað þolinmæði (Payoff vs. Patience)  

Verðlaun eru mikilvægur hluti tölvuleikja. Þegar þú leggur tíma og átak í 

tölvuleik ertu verðlaunaður með nýjum hlut fyrir holdgervingin þinn, nýju 

borði eða þú ert settur á lista yfir þá sem hafa fengið flest stig. Hvað þú gerir 

hefur bein áhrif á hvað þú  færð. Tölvur skara fram úr þegar  kemur að því 

að gefa góða og skýra svörun. Þetta hefur leitt til þess að hinir innfæddu 

krefjast stöðugt verðlauna fyrir afrek, ekki hughreystingar sem segir: „Þetta 

á eftir að borga sig á endanum.“ Þetta á að borga sig strax.  

Hugarórar í stað raunveruleika (Fantasy vs. Reality) 

Eitt sem einkennir kynslóðina sem fæddist á 9. áratug seinustu aldar er 

hversu fyrirferðamikill ævintýra- og vísindaskáldskapur hefur orðið í hennar 

lífi. Þetta sést bersýnilega ef við skoðum vinsælar kvikmyndir og 
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sjónvarpsefni nú miðað við þá. Game of Thrones er ein vinsælasta 

sjónvarpsþáttaröðin í dag og gerist í ævintýraheimi, stærstu 

sumarkvikmyndir Hollywood fjalla um ofurhetjur og þar fram eftir götunum. 

Tölvuleikir og tækni hafa efalaust alið  á þessari ást. Þó að hugarórar hafi 

ávallt einkennt líf ungs fólks, hefur tölvan gert þá bæði auðveldari og 

raunverulegri á svo marga vegu, og blásið lífi í hugarórana. Í stað þess að 

segja fólki að hætta að vera svo barnalegt og fullorðnast, ættum við frekar 

að leita nýrra leiða til að blanda saman hugarórum og raunveruleika.  

Leikur í stað starfs (Play vs. Work) 

Þó svo að fjölmiðlar gagnrýni oft menningu ungmenna og segja að 

kynslóð ungmenna sé vitsmunalegir sleðar, er kynslóðin  afar vel í stakk 

búin til að finna lausnir á vandamálum (problem solving). Margar tegundir 

af flóknum rökfræðiþrautum, sjónrænum rúmskilningsþrautum og  aðrar 

tegundir hugarþrauta eru innbakaðar í tölvuleikina sem kynslóðin hefur svo 

brennandi áhuga á. Fyrir innfædda er leikur vinna á margan hátt, vinna er á 

margan hátt fremur séð í samhengi við leiki og leikjakerfi en áður fyrr. 

Afrek, sigur og samkeppni er veigamikill þáttur af vinnusiðferðinu og ferlinu. 

Tækni sem vinur í stað tækni sem óvinur (Technology as Friend vs. 

Technology as foe) 

Eldri kynslóðir eru almennt íhaldssamari í eðli sínu  heldur en yngri 

kynslóðir (Roberts, Walton, & Viechtbauer, 2006) og tækninýjungar eru 

séðar af sumum sem óþarfa flækjur  lífsins.Hinir innfæddu eru almennt 

bjartsýnni og opnari í garð tækninnar þar sem hún er hornsteinn í lífi þeirra. 

Vinskapur myndast heimsálfa á milli og er tæknin það eina sem gerir slíkt 

kleift. Hinir innfæddu leita til tölvunnar til leiks, afslöppunar og afþreyingar 

og þau þekkja hana algerlega inn að beini. Kynslóðarbilið hvað varðar 

tæknikunnáttu er orðið goðsagnakennt, foreldrar þurfa að leita til barna 

sinna til að kenna sér á dýra tæknibúnaðinn sinn (Tapscott, 1998). Fyrir hina 

innfæddu er aðgangur að nettengdri, leikjavæddri tölvu nánast 

grundvallarmannréttindi og allt að lífsnauðsynlegt. 

Viðhorf þúsaldarkynslóðarinnar til lífsins er allt annað en viðhorf fyrri 

kynslóða. Viðhorfið einkennist af kaldhæðni, kröfu um hreinskilni, að ekki sé 

reynt að fegra hlutina eða sýna of mikla bjartsýni. Þeir sem deila ekki 

viðhorfi þúsaldarkynslóðarinnar, eða þykjast deila viðhorfinu sem er litið 

verri augum, eru taldir vera að apa viðhorfið upp, verða nánast 

undantekningalaust fórnarlömb háðs. Allir þessir hæfileikar sem hinir 
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innfæddu hafa þróað með sér hafa verið hunsaðir af skólakerfinu og þar 

lögð áhersla á hæfileika sem þau hafa ekki þróað með sér, sem leiðir til þess 

að nemendum leiðist í skólanum (Prensky, 2005, bls. 99 - 101).  

Útlistanir Prensky (2001, 2005) virðast eiga við nokkuð góð rök að 

styðjast þegar skoðaðar eru þær læknisfræðilegu, félagssálfræðilegu og 

kennslufræðilegu stoðir sem hann styðst við. Því er kannski ekki að undra að 

Bauerline sér aðeins flón þegar hann horfir á þúsaldarkynslóðina,  vegna 

þess að það sem hann telur vera hina einu réttu skilgreiningu á greind er 

ekki endilega greind í raun og veru, eða öllu heldur ekki eina mögulega 

skilgreiningin á greind.  

Er mögulegt að upplýsingarnar sem Bauerline kallar eftir, séu þegar til 

staðar en hafi tekið á sig aðra mynd en þá sem Bauerline bjóst við? Ungt 

fólk fer síður á söfn eins og hann bendir á, en það er ekki endilega vegna 

áhugaleysis heldur vegna þess að unga fólkið hefur nánast beinan aðgang 

að öllum þeim upplýsingum sem hægt er að verða sér úti um á söfnum í 

þægindunum heima hjá sér. Eins og Prensky benti á, leggja hinir aðfluttu 

mun meiri áherslu á raunveru (physical presence) heldur en hinir innfæddu. 

Því sjá þeir ekki sama tilgang í því að sjá hlutinn í eigin persónu eins og 

aðfluttir gera. Það er alveg nægjanlegt að sjá myndir og lesa sér til.Vissulega 

er ekki hægt að þræta um þær kannanir sem Bauerline vísar í og eitthvað 

vantar vissulega upp á. Er það agi? Gætu  auknar kröfur í garð nemenda 

leyst þennan vanda? Eða þurfum við að endurskoða hugmyndir okkar um 

nám og skólastarf til þess að samræma nám og hinn nýja stíl hugsunar sem 

Prensky lýsir?  

Prensky virðist hafa mun efnislegri rök á bak við sínar skoðanir heldur en 

Bauerline sem hefur heldur fátækleg svör þegar  kemur að spurningunni 

hvers vegna ungmenni í dag eru ekki eins vel undirbúin fyrir háskólanám í 

dag en áður. Leti og frjálslyndar kennsluaðferðir eru helstu ástæðurnar sem 

hann tínir til, hann eyðir meirihluta bókarinnar í að tilgreina hvað er að, í 

stað þess að reyna að skoða hvers vegna eitthvað sé að. Prensky bendir á 

þann möguleika að heili þessara einstaklinga sem Bauerline talar um virki 

ekki eins og Bauerline býst við og sama gildi um hans kennsluaðferðir.  

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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Ýmsir gagnrýna kenningar Prenskys fyrir að verabyggðar á oftrú á 

menntunargildi tölvuleikja. Bennett, Maton og Kervin (2008) telja að 

Prensky og aðrir, sem tala um stafrænt bil milli þeirra sem eru annars vegar 

innfæddir og hins vegar aðfluttir inn í stafrænt umhverfi, sé einkum til þess 

fallið að valda akademísku siðafári.. Þeir halda því fram að rannsóknir 

Prensky byggi aðallega á almennum orðrómi fremur en að þær séu byggðar 

á empirískum rannsóknum og vel rökstuddum rökfærslum.  

Það er að ýmsu leyti réttmæt gagnrýni að  Prensky (2005)færirfá 

sannfærandi rök fyrir því af hverju innfæddir í stafrænan heim líta á tækni 

sem vin á meðan eldri kynslóðir líta á hana sem óvin (Prensky, 2005, bls. 

100). En það eru líka margir vankantar á gagnrýni Bennett, Maton og Kervin 

(2008), en  gagnrýni þeirra beinist oft fremur að   því hvernig Prensky setur 

hlutina fram en því 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 nægilegar ástæður fyrir því að  kalla megi kenningar 

Prenskys akademískt siðafár þar sem að siðafár verður þegar  fólk geldur 

varhuga við breytingum í menningu eða lífsstíl fólks. Sem dæmi um þetta 

má nefna uppgang rokk og ról tónlistar á 5. áratug 20. aldar, tengingu 

spunaspilsins Dýflissur og drekar við djöfladýrkendur í fjölmiðlum á 8. og 9. 

áratug og einmitt tölvuleiki sem ofbeldishvetjandi iðju sem vel var fjallað 

um í kafla 2.4. Öll þessi dæmi einkennast af því að íhaldssamari hluti 

þjóðfélagsins setur sig upp á móti breytingum sem hann telur að muni valda 

siðferðishruni. Ekki er hægt að finna dæmi um almennt siðafár þar sem 

framsæknar hugmyndir eða nýstárlegar gjörðir valda siðafári, heldur er það 

andstaða íhaldsamari hluta samfélagsins sem verður kveikjan að fárinu. Því 

er ekki hægt að segja að um raunverulegt siðafár sé að ræða. 

Má því segja að Bennett, Maton og Kervin (2008) falli í einmitt þá sömu 

gryfju og þau ásaka Prensky um að hafa fallið í og málaflutningur þeirra 

einkennist af tilfinningarökum sem höfði meira til almennrar skynsemi 
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heldur en að hann sé byggður á  empírískum rannsóknum og vel 

ígrunduðum rökum. Hvað myndi hindra rökræður um þessi málefni meira  

en að vísa þeim frá sem tilraun til að vekja upp siðafár? 

Hins vegar er það rétt að Prensky (2005) nýtir of mikið af almennum 

orðrómi og höfðar meira til almennrar skynsemi fremur en að fylgja 

ströngustu akademísku hefðum við rannsóknir. Það er ekki ætlun mín í 

þessari ritgerð að mæla fyrir róttækum breytingum á menntakerfinu. Því er  

aðeins haldið fram að fyrst að möguleiki er á því að athuganir Prensky séu 

réttar og verið getur að pottur sé brotinn eitthvers staðar, eins og Bauerline 

(2008) bendir á, sé engin ástæða til þess að taka ekki til athugunar notkun 

tölvuleikja til kennslu eða að minnsta kosti það sem tölvuleikir geta kennt 

okkur um kennslu almennt. 

Það er mikill munur á hefðbundinni kennslu og þeirri kennslu sem 

tölvuleikir kenna. Læsissérfræðingurinn James Paul Gee (2007) hefur einnig 

bent á það að tölvuleikir nýta sér allt aðrar aðferðir til að kenna spilurum á 

leikkerfi og umheim leiksins heldur en skólar beita á nemendur sína, 

aðferðir sem skila sér oft í betri færni heldur en með hefðbundnu námi:  

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 *…+Good 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) 

Þetta er í ákveðinni þversögn við hefðbundnar hugmyndir um kennslu. 

Nemendur læra tiltekin hugtök og kenningar og eru síðan beðnir að kalla 

þær úr minni mánuðum seinna þegar að komið er að prófum. Nemendur 

nýta þá þekkingu sem þeir fengu í kennslustofunni við úrlausn 

heimaverkefna en mat á því hvort þeir standist þær kröfur eru í formi 

lokaprófa, að minnsta kosti þegar við tölum um þá tegund af kennslu sem er 

hvað mest hefðbundin.Margir sem gagnrýna menn á borð við Gee (2007) og 

Prensky (2005),sem vilja leita á ný mið og gera kennslu skemmtilegri og þar 

af leiðandi meira grípandi fyrir nemendur, benda á að lærdómur eigi 

einfaldlega ekki að vera skemmtilegur í eðli sínu, nám sé erfiðisvinna og 
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með því að gera nám að einhverjum leik, séum við að gildisfella nám í sjálfu 

sér. Bauerline (2008) lýsir því svo í bók 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 þau verðmæti sem eru fólgin í hefð? Hefðir eru til að marka 

mikilvægi ákveðinna fyrirbæra sem tengjast fortíðinni. Íslendingar stunda 

enn þann sið að blóta þorrann og leggja sér súrmat til munns til að minnast 

þeirra tíma þegar forfeður þeirra gátu lítið annað lagt sér til munns. Hættu 

Íslendingar  þessum sið, hver væri hinn eiginlegi skaði? Menning okkar væri 

fátækari fyrir vikið en enn væri til samfélag sem getur komið sér saman um 

að lifa í sátt og samlyndi og vill gera lífið betra fyrir alla. Ef  hefð hefur 

möguleg skaðleg áhrif, svo sem sú hefð að hjónaband væri aðeins ætlað 

gagnkynhneigðum pörum, erum við ekki betur sett ef við losum okkur við 

hefðina en ef við höldum aðeins í hana hefðarinnar vegna?  

Bauerlein talar einnig um að fólk hagi sér barnalega, en  hvað er 

barnalegt? Börn eyða talsvert meiri tíma í að teikna og lita myndir en 

fullorðnir en ekki myndum við telja að iðja myndlistarfólks sé barnaleg. 

Undirliggjandi punktur er hins vegar að nám er alvarlegt og beri að taka 

alvarlega en ekki með léttúð. Spurningin er hins vegar, erum við að gera lítið 

úr menntun þegar að við gerum hana skemmtilega? Mark Prensky er á öðru 

máli: 

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, 



 

48 

through a process that Doug Crockford of LucasArts has 

referred to as “stealth learning.” (Prensky, 2005, bls. 101) 

Vissulega eru þolinmæði og iðjusemi dyggðir. Sú þolinmæði og iðjusemi 

sem nemandi þarf að sýna til að berjast í gegnum erfiða texta og kennslu 

sem mörgum gæti þótt leiðinleg er mjög lofsverð og eiginleiki sem vert er  

að innræta nemendum. Aftur á móti  er það spurning hvort textar þurfi að 

vera erfiðir og hvort kennsla þurfi að vera leiðinleg til að undirbúa 

nemendur fyrir virka þátttöku í lýðræðissamfélagi. Það virðist vera 

undirliggjandi hugmyndafræði hjá Bauerline. Lífið er kvörn mynduð úr 

hefðum og ströngum viðmiðum og ekki virðist vera mikið svigrúm fyrir nýjar 

tegundir greindar og miðla,  það þarf að herða unga fólkið svo samfélagið 

hrynji ekki um sjálft sig. Persónulega deili ég ekki þeim sjónarmiðum og er 

handviss um að hver og einn getur fundið sér eitthvað við sitt hæfi og ekki 

fundist lífið vera erfiðisvinna. Prensky (2005) segir þessa gjá milli þeirra sem 

aðhyllast hefðbundin gildi í menntun og svo umbótasinna byggjast á 

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 að hefðbundið nám sé orðið úrelt er kannski örlítið 

úti á jaðrinum, það sýnir aðsókn í Háskóla Íslands sem náði hámarki árið 

2010 (Jónas Guðmundsson, 2012) og staðan er sú sama í Bretlandi 

(Coughlan, 2013). Ef það nám sem á sér stað í framhaldsskólum er eins úrelt 

og Prensky heldur fram myndi það líklega bitna á einnig háskólanámi Hins 

vegar eins og Bauerlein bendir á, þá hefur eitthvað gerst og mig grunar að 

sú útskýring að börn séu einfaldlega það ofdekruð og löt að þau geti ekki 

náð markmiðum í námi, sé of mikil einföldun.  

Líklegra finnst mér að þau mælitæki sem Bauerline (2008) vísar í: „On 

the 2001 NAEP history exam, the majority of high school seniors, [17-18 ára] 
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57 percent, scored “below basic,” (Bauerlein, 2008, bls. 19) séu ekki lengur 

jafn áreiðanleg og þau voru fyrir hálfri öld, sem kemur heim og saman við  

niðurstöður staðlaðra greindarvísitöluprófa frá kynslóð til kynslóðar. 

Stjórnmálafræðingurinn James R. Flynn (1987) komst að áhugaverðri 

niðurstöðu þegar að hann hóf að bera saman stöðluð greindarvísitölupróf 

sem notuð voru í áraraðir. Rannsakaði hann 14 mismunandi þjóðir og í 

öllum þeirra varð sama þróunin. Greindarvísitölur hafa hækkað hjá öllum 

þjóðum um tugi stiga á nokkrum áratugum. Hefur þessi stöðuga hækkun 

verið nefnd Flynn áhrifin.  

Spurningin sem blasir þá við er án efa þessi: Mæla gáfnapróf ekki  það 

sem þau eiga að mæla eða eru próf á borð við NAEP söguprófið ekki rétt 

kvarðað? Ef miðað er við greindarvísitöluprófin, þó þau séu mögulega 

skekkt, þá hljótum við samt að geta gengið út frá því að börn og ungmenni 

séu enn að minnsta kosti jafn gáfuð og þau voru fyrir nokkrum áratugum. 

Vandamálið hlýtur því að liggja annars staðar en  í ungmennunum sjálfum, 

því ef við treystum greindarvísindatöluprófum eru þau að minnsta kosti 

jafngáfuð ef ekki gáfaðri en ungmenni fortíðarinnar. Vandamálið er þá 

líklegast fólgið í kennsluefninu sjálfu og/eða hvernig við kennum það. 

Kenning Prensky (2005) er því mögulega ekki eins öfgafull og maður hefði 

haldið í fyrstu. 

Prensky er ekki einn þeirrar skoðunar að ungmenni sem hafa ætíð lifað í 

hinum stafræna heimi séu frábrugðin eldri kynslóðum. Beck og Wade 

(2004) hafa rannsakað hvernig hinir innfæddu eru frábrugðnir hinum 

aðfluttu og þá sérstaklega í samhengi við atvinnulífið:  

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 þeir tiltölulega hliðstæðar ástæður og Prensky fyrir þeirri 

hugmyndafræðilegu tilfærslu sem hefur átt sér stað, nám í gegnum 

endurtekningu, minni krafa um líkamlega veru, meiri hæfni til samhliða 
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úrvinnslu, meiri áhersla á samvinnu og þar fram eftir götunum (Beck & 

Wade, 2004) 

Palfrey og Gasser (2008) hafa einnig skoðað þennan mun og eru undir 

miklum áhrifum frá Prensky. Fjalla þeir um hvernig hin stafræna bylting 

hefur breytt því hvernig ungmenni byggja sjálfsmynd sína, hvernig mikið  af 

aðgengilegum persónulegum upplýsingum í gegnum samfélagsmiðla hefur 

breytt ungmennum, hvernig friðhelgi einkalífsins og öryggi hefur orðið 

viðkvæmari, en einnig hvernig internetið hefur opnað flóðgáttir í 

sköpunargleði ungs fólks. Hugmyndir um mikilvægi gæða upplýsinga hafa 

breyst, að hluta til vegna þessa gríðarlega magns upplýsinga sem eru á 

netinu og hvernig ofhleðsla upplýsinga getur leitt til af sér áhyggjur af 

netfíkn ungmenna (Palfrey & Gasser, 2008). Allt þetta og fleira til hefur 

breytt ungmennum. Þá er það spurningin, hvernig tökumst við á við þessa 

nýju kynslóð sem hugsar öðruvísi og sér heiminn með öðrum augum en þeir 

sem kenna þeim? 

Mikilvæg uppgötvun hefur átt sér stað í menntakerfinu seinustu árin 

hvaða uppgötvun?, . Á sama tíma hefur  aukist í gegnum tíðina að nám sé 

uppbyggt á þann máta að nemendur séu undirbúnir til að geta staðist próf. 

Er það svo?) Þetta hefur leitt til þess að nám í grunn- og framhaldsskólum 

hefur aðallega verið miðað að því að nemendur geti endurkallað ákveðnar 

staðreyndir um námsefnið úr minni. Aftur á móti hefur fjöldi rannsókna sýnt 

að slíkt er ekki endilega það sama og að ná fram leikni með námsefnið og 

geta nýtt það þegar út í lífið er komið (Gardner, 1991).  

Meiri áhersla hefur verið lögð á það á seinustu árum(ath miðað við það 

sem þú segir að ofan að það aukist að prófa) að snúa þessari þróun við og 

leitast er við að nemendur nái meiri leikni í faginu í stað einfalds 

páfagaukalærdóms. Menntunaríhaldssinnar á borð við Bauerlein mótmæla 

tölvuleikjum í kennslustofum af því að með því að leikjavæða nám séum við 

að gildisfella námið og virða það ekki eins og okkur beri skylda til. Rekja þeir 

slakari námsframmistöðu nemenda eins og hann birtist í könnun PISA 2012 

(Northern Lights, 2012) til tregðu kennara til að taka sterka afstöðu gegn 

ungmenningu og þeirri suðandi ringulreið sem fylgir því áreiti sem unglingar 

hrærast í. Þess í stað séu mikilvæg verk einfölduð niður í léttvæga 

fróðleiksmola, t.d. með því að nýta hip-hop tónlist til að hjálpa nemendum 

að skilja klassískar bókmenntir eða heiðra  tölvuleiki á borð Grand Theft 

Auto með því að segja að þeir séu þess virði að rannsaka (Bauerlein, 2006).    

Vandinn er hins vegar sá að Bauerlein kemur aldrei að því í máli sínu 

hvers vegna tölvuleikir séu ekki virði þess að rannsaka eða hvernig þekking 

á klassískum bókmenntum sé gildisfelld við það að tengja þær við hip-hop 
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tónlist. Slíkar kennsluaðferðir eru sjaldgæfar og mun oftar er stuðst við 

hefðbundnari kennsluaðferðir, sem ljósi niðurstöðu PISA könnunarinnar 

2012 sýna ekki árangur. Þó við tökum harðlínu afstöðu gegn 

unglingamenningu eins og Bauerlein krefst, þá er sú menning ekki á 

undanhaldi. Hvers vegna ekki að endurskoða það hvernig við lærum? James 

Paul Gee (2005) tekur ekki undir þær áhyggjur að við séum að gildisfella 

nám með því að endurskoða nálgun 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 áherslu á að það sé ekki eðlislægt auðveldara að læra 

að spila ákveðinn tölvuleik heldur en að læra líffræði eða önnur akademísk 

fög:  

As I confronted the game I was amazed. It was hard, long, and 

complex. I failed many times and had to engage in a virtual 

research project via the Internet to learn some of things I 

needed to know. All my Baby-Boomer ways of learning and 

thinking didn’t work. (Gee, 2005, bls. 2)  

Tölvuleikir eru vissulega ekki eina lausnin, en eins og Prensky og Gee 

benda á þá kenna tölvuleikir spilurum sínum á þann máta sem er þessari 

kynslóð eðlislægari heldur en það hefðbundna nám sem við könnumst öll 

við. Tölvuleikir hafa líka 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) 

Þetta er eiginleiki sem býður upp á mikla möguleika á menntun. Eftir að 

hafa lesið um rannsóknirnar á námi og kennslu  finnst mér niðurstaðan sú 

þær styðji algerlega þá hugmynd að upplýsingatæknin hafi gerbreytt fólkinu 

sem þekkir ekki heiminn án hennar. Rétt eins og iðnbyltingin eftir aldamótin 

1900 gjörbreytti samfélaginu á sínum tíma, sem leiddi síðan til þess 

skólakerfis sem við höfum nú. Þó er ég ekki að halda því fram að skólakerfið 

sé með öllu gallað. Aftur á móti  er greinilegt ef  við skoðum Prensky (2005) 

og Bauerline (2008) að einhverra breytinga á kerfinu er þörf, sem leiðir svo 

hugann að því hvernig tölvuleikir geti nýst við nám og kennslu.  

3.1 Siðmenning og gáttir 

Nú þegar við höfum skoðað hvers vegna við ættum mögulega að nýta okkur 

tölvuleiki til kennslu, skulum við beina sjónum okkar að annarri spurningu. 

Er  yfir höfuð mögulegt að nýta tölvuleiki til kennslu? Hvað segja rannsóknir 

um gildi tölvuleikja í kennslu? Skoðum þá þær rannsóknir sem hafa verið 

gerðar á menntunargildi tölvuleikja, fyrst skoðum við rannsóknir á 

fræðsluleikjum og athugum hvernig þeir hafa nýst til kennslu. Einnig 

skoðum við tvær rannsóknir, þar sem nýttir voru tveir hefðbundnir 

tölvuleikir sem ekki var breytt til kennslu.  

Eins og áður hefur verið bent á hafa fræðsluleikir verið nýttir í skólastarfi 

bæði erlendis sem og hér heima. Raunveruleikurinn er leikur sem hefur 

verið minnst á hér áður í þessari ritgerð, Hildur Óskarsdóttir (2012) gerði 

leikinn að rannsóknarefni sínu í lokaverkefni að M.Ed gráðu í 

upplýsingatækni og miðlun við Menntavísindasvið Háskóla Íslands. 

Niðurstöður rannsóknar hennar voru að kennarar voru mjög jákvæðir í garð 

leikjarins og fékk leikurinn háa einkunn undir greiningu LORI (Learning 

Object Review Instrument) kerfisins.  

Í safngreiningu sem Egenfeldt-Nielsen (2006) gerði á rannsóknum á gildi 

fræðsluleikja kennir ýmissa grasa , en mikilvægustu niðurstöður þeirra 

rannsókna sem reifaðar eru í safngreiningunni  eru að tölvuleikir auki áhuga 
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og hvetji nemendur  til náms sem og að minnisgeymd nemenda verði betri. 

Einnig er sérstaklega vert að benda á að í mörgum af þeim rannsóknum sem 

skoðaðar voru stóðu nemendur sem höfðu notast við fræðsluleiki sig betur  

en þeir nemendur sem fengu hefðbundna kennslu.  

Ein rannsókn (Virvou, Katsionis, & Manos, 2005) leiddi í ljós að þeir sem 

fá hvað mest úr notkun fræðsluleikja séu þeir nemendur sem standa hvað 

verst að vígi í námsefninu áður en fræðsluleikir eru kynntir til sögunnar. Ekki 

er hægt að undirstrika nægilega mikilvægi þeirrar staðreyndar. Skólar hljóta 

að vilja að geta náð betur til þeirra sem verst standa sig og eiga  mest á 

hættu að heltast úr lestinni. Hér höfum við það tæki í höndunum sem gæti 

hvað mest hjálpað þeim sem þurfa mest á hjálpinni að halda.  

Þó svo að flestir tölvuleikir séu kannski ekki beint hæfir til að nota í 

kennslu, þá er ekki þar með sagt að ekki sé hægt að finna dæmi um 

hefðbundna tölvuleiki sem bera í sér þekkingu sem er þess virði að nýta. 

Civilization III er leikur þar sem spilari tekur að sér að stýra einni 

siðmenningu svo sem Grikklandi eða Bretlandi og keppir við aðrar 

siðmenningar á sviði vísinda, stjórnmála, auðlindasöfnunar og landsyfirráða. 

Kurt Squire og Shasha Barb (2004) gerðu tilraunir við að nota Civilization III 

sem námstæki í sögukennslu og þá sérstaklega í félagssagnfræðilegu 

samhengi.  

Sagnfræði er oft sett fram á sem ópólitískastan og óhlutdrægan hátt, og 

er sögunni skipt niður í handhæg flokkunarkerfi eins og aldir og tímabil. 

Sagn- og kennslufræðingurinn Peter Seixas (2000) heldur því fram að sú 

sagnfræði sem kennd er í grunn- og framhaldsskólum, og einkennist af því 

að muna staðreyndir, orsakatengsl og þekktar frásagnir, sé líkari goðsagna-

myndun heldur en því starfi sem sagnfræðingar sinna í raun og veru. Þetta 

hefur með sér í för að margir nemendur fái ranghugmyndir um sagnfræði og 

snúist jafnvel gegn greininni.  

Squire og Barb (2004) athuguðu hvernig áhrif notkun Civilization III sem 

kennslutækis hefði  á nám nemendanna. Þau komust að því að það tók 

nemendur nokkurn tíma að átta sig á því hvernig ætti að spila leikinn, enda 

frekar flókinn leikur, sérstaklega þegar hann er miðaður við þá leiki sem 

vinsælastir eru. En því fleiri daga sem nemendurnir spiluðu, því jákvæðari 

urðu þeir í garð leiksins og þróaðist upplifunin frá  því að vera argur út í 

leikinn vegna vankunnáttu á stjórntækjunum yfir í það að skilja hann og 

geta beitt honum til að prófa eigin kenningar. Þeir gátu skoðað hvernig 

sagan og sú saga sem gerist í leik þeirra greinir hvort frá öðru eða í hvernig 

umhverfi borgir þrífast best og hvernig fjarlægðir milli borga geta haft áhrif 

á  þróun í löndum sem var hvetjandi fyrir börnin. Of mikil fjarlægð milli 
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borga torveldar að birgðir og herafli komast  á milli staða, sem getur haft 

úrslitaáhrif þegar gerð hefur verið innrás í landið, að leggja vegi verður 

kostnaðarsamt og tímafrekt. Lítil fjarlægð milli borga gerir það hins vegar að 

verkum að borgir lenda í samkeppni um auðlindir á borð við jarðir sem 

góðar eru til búskaps, sem síðan getur leitt til matarskorts síðar í leiknum 

þegar  borgirnar stækka og þörfin verður meiri fyrir mat. Gott   aðgengi að 

ræktanlegum jörðum eða nálægð við fiskimið eru skilyrði fyrir því að borgir 

geti stækkað.  

Þá á mkannski segja að Civilization III hafi ekki aðeins sagnfræðilegt gildi í 

kennslu heldur einnig landafræðilegt gildi. Við það bætist síðan leikjakerfi á 

borð við skattheimtu en til þess að geta byggt mannvirki sem gera borgirnar 

skilvirkari, öruggari og/eða auka lífsgæði borgaranna svo sem spítala, 

herafla eða holræsakerfi þarf fjármagn og fer fjáröflunin yfirleitt fram með 

skattheimtu. Ef skattheimta er of lítil getur reynst erfitt að standast straum 

af þeim útgjöldum sem siðmenningin heimtar en þau geta verið í formi 

launa, kostnaði vegna mannvirkja sem eru í borgum spilarans eða 

afborganir af skuldum sem spilari skuldar öðrum siðmenningum (öðrum 

spilurum í leiknum, hvort sem þeim er stýrt af mennskum spilurum eða 

gervigreind) sem og að eiga nægilegt fjármagn eftir fyrir auknum framförum 

til að bæta borgir sínar. Ef skattheimta er of mikil eykur það  ónægju 

borgaranna. Aðrir hlutir á borð við stríðsrekstur, hungursneyð og 

umbreytingar í stjórnmálum (svo sem að skipta úr kommúnísku stjórnkerfi 

yfir í kapítalískt) geta haft neikvæð áhrif á hamingju borgaranna og því 

óánægðari sem borgararnir eru því óskilvirkari eru þeir og hætta er á 

uppreisn sem getur leitt til þess að borg spilarans segir sig úr 

siðmenningunni og myndar borgríki. Hér geta nemendur  séð helstu grund-

vallaratriði í þjóðarhagfræði og stjórnsýslu en hægt er að notast við ýmsar 

tegundir af stjórnkerfum sem hafa bæði kosti og galla.  

 Spilarar ákveða einnig hvaða vísindalegu og akademísku framförum 

fræðimenn siðmenningarinnar beina augum sínum að. Eitt leiðir af öðru t.d. 

hefði ekki verið hægt að smíða hestvagn ef ekki hefði þegar verið búið að 

finna upp hjólið.  Fá spilarar að kynnast því hvernig tækniþróun er oft 

línuleg í eðli sínu og hvernig tvær mismunandi vísindalegar uppgötvanir sem 

virðast ekki tengjast við fyrstu sýn, tengjast síðan í gegnum óskyldar 

uppgötvanir. Hér geta nemendur komist í tæri við grunnhugmyndir vísinda- 

og hugmyndasögu, sem er sú vídd sagnfræðinnar sem nemendur  komast í 

lítið tæri við í framhaldsskóla samanber kenningar Seixas (2000). 

Squire og Barab (2004) komust einnig að því að sjálfsmynd spilaranna 

hafði mikið að segja um hvernig nemendurnir tileinkuðu sér leikinn og 
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hvernig þeir lærðu af honum. Þegar þeir gátu lagað leikinn að sínum 

áhugamálum eða nýtt sér hann til að tjá hugmyndir sínar og skilgreina stöðu 

sína  í heiminum, varð lærdómurinn mun persónulegri og dýpri. Þegar 

nemendur skynjuðu að leikurinn hafði innbyggð gildi sem voru á skjön við 

þeirra eigin, þá höfnuðu þau leiknum. Þessi innbyggðu gildi gætu verið á þá 

leið að nemendur skynja að kapítalisma er gert hærra undir höfði heldur en 

kommúnisma eða að sumar siðmenningar eru látnar hafa ákveðna yfirburði. 

Það tók nemendur langan tíma að tileinka sér leikinn sem kennslutæki og 

aðeins þegar  nemendur höfðu kannað ítarlega kerfi leiksins og skoða 

mismunandi leiðir til að ná ætlunarverki sínu gátu þeir tileinkað sér leikinn 

til náms. Civilization III gat því vel virkað sem hvetjandi námstæki, en hins 

vegar þurftu nemendur tíma til að tileinka sér leikinn. Þeir sem gerðu það 

hins vegar voru mjög virkir í leiknum og þar af leiðandi í náminu. Annað sem 

einkenndi nám nemendanna sem spiluðu Civilization III var að miðað við   

hefðbundnari sögukennslu varð námið  sérhæfðara en dýpra og nemendur 

urðu virkari þátttakendur í náminu:  

The partnering teachers were encouraged by the sincere 

questions that students posed – a stark contrast to their typical 

school behavior. Rarely, however, did students ask “why” 

questions about history itself. More often, teachers introduced 

historical narratives as explanatory devices to understand 

games, such as the causes of World War I, which became tools 

for thinking about their games.“ (Squire & Barab, 2004, bls. 5) 

Þetta kemur heim og saman við skrif Gee (2005) um að þegar við getum 

nýtt þekkingu strax og í beinu samhengi eru þær upplýsingar mun líklegri til 

að haldast kyrfilega í minninu. Nemendur þurftu t.d. að vita orsakir fyrri 

heimsstyrjaldarinnar til að geta spilað leikinn með betri árangri. Þegar þeir 

fengu þær upplýsingar gátu nemendurnir strax nýtt sér þær til þess að spila 

leikinn betur. Notkun tölvuleikja í námi gefur nemendum möguleika á því að 

nýta þá þekkingu sem þeir læra í skólanum á hagkvæman og verðlaunandi 

máta, tækifæri á því að nýta sér þekkingu sína til að gera eitthvað betur. 

Nemandi sem hefur áhuga á því sem hann er að læra er mun líklegri til að 

leggja sig fram í náminu heldur en nemandi sem hefur engan áhuga og er 

aðeins í skólastofunni vegna þess að honum finnst hann skyldugur til þess.  

Nemendur sem spiluðu sem frumbyggjar Bandaríkjanna komust að því 

hvernig ferðalög frumbyggjanna yfir Beringssund voru möguleg og hvaða 

yfirburði Evrópubúar höfðu yfir frumbyggjana eins og tæknilega kunnáttu 

og getuna til að nýta að náttúrulegar auðlindir. Nemendur sem spiluðu 
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víkinga skildu hvernig þeir stóðu að ferðalögum yfir Atlantshafið og þar fram 

eftir götunum. Eins og áður hefur komið fram í ritgerðinni var endurtekning 

og hæfnin til að læra af mistökum einn mikilvægasti hluti námsins:  

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 má sjá skýra birtingarmynd á því hvernig tölvuleikir geta virkað sem 

öflug hvatning í kennslu. Tony gerði sér grein fyrir því að leikurinn hafi 

einungis verið spilaður til að fá nemendur til að læra námsefnið eins og sést 

á endurtekinni notkun á orðinu þvingað (forces), en svo virðist sem leikurinn 

hafi vakið einlægan áhuga í Tony á sagnfræði. Nemendur lærðu einnig hver 

af öðrum. Einn nemandi sá samhengi á milli jarðfræðilegs umhverfis, 

hagfræði og stjórnmálafræði og fræddi aðra nemendur um það til þess að 

þeir gætu einnig náð betri tökum á leiknum. Nemendur lærðu að lesa 

söguna ekki út frá sundurslitnum staðreyndum heldur sem flókið samspil 

stjórnmála og landafræði. Squire og Barab (2004) segja að þetta líkist 

marxískum eða femínískum lestri á sögunni. Þau lýsa tilrauninni sem 

velheppnaðri:  

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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Rannsókn Squire og Barab (2004) sýnir hvernig nám með tölvuleikjum 

hefur einstakan eiginleika, sem getur verið erfitt að stilla upp á móti 

hefðbundnara námi og fá algerlega skýra mynd af kostum og göllum beggja. 

Ef við mælum gæði kennslu á almennri þekkingu nemenda á námsefninu 

kæmi hefðbundnari kennsla trúlegast betur út úr könnunum. En ef við 

mælum gæði kennslu á því hvernig kennsla hefur áhrif á áhuga nemenda og 

vilja til að fræðast myndi nám með tölvuleikjum mögulega koma betur út. 

Hins vegar má velta því fyrir sér hvort ekki sé rúm fyrir báðar tegundir 

kennslu? Eins og áður hefur komið fram virkar nám með tölvuleikjum best á 

þá nemendur sem standa sig hvað verst þegar þeir stunda hefðbundið nám 

(Egenfeldt-Nielsen, 2006) og því virði athugunar hvort nýta mætti saman 

hefðbundnar aðferðir og óhefðbundnar á borð við nám með tölvuleikjum. 

Víst er hægt að beita tölvuleikjum til hugvísinda og beinum við þá sjónum 

okkar að rannsókn þar sem  tölvuleikir hafa verið notaðir til kennslu í 

raungreinum, til að sjá hvort kennsla með tölvuleikjum gæti hentað fleiri  

fræðigreinum.  

Cameron Pittman (e.d.) er fyrrverandi framhaldsskólakennari í Banda-

ríkjunum sem hefur nýtt sér Portal leikina til eðlisfræðikennslu en hann 

heldur úti vefsíðu um þetta verkefni sitt. Hann heldur því fram að þó svo að 

Valve hafi ekki haft menntun í huga, þá sköpuðu þeir eðlisfræðihermi sem 

er kraftmikill, aðgengilegur og ókeypis ásamt því að auðvelt sé að breyta 

honum. Með öðrum orðum, þá sköpuðu þeir fullkomið kennslutæki.  

Adams og Mayer (2013) rannsökuðu hvort  nemendur sem spiluðu 

leikinn Portal myndu leysa betur af hendi verkefni tengd rúmgreind en 

nemendur sem spiluðu leikinn Tetris sem kom fyrst út árið 1984 var 

hannaður af Alexey Pajitnov. Margar rannsóknir hafa verið gerðar á Tetris, 

þar á meðal ein sem sýndi að með endurtekinni spilun Tetris breyttist 

uppbygging heilans og voru vísbendingar um að spilun Tetris auki magn 

gránuvefs í þeim svæðum heilans sem eru iðulega talin tengjast 

rýmisgreind, flókins samspils handa og augna og þess hluta heilans sem 

talinn er samræma þær upplýsingar sem við fáum frá skilningarvitunum 

(BioMed Central Limited , 2009). Niðurstaða rannsóknar Adams og Mayer 

(2013) var sú að þótt spilun Portal ein og sér sýndi ekki betri skilning á 

eðlisfræðilögmálum, þá sýndu niðurstöðurnar að þeir sem spiluðu Portal 

sýndu meiri hæfni í verkefnum tengdum rúmgreind heldur en nemendur 

sem spiluðu Tetris í jafn langan tíma og þeir sem spiluðu 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) að þó svo að spilun Portal ein 

og sér dugi ekki til að læra eðlisfræði, minnast þau á áðurnefnt framtak 

Valve, Steam for Schools og borðritilinn sem fylgir með þeirri útgáfu af 

leiknum og telja að með þau tól að vopni væri mögulega hægt að efla 

eðlisfræðikennslu með spilun Portal. 

Niðurstöður beggja rannsókna gefa til kynna að miklu máli skiptir hvort 

nemendur fái góðar leiðbeiningar þegar kemur að því að beita tölvuleikjum í 

námi. Hlutverk kennara breytist úr því að vera uppspretta þekkingar yfir í að 

vera túlkandi og leiðsögumaður. Ýmist með því að túlka fyrir nemendur þau 

fræði sem koma fram í leiknum. í Portal gæti kennari velt upp spurningu 

eins og: „Hvers vegna fellur holdgervingur þinn hraðar heldur en 

álkubburinn?“ og nemandi grípur þá spurningu og nýtir leikinn til að svara 

þeirri spurningu. Í Civilization gæti kennarinn spurt nemendur: „Hvers vegna 

stofnuðu Evrópubúar nýlendu í Bandaríkjunum en ekki innfæddir 

Bandaríkjamenn nýlendu í Evrópu? Hefði það verið mögulegt? Hvað þyrfti 

að koma til svo að það væri mögulegt?“ Hér skiptir miklu máli að kennarinn 

eða leiðbeinandinn sé vel læs bæði á þann tölvuleik sem hann nýtir til 

kennslu og efnið sem hann vill að nemendur dragi lærdóm af úr 

tölvuleiknum. 

Einn af hönnuðum Portal 2 og forstöðumaður menntunarsviðs (director 

of education) Valve samsteypunnar, Leslie Redd sagði í viðtali við blaða-

manninn Nathan Grayson (2012) að lykilinn að velgengni Valve í 

menntunarmálum ætti rætur sínar að rekja til tvennra staðreynda, sú fyrri 

liggur í því að hönnuðir Valve voru sammála um að auðveldara sé að hanna 

eitthvað sem kennir heldur en að hanna eitthvað sem er grípandi og 

skemmtilegt. Því byrja þeir á því að gera leikina sína grípandi og 

skemmtilega og byggja síðan kennsluna ofan á það. “It’s how Valve games 
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teach – not what they’re teaching – that could help save a rusty, way-

behind-the-times education system.“ (Grayson, 2012). Þessi hugmynd 

endurspeglar áðurnefndar hugmyndir  Gee (2005) og Prensky (2005), 

spurningin er ekki hvað það er sem verið er að kenna heldur hvernig. Fyrst 

þarf að huga að því hvernig hægt er að opna hug nemenda fyrir efninu, 

sama hvort það er nýstárleg nálgun á borð við nám með tölvuleikjum eða 

að gefa umfjöllunarefninu merkingu með því að tengja það við annað efni 

sem  nemendur hafa áhuga á eða einfaldlega ná að setja fram kennsluefnið 

á nægilega grípandi hátt til að nemendur njóti þess að læra.  

Hinn lykillinn að velgenginni eru þær ítarlegu rannsóknir sem Valve 

stundar áður en þeir gefa út vöru og borðritilinn fyrir Portal 2 var þar 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 slíkar rannsóknir erfiðar fyrir einn kennara eða skóla til að 

leggja í að athuga hvort að ákveðinn leikur hentar vel til kennslu. Hins vegar 

sýnir þetta fram á hversu alvarlega Valve tekur hugmyndir sínar um að hægt 

sé að nota tölvuleik sem kennslutæki. Hins vegar er spurning hvort  slíkra 

krefjandi rannsókna sé þörf eða hvort kennari sem er einnig læs á miðilinn 

geti ekki nýtt þekkingu sína á ákveðnu fræðisviði til að draga út úr 

tölvuleikjum fróðleik sem tengja má við námsefni.  Redd heldur áfram og 

lýsir hvernig borðritillinn virkar ekki einungis sem námstæki til 

eðlisfræðikennslu heldur einnig almennra hæfileika sem erfitt er að reyna 

að 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 
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place where games can really shine over rote learning.” 

(Grayson, 2012)  

Eitt af því áhugaverðasta við þessar rannsóknir  er hversu virkan þátt 

nemendur taka í náminu, ekki aðeins í námi sjálfs sín heldur vilja þeir nýta 

þá þekkingu til að hjálpa öðrum nemendum og viðra sínar hugmyndir og 

kenningar til að fá endurgjöf frá öðrum nemendum. Má líta á þetta sem 

einfaldaðan forvísi að þeim vinnubrögðum sem fræðimenn við háskóla eru 

vanir þar sem þeir koma með kenningar sem eru síðan lagðar undir 

jafningjamat. Þetta er þátttaka af stigi í námi sem ekki er hægt að líta fram 

hjá. 

Portal og Civilization eru aðeins tvö dæmi um hvernig tölvuleikir hafa 

verið notaðir í kennslu. Annað dæmi væri til dæmis leikurinn Minecraft 

(Short, 2012), en hann hefur einnig verið nýttur til kennslu á stærðfræði og 

vísindum. Af þeim fáu ítarlegu rannsóknum sem hafa verið gerðar á 

einstaka hefðbundnum tölvuleikjum og áhrifum þeirra í kennslustofunni þá 

er greinilegt að þeir hafa einhver áhrif, svo ekki sé minnst á aðrar 

rannsóknir sem taka fyrir fjölda leikja (Sandford, Ulicsak, Facer, & Rudd, 

2006) sem endurspegla að stórum hluta niðurstöður Squire & Barabs 

(2004). 

Af niðurstöðum þessara tveggja rannsókna sem snúa að Portal og 

Civilization tel ég ljóst að það sé vel hugsanlegt að nýta vinsæla hefðbundna 

tölvuleiki til kennslu, mögulega með einhverjum breytingum eins og með 

borðritli Portal 2 en borðritillinn breytir ekki undirstöðuatriðum leiksins eins 

og kemur fram í orðum Leslie Redd, leikurinn er hannaður til þess að vera 

grípandi fyrst og svo er kennslunni bætt ofan á þann grunn. Margar 

hindranir eru samt í vegi þeirra sem vilja nýta sér tölvuleiki í kennslu og eru 

af mörgum toga. Leiðum huga okkar að þeim hindrunum sem staðið hafa í 

vegi fyrir innleiðslu náms með tölvuleikjum og hvernig sú þróun sem fjallað 

var um í kafla 2 hefur gert okkur kleift að yfirstíga þær hindranir. 

3.2 Hindranir og þróun – Erfiðleikar við innleiðingu 
tölvuleikja í skólastarf og þróun þess 

Þær hindranir sem helst hafa staðið í vegi fræðara þegar kemur að því að  

innleiða tölvuleiki í skólastarfið eru af ýmsum toga. Kirriemuir og McFarlane 

(2003) gerðu rannsóknir þar sem þau nýttu tölvuleiki til kennslu og tóku 

saman helstu hindranir sem kennarar fundu  fyrir. Síðan árið 2003 hefur 

tæknileg geta breyst nægilega mikið til að þær hindranir ættu að vera 

yfirstíganlegar 
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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) 

Tímaþröng er mjög algengt vandamál þegar kennslustundir eru annars 

vegar. Trúlegast er það ekki góð nýting á tíma kennarans að láta hann sitja 

yfir nemendum á meðan þeir spila tölvuleiki, alveg eins og það er ekki talin 

vera góð nýting á kennslustund ef  nemendur í Íslensku 403 myndu sitja og 

lesa Sjálfstætt fólk eftir Halldór Laxness í hljóði. Með dreifingarmiðil á borð 

við Steam sem var hér áður nefndur væri einfalt að láta nemendur hafa 

tölvuleik sem heimalærdóm, sérstaklega þar sem að kennari gæti fylgst með 

því hvort nemendur  sinni heimavinnu sinni. 

Vissulega gætu þá komið upp vandamál hvað varðar fjárhagsstöðu 

nemenda sem gætu leitt til mismununar. Hins vegar, eins og rannsókn 

Guðmundar Skarhéðinssonar o.fl (2007) leiddi í ljós, eru þeir sem hafa 

mestan áhuga á tölvuleikjum einnig þeir sem hafa mesta aðgengið að 

mismundandi leikjatölvum. Þar sem  hér er verið að tala um 

einstaklingsmiðaðra nám heldur en gengur og gerist er líklegra að þeir sem 

sýni námi með tölvuleik mestan áhuga séu þeir sem hafa þegar aðgengi að 

þeim tækjabúnaði sem þörf er á. Hins vegar er mögulegt að skólar gætu á 

einhvern hátt aðstoðað nemendur í erfiðari efnahagslegri stöðu en 

höfundur hefur ekki nægilega þekkingu á stýringu skóla og ráðstöfun 

fjármagns til að fjalla um það málefni á vitrænan hátt. 

Kennararnir sem rannsakendur ræddu við virtust líta á tölvuleiki sem 

kennslubækur sem ættu einungis að fræða nemendur um staðreyndir og 

auka leikni nemenda í ákveðnu umfjöllunarefni, samanber athugasemdir 

um óviðkomandi efni. Tel ég að hér sé um að ræða gallaða nálgun á 

tölvuleikjum af hálfu kennaranna. Tölvuleikjum svipar meira til 

fagurbókmennta heldur en texta úr kennslubók, þar sem  allir hlutar leiksins 

mynda eina heild sem er ekki hægt að slíta úr samhengi við annað án þess 

að verkið verði fátæklegra. Bókin Animal Farm eftir George Orwell kom út 

1954 og er vinsælt kennsluefni í ensku en bókin nýtist ekki aðeins til að 

kenna börnum ensku heldur er boðskapur bókarinnar líka mikilvægur. Það 

sem kennarar gætu séð sem óviðkomandi efni gæti til dæmis falið í sér 

samskipti á milli tveggja persóna í tölvuleiknum, sem væri til þess fallið að 

fanga athygli spilarans í leiknum og líka með því að gera hann áhugasaman 

um örlög persóna hans. Þegar spilari er áhugasamur er líklegra að hann 

haldi athyglinni á öðrum boðskap sögunnar eða áhrifa leikjakerfanna. Að 
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læra á flókin stýrikerfi getur virkað hvetjandi á nemendur eins og kom fram í 

rannsókn Squire og Barab (2004), því er erfitt að sundurgreina tölvuleiki og 

komast að því hvað er í raun og veru viðkomandi efni og óviðkomandi 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 hrærist í heimi tölvuleikja að 

átta sig á hvort  ákveðinn tölvuleikur sé við hæfi í kennslu og hvernig á að 

aðlaga það tæki sem tölvuleikurinn er að hefðbundnu námi. Slíkt væri helst 

á færi þeirra sem hafa bæði bakgrunn í kennslufræðum og spilun 

tölvuleikja. Persónulega er ég á þeirri skoðun að þeir einstaklingar sem ekki 

hafa bakgrunn í spilun tölvuleikja ættu annaðhvort að kynna sér ítarlega 

þann leik sem þeir hyggjast nota til kennslu eða ef tími gefst ekki fyrir slíkt, 

leita þá einfaldlega á önnur mið.  

Öll viljum við nýta spennandi tækninýjungar ef þær gefa möguleikann á 

því að bæta námið, en án þess þó að skilja fyllilega þær tækninýjungar. Það 

leiðir  iðulega til þess að kennarar hverfa frá þeim og  verða svo leiðir vegna 

lítilla  leiðbeininga um notkun þeirra (Johnson o.fl., 2013) Eins og Gee 

(2005) benti á eru tölvuleikir oft langir, erfiðir og flóknir, því þarf sá sem 

hyggst kenna með tölvuleikjum að þekkja tölvuleikina til hlítar, annars gæti 

hann lent í aðstæðum þar sem  nemendurnir spyrja spurninga sem hann 

hefur engin svör við.  

Þeir kennarar sem tóku þátt í rannsókn Kirriemuir og McFarlane (2003) 

velta þó upp athyglisverðum valkosti, sem er að notast við einhvers konar 

þjónustu sem fer yfir og staðhæfir hvort leikurinn sé við hæfi til kennslu.  

Þetta er einmitt markmið þjónustu Steam for Schools, en einnig hafa þeir 

ásamt kennurum víðsvegar að úr heiminum gert nákvæmar kennsluáætlanir 

fyrir leikinn Portal 2 og áðurnefndan borðritill.  

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 áður hefur verið nefnt þá gætu ítarlegar kennsluáætlanir   fyrir 

leikinn Portal 2,  fallið undir það efni sem kennararnir  kalla eftir. Fram 
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kemur í 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) Þetta virðist gefa þá 

vísbendingu að kennararnir hafi ekki kynnt sér þá leiki sem þeir höfðu til 

taks nægilega vel, enda kannski ekki að undra þar sem  þeir eru að taka þátt 

í rannsókn og höfðu því ekki frumkvæðið að því að velja þá leiki sem þeir 

síðan notuðu til kennslu. Hér eins og áður virðist helsta vandamálið vera 

vanþekking kennaranna á leikjunum og miðlinum yfir höfuð. Enskukennari 

sem fær óvænt í hendurnar bókina Hitchhikers Guide to the Galaxy eftir 

Douglas Adams og er látinn nota hana til kennslu án þess að hafa nægilegan 

tíma til að kynna sér verkið til hlítar, er ekki líklegur til þess að geta  nýtt sér 

efnið til fullnustu. Sérstaklega ekki ef verkið er á tungumáli sem hann hefur 

einungis grunntök á.  

Tölvuleikir, eins og aðrir miðlar, tala nefnilega sitt eigið tungumál og er 

skilningur á því tungumáli hluti af því þegar að talað er um fjölmiðlalæsi, en 

það er getan til að lesa óbein og oft dulin skilaboð í fjölmiðlum. En ólíkt 

ógagnvirkum miðlum á borð við kvikmyndir fléttast einnig inn í þetta 

tungumál tölvanna í tölvuleikjum en skilningurinn á því er kallað tölvulæsi 

sem er almenn þekking á notkun tölva og hugbúnaðar þeirra (Ingibjörg 

Sverrisdóttir, 2001). Vanþekking á tungumáli tölvuleikja gerir tölvuleikja-

spilun sérstaklega erfiða í samanburði við aðra miðla, þar sem tölvuleikir 

eru gagnvirkir í eðli sínu og krefjast virkrar þátttöku spilara til að koma 

boðskap sínum á framfæri. Til þess að geta nýtt sér tölvuleiki til kennslu á 

þann máta að sem mest gagn verði af  þurfa kennarar að vera vel læsir á 

tungumál tölvuleikja.  

4. Hindrun: „School IT licensing agreements sometimes make it difficult to 

introduce specific new software onto school networks.“ (Kirriemuir & 

McFarlane, 2003, bls. 7) 

Það getur verið mjög krefjandi verkefni að kaupa bæði tölvur og 

hugbúnað fyrir heilu skólana þar sem  kaupendur þurfa oft að skrifa upp á 

samninga þar sem kveðið er á um að ekki megi setja upp ákveðinn 

hugbúnað í tölvurnar, gegn því að fá hagkvæmara verð á þeim hugbúnaði 

sem söluaðilinn býður. Hins vegar, eins og áður hefur verið bent á, að ef við 

nálgumst efnið á þann hátt að nemendur spila leikina á sínum persónulegu 

tölvum eða leikjatölvum, hvernig svo sem að því er háttað, sneiðum við 

með því framhjá flóknum leyfisveitingum og  skrifræði.  
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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) 

Fjárhagslega getur það reynst mjög erfitt að réttlæta notkun tölvuleikja í 

kennslu. Hins vegar eins og bent hefur verið á hefur átt sér stað ákveðin 

þróun í tölvuleikjum sem gæti lækkað kostnaðinn til muna. Auk þess að fyrir 

10 árum var mikill munur á milli tölvuleikja sem hannaðir voru fyrir 

leikjatölvur annars vegar og heimilistölvur hins vegar. Lítið var þá um að 

sérstakur leikur kæmi út bæði fyrir heimilistölvur og leikjatölvur og í þau fáu 

skipti sem það gerðist voru gæði annarrar útgáfunnar iðulega verri en 

hinnar. Þetta átti rætur sínar að rekja til þess hversu mismunandi 

leikjatölvur og heimilistölvur voru uppbyggðar. Í dag er sagan hins vegar allt 

önnur því að leikjatölvur og heimilistölvur eru nú mun líkari í sniðum en 

áður. Þetta hefur haft það í för með sér að tölvuleikir eru oftast hannaðir 

fyrir leikjatölvur. Þá er ekki jafn mikil krafa um að vera sífellt að uppfæra 

vélbúnað tölvanna, þar sem leikir eru iðulega hannaðir fyrir þá kynslóð 

leikjatölva sem er á markaði  hverju sinni, en sá tími spannar yfirleitt  um sjö 

til átta ár. Hefji  framhaldsskólanemi  nám með nýja fartölvu, ætti hún að 

minnsta kosti að geta keyrt flesta þá leiki sem gefnir eru út á þeim tíma sem 

nemandinn er í framhaldsskóla. 

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 snýr dæmið að vanþekkingu kennara á miðlinum. Líkt og er 

með allt kennsluefni er mikilvægt að kennarinn skilji efnið sem hann er að 

kenna. Kynslóðin sem er nú að hefja inngöngu sína í atvinnulífið og taka að 

sér kennarastöður eru af þeim þjóðflokki sem Prensky (2001) kallar Digital 

native, þ.e. þeir ólust upp með tölvum og stafrænum miðlum á borð við 

tölvuleiki. Þær rannsóknir á tölvuleikjaspilun ungmenna sem vitnað var í hér 

áður, sýnir að meiri en helmingur ungmenna spilar tölvuleiki. Það er því 

líklega aðeins tímaspursmál hvenær meirihluti kennara sé fyllilega klár í 

spilun tölvuleikja og skilji tungumál þeirra vel. Þegar sá tími kemur, verður 

orkan og tíminn sem kennarar þurfa til að kynna sér leikina mun minni þar 

sem  tölvuleikjaspilun er eins og hver önnur iðja þar sem að æfingin 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) 

Önnur hindrun sem mætti yfirstíga með því að gera spilun tölvuleikja 

hluta af heimanámi í stað þess að láta þá vera hluta af kennslustund. Þannig 

gefst kennurum tími til að ræða  efni leiksins eða hvar í leiknum þau eru 

stödd án þess að hafa áhyggjur af því að ná að láta nemendur spila leikinn 

sem og draga af honum lærdóm. 

8. Hindrun: „Versions of games need to be tailored to the curriculum of the 

individual country.“ (Kirriemuir & McFarlane, 2003, bls. 8) 

Þetta er hindrun sem ekki er nægilega vel hugað að í rannsókninni. 

Vissulega þurfa sumir hlutir  að vera staðbundnir. Raunveruleikurinn hefur 

það markmið að kenna ungmennum fjármálalæsi í íslensku samfélagi. Til að 

gera það á skilvirkan máta þurfa lántökur að virka eins í leiknum og þær 

gera í raunveruleikanum með sambærilega vexti og þar fram eftir götunum. 

 Hins vegar eru aðrir hlutir sem hægt er að kenna án tillits til 

staðsetningar eins og mun koma fram síðar í ritgerðinni. Í stað þess að laga 

tölvuleikina að námsefninu er frekar hægt að líta á hvernig er hægt að draga 

námsefnið úr tölvuleikjum með því að túlka þá eða gera námsefnið að 

hjálpargagni til spilunar tölvuleiksins, samanber nálgun Squire og Barab 

(2004) á Civilization III.  

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) 

Þetta er vandamál sem er örugglega ekki einskorðað við tölvuleiki. 

Hringadróttinssaga eftir J.R.R Tolkien er vinsælt lesefni í enskukennslu á 

Íslandi og á sér ástríðufulla áhangendur víðs vegar um heiminn. Líkt og 

tölvuleikur gefur Hringadróttinssaga ekki möguleika á frekara framhaldi. 

Sögunni er lokið en fólk vill lesa áfram, það eina sem hægt er að gera er að 

lesa söguna aftur. Hins vegar getur kennarinn stungið upp á öðrum bókum 

sem eru í svipuðum stíl og Hringadróttinssaga. Til dæmis sögur R.A. 

Salvatore, Hjól tímans eftir Robert Jordan eða jafnvel Diskheims bækurnar 

eftir Terry Pratchett, þannig heldur kennari áhuga nemandans við og hjálpar 

honum að læra áfram upp á eigin spýtur.  
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Tímarnir hafa sannarlega breyst á þeim rúma áratug sem hefur liðið frá 

því að rannsókn Kirremuir og McFarlane (2003) var framkvæmd. Eftir sem 

áður tel ég að hindranir séu enn í veginum. Stærsta vandamálið er að 

skilnings er þörf á því að tölvuleikir séu nýr miðill með sitt eigið tungumál, 

þó svo að við fyrstu sýn virðast þeir eiga mikið sameiginlegt með 

kvikmyndum eða sjónvarpsefni gjörbreytir gagnvirka eðli þeirra því hvernig 

þeir virka. Án þess að kennarar leggi sig alla fram við  að skilja það tungumál 

er hætt við því að hæfni þeirra til kennslu fari út um þúfur, sérstaklega ef 

rætt er um hefðbundna tölvuleiki en ekki fræðsluleiki. Hins vegar er það alls 

ekki ómögulegt fyrir kennara að læra tungumál tölvuleikja. Allt sem þarf er 

eins og í öllu öðru námi viljinn til að læra og þolinmæði.  

Eins og er með alla hluti, skiptir  máli að þeir sem beita þeim kunni 

almennilega á  þá. Hægt er að beita hamri til að negla nagla í spýtu en líka 

er hægt að beita hamrinum á sporjárn til að gera flókna viðarskurði úr sömu 

spýtunni en það krefst mun meiri þekkingar og kunnáttu. Ef kennari beitir 

sérstakri aðferð við kennslu, hvort viljum við að hann geti beitt henni 

fagmannlega eða aðeins sæmilega? Ef svarið er sæmilega , mun innleiðing 

tölvuleikja í námi leiða til hefðbundinna vandamála sem koma upp þegar 

leiða á tækninýjungar inn í skóla. Vanþekking á nýrri tækni og 

hugmyndafræðilegur ágreiningur um hvernig námið skuli fara fram hindrar 

upptöku tækninýjunga (Johnson, Adams, Cummins, Estrada, Freeman, & 

Ludgate, 2013). Þetta hefur það í för með sér að ekki er mikil eftirspurn eftir 

tölvuleikjum til náms, sem leiðir til þess að erfitt er að straumlínulaga 

heildsöluinnkaup á tölvuleikjum til kennslu.  

 Eftir að hafa skoðað rannsóknir og skrif fræðimanna er ég sannfærður 

um að ungmenni nú eru vegna annarrar þjálfunar frábrugðin foreldrum 

sínum og að tölvuleikir eru mjög öflugt kennslutæki. Ef  tölvuleikjum er beitt 

á réttan hátt sem námstæki geta þeir verið frábær leið til að vekja áhuga 

nemenda á náminu og jafnvel  leitt til þess að þeir byrji að hugsa um þá 

tölvuleiki sem þeir spila í frístundum sínum í stærra samhengi og tengja 

hluti sem þeir lærðu í einum tölvuleik við annan. Þar með eru nemendurnir 

að læra að eigin frumkvæði. Það er líklega það besta sem kennari getur gert 

í starfi sínu. Í máli mínu hef ég komið að því að í kjölfar fjármálahruns hefur 

verið kallað eftir kennslu í siðfræði og heimspeki, auk sérstaklega 

samfélagsmiðaðs náms. Hvernig nýtum við tölvuleiki til kennslu slíks efnis? 
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4 Hvernig má nýta almenna tölvuleiki til kennslu í 
hugvísindum? 

Það er í ljósi þeirra breytinga sem reifaðar voru í kafla 2 og þeirra rannsókna 

sem fjallað var um í kafla 3 sem  ég hef ákveðið að gera notkun tölvuleikja til 

náms í hugvísindum að umfjöllunarefni lokaverkefnisins míns. Þær aðferðir 

sem verða hér ræddar eru ekki sérstaklega til þess fallnar að nýta í heilu 

áfangana eða bekki. Hér er stefnt að einstaklingsmiðuðu námi þar sem  

áhugi nemenda á að spila tölvuleiki, fær að njóta sín. Geri ég mér fulla grein 

fyrir því að skipulagning á slíku námi er  erfið því tími kennarans þarf að vera 

nægur að sinna nemendum sem og aðgangur að réttum tækjabúnaði.  Þrátt 

fyrir það tel ég að miðað við þær miklu breytingar sem farið var yfir í köflum 

2 og 3.2, þá sé ekki ólíklegt að hægt sé að yfirstíga allar þær hindranir í 

fyllingu tímans.  

Mögulega væri hægt að hafa slíka kennslu sem hluta af  valfrjálsu 

tómstundum sem væri stundað að hefðbundnum skóladegi loknum. 

Nemendur myndu annaðhvort spila leikina heima hjá sér og ræða síðan við 

kennara um innihald þeirra og þá lærdóma sem hægt er að draga af þeim 

eða þá að nemendur myndu spila tölvuleiki sem hluti af starfi klúbbsins að 

kennara viðstöddum. Slíkt skipulagt frístundastarf (after school activity) er 

vinsælt víðsvegar um heiminn en nemendur fá þá oft einhvers konar umbun 

fyrir þátttöku í slíku starfi. Mögulegt væri að nemendur fengju nokkrar 

einingar fyrir þátttöku, fordæmi er fyrir slíku því að  

framhaldsskólanemendur fá oft valeiningar metnar fyrir störf með 

íþróttaklúbbum og áhuga-leikfélögum eða fyrir hljóðfæranám í 

tónlistarskóla.  

Eins og skoðað var í kafla 3.1 er hægt að nýta tölvuleiki til fjölbreyttra 

námsgreina. Þar sem  akademískur bakgrunnur minn liggur í heimspeki og 

fjölmiðlafræði auk þess sem kjörsvið mitt er samskipti og lífsleikni eru 

siðfræði, gagnrýnin hugsun, fjölmiðlalæsi og heimspekilegar kenningar mér 

ofarlega í huga. Því liggur beinast við að ég einbeiti sjónum mínum að því 

hvernig við getum nýtt tölvuleiki til kennslu hugvísinda og innrætingu þeirra 

gilda sem aðalnámsskrá hefur að leiðarljósi, en lífsleikni er það fag innan 

skólastarfsins sem miðar hvað helst að því nemandi rækti með sér andleg 



 

68 

verðmæti á borð við þau gildi sem aðalnámsskrá kallar grunnstoðir 

menntunar.  

4.1 Aðferð 

Til að sýna fram á gildi tölvuleikjanna sem kennslutækis mun ég fyrst benda 

á námsefni eða gildi sem ákveðinn tölvuleikur gæti verið góður til að kenna 

og hvers vegna tölvuleikur væri áhugaverð nálgun á því námsefni.  Verður 

síðan farið í það hvernig efni leiksins tengist því sem við viljum kenna.  

Til samanburðar má skoða sálgreiningar og heimspekilegar greiningar 

Slavoj Žižek á kvikmyndum í heimildarmyndunum The Perverts Guide to 

Cinema og The Perverts Guide to Ideology. þar tekur Žižek fyrir sérstök atriði 

eða þemu í ýmsum kvikmyndum og greinir þau út frá aðferðum 

sálgreiningar á borð við kenningar Freuds eða hinna ýmsu undirgreina 

heimspekinnar á borð við verufræði, frumspeki og félagsheimspeki.  

Til dæmis má lýsa því hvernig Žižek (2006) túlkar kvikmynd Alfred 

Hitchcocks The Birds  frá 1963. Í kvikmyndinni kynnist ung kona frá San 

Fransisco manni og verður hún hugfangin af honum. Hún fylgir honum frá 

San Fransisco til litla bæjarins Bodega Bay í norðanverðri Kaliforníu. Kynnist 

hún þar móður mannsins en  í ljós kemur að móðirin er mjög stjórnsöm í 

garð sonar síns og mislíkar tilraunir ungu konunnar að hefja rómantískt 

samband við soninn. Það er þá sem fuglarnir byrja að ráðast á mannfólkið. 

Žižek spyr þá að því sem honum finnst augljós spurning: Hvers vegna gera 

fuglarnir árás á mannfólkið? Hann bendir á  að fuglarnir geri árás þegar  

gremja móðurinnar yfir því að unga daman er að gefa syni sínum undir 

fótinn hefur komið í ljós. Út frá samhengi sögunnar eru fuglarnir hér 

táknræn birtingarmynd yfirsjálfs móður unga mannsins sem reynir að koma 

í veg fyrir að sonurinn vaxi andlega úr grasi og byrji að stunda kynlíf með 

ungu konunni. Fuglarnir eru í raun birtingarmynd fyrir jóköstuduld 

móðurinnar. Jóköstuduld vísar til undirmeðvitaðar löngunar móður til að 

eiga í sifjaspjallslegu ástarsambandi við son sinn og er spegilmynd 

ödipusardular sem er undirmeðvituð löngun sonar til að eiga í 

sifjaspjallslegu ástarsambandi við móður sína. Ödipusarduld spilaði stórt 

hlutverk í sálgreiningarkenningum Sigmundar Freud.  

Hins vegar er hér ekki leitast eftir því að skoða tölvuleiki út frá 

sálgreiningu þar sem  ég hef ekki menntun eða kunnáttu til slíks.Þess í stað  

verður efni tölvuleikja skoðað á svipaðan hátt, en út frá annaðhvort 

viðeigandi greinum heimspekinnar eða því hvernig innihald leiksins getur 

nýst við innrætingu á samfélagslegum gildum sem aðalnámsskrá hefur að 

leiðarljósi.  
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Hefst umfjöllunin á gildi sem er að finna í aðalnámsskrá eða 

heimspekilegt vandamálsem erfitt gæti verið að skýra fyrir þeim sem litla 

reynslu hafa á heimspeki, eins og til dæmis framhaldsskólanemum sem eru 

að hefja nám í heimspeki. Síðan verður ákveðinn tölvuleikur kynntur til 

sögunnar og í framhaldi af því farið yfir þá hluta hans sem eru námsefninu 

viðkomandi. Fléttast þá saman heimildir og efni leiksins til að setja efni 

leiksins í samhengi við það sem við viljum kenna hverju sinni líkt og Žižek 

(2006) fléttar saman sálgreiningu og efni kvikmyndarinnar The Birds í 

dæminu hér fyrir ofan. Hefjum þá að nýta aðferðina:  

4.2 Líður þér eins og hetju? – Spec Ops: The Line og  
Lúsíferáhrifin 

Þá vaknar upp spurningin: Hvernig er hægt að kenna ungmennum siðferði?  

Hvernig er hægt að kenna fólki að vera gott þegar að meðaljóninn telur sig 

vera í eðli sínu góður? Við teljum okkur trú um að við séum í grunninn góðar 

manneskjur sem sýnum hvert öðru samúð og umhyggju eða að minnsta 

kosti leggjum við ekki á okkur ómak til að gera öðrum illt. Slíkt er 

fullkomlega eðlilegt undir venjulegum aðstæðum, en hvað ef aðstæðurnar 

breytast? Ef kviknar í hjá nágrönnunum, muntu stíga inn í eldhafið til að 

reyna að bjarga þeim? Ef þú ert send/ur í stríð, muntu sýna óvini þínum 

virðingu? Ef hann hefur skotið besta vin þinn, muntu standast freistinguna 

að skjóta hann þegar  hann kastar frá sér vopnum og gefst upp? Ef þú getur 

á lögmætan hátt gert þig, vini þína og fjölskyldu auðug vegna stöðu þinnar 

innan viðskiptabanka, hvers vegna ekki gera það? 

Ég legg til að til þess að læra hvernig við eigum að hegða okkur á 

siðferðislega góðan hátt, þurfum við að vita hvað það er sem gerir siðlausa 

hegðun mögulega. Til að gera sér  grein fyrir því hvað vekur upp ósiðlega 

hegðun er ráð að setja fólk í aðstæður þar sem ósiðleg hegðun virðist 

fullkomlega eðlileg. Þetta kemur í veg fyrir það sem sálfræðingar kalla 

skynvillta yfirburði (illusionary superiority) eða þá trú að þó að einhver 

annar gæti gert illt, þá ert þú betri en sú manneskja vegna þess að þú 

myndir aldrei vísvitandi gera illt. Skynvilltir yfirburðir eru iðulega grunnur 

þess að fólk heldur að það geti reykt tóbak án þess að verða háð því. 

Einstaklingar hafa tilhneigingu til að ofmeta eigin afrek og getu. Hins vegar 

væri það mjög siðferðislega vafasamt að varpa fólki í slíkar aðstæður eins og 

kom fram í tilraun sem Stanford háskólinn í Kaliforníuríki Bandaríkjanna  

gerði  að 25 háskólanemar voru settir í hlutverk fanga og fangavarða. 

Tilraunin endaði með ósköpum eftir sex daga þó svo að tilraunin væri 

upphaflega áætluð í tvær vikur (Zimbardo P. , 2007). Tölvuleikur er vel til 



 

70 

þess fallinn, að setja fólk í alvarlegar ástæður án þess þó að leggja einhvern í 

hættu, vegna innlifunar spilarans gerir hann/hún sér grein fyrir gjörðum 

sínum og afleiðinga þeirra. Hvernig spilarinn var ginntur til að fremja 

voðaverk, þrátt fyrir að ætlunin hafi verið að gera gott eða hvernig 

tilfinningar eins og ótti eða reiði urðu til þess að þau brugðust heiftarlega 

við og misnotuðu vald sitt. 

Leikurinn sem ég vil nota til að kenna ósiðlega hegðun er þriðju persónu 

skotleikurinn Spec Ops: The Line sem var gefinn út árið 2012 af 2K Games og 

þróaður af leikjastúdíóinu Yager. Leikurinn setur spilarana í hlutverk Cpt. 

Martin Walker úr bandaríska hernum. Hann er sendur til Dubai ásamt 

tveimur undirmönnum sínum eftir að skæðir sandstormar hafa lagt borgina 

í rúst. Hlutverk hans er að komast að því hvort óbreyttir borgarar séu fastir í 

borginni. En ekki er allt sem sýnist, inni í borginni verður hann vitni að því að 

liðsmenn í sömu herfylkingu og hann, 33. landgönguliðinu undir stjórn 

fyrrverandi yfirmanns hans, Col. John Konrad, hafa hafið skothríð gagnvart 

óbreyttum borgurum í nafni þess að halda friði og reglu. Spilarinn í hlutverki 

Walkers hefur því stríð gegn Konrad og mönnum hans fyrir þau voðaverk 

sem þeir hafa framið, sem og uppreisnarseggjum úr röðum óbreytta 

borgara sem gera ekki greinarmun á Walker og mönnum Konrad.  

Sagan í leiknum er lauslega byggð á sögu Joseph Conrad Heart of 

Darkness og er nafn andstæðings leiksins augljós vísbending um það. Líkt og 

Heart of Darkness fjallar sagan um hvernig jafnvel siðmenntaðasta fólk 

verður að villimönnum við réttar aðstæður. Bandaríski 

atferlissálfræðingurinn Phillip Zimbardo var maðurinn á bakvið áðurnefnda 

fangelsistilraun Stanford háskólans. Þrjátíu árum seinna gaf hann út bókina 

The Lucifer Effect – Understanding How Good People Turn Evil (2007), sem 

fjallar meðal annars um þá atburði sem áttu sér stað í Stanford og eins og 

titillinn bendir til, hvernig gott fólk getur orðið illt. Niðurstaða 

fangelsistilraunarinnar í Stanford sem á hvað mest erindi við okkar var 

þessi:  

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) 

Niðurstaðan var sú að illska er ekki endilega spurning um innræti, 

uppeldi eða gen. Við réttar aðstæðum er hægt að fá venjulega háskólanema 

til að pynta samnemendur sína.  Vissulega er til fólk sem þjáist af geðrænum 

sjúkdómum á borð við siðblindu og grjótharðir glæpamenn sem fremja illt 

án þess að aðstæður spili endilega þar inn í, en geðheilbrigt fólk er einnig 

fært um slík ódæði ef ytri aðstæður eru réttar. Spec Ops: The Line býður 

spilaranum að gangast undir þau aðstæðubundnu aflsvið sem Zimbardo  

talar um. Í fyrirlestri sínum The Psychology of Evil (2008) lýsir hann þeim sjö 

félagslegum ferlum sem smyrja leiðina til ills eins og hann kemst að orði, 

eða það sem gerir ósiðlega hegðun auðveldari, sérstaklega þegar  aðstæður 

umbreytast snögglega. Markmiðið með kennslunni er ekki endilega að 

kynna nemendum hugmyndir Zimbardo á forsendum atferlissálfræði, þó vel 

væri hægt að nýta leikinn til þess, heldur er áherslan á að nýta hin sjö skref 

Zimbardos sem ramma til að athuga með nemendum hversu auðvelt það er 

að stíga skrefin án umhugsunar. Samkvæmt fyrirlestri Zimbardos eru skerfin 

þessi: 

1. Taka fyrsta skrefið án umhugsunar um afleiðingar (Mindlessly taking the 

first step) 

2. Aðrir eru sviptir mennskunni. (Dehumanization of others) 

3. Lausn undan séreinkennum/nafnleysi (De-individualization of self)  

4. Fría sig undan ábyrgð á eigin gjörðum (Diffusion of personal 

responsibility) 

5. Blind hlýðni við yfirvald (Blind obediance to athourity) 

6. Ógagnrýnin aðlögun að hópgildum (Uncritical conformity to group 

norms) 

7. Óvirkt umburðarlyndi gegn illu með athafnaleysi eða afstöðuleysi 

(Passive tolerance to evil through inaction or indifference. (Zimbardo P. , 

2008) 

Það sem gerir Spec Ops: The Line svo áhrifamikinn er að leikurinn leiðir 

spilarann í gegnum öll skrefin sem hér voru upptalin og án þess að spilarinn 
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taki eftir því. Ef svo ólíklega vill til  að spilarinn taki  eftir því er það iðulega 

rétt eftir að hann hefur tekið þátt eða sýnt þá hegðun sem um ræðir. Förum 

yfir skrefin og hvernig Col. Walker (spilarinn) og liðsmenn hans fara í 

gegnum þau: 

Taka fyrsta skrefið án umhugsunar um afleiðingar:  

Walker og menn hans eru sendir til Dubai til þess eins að komast að því 

hvort óbreyttir borgarar séu í borginni. Eftir að hópur innfæddra gerir árás á 

Walker og hans menn fær hann skipun um að halda kyrru fyrir og bíða eftir 

að hærra settur liðsforingi og liðsstyrkur komi. Walker (ekki spilarinn) 

hunsar skipunina vegna þess að eitthvað er greinilega að í borginni ef  

óbreyttir borgarar hafa tekið upp vopn og hefja skothríð á bandaríska 

hermenn við fyrstu sýn. En hefði hann  staldrað við og ígrundað skipunina 

var hún þó greinilega gefin nákvæmlega af þeim ástæðum og augljóst er að 

þrír menn munu ekki bæta ástandið, greinilegt er að mikinn mannafla þarf 

til að koma á friði í borginni svo hjálparstarf geti hafist. Ásetningur Walkers 

er greinilega göfugur, að reyna að koma í veg fyrir blóðbað, en með því að 

fara óundirbúinn og án nægilegs mannafla gerir hann ástandið bara verra. 

Hlutgerving annarra:  

Í upphafi atburðarrásarinnar eru Walker og undirmenn hans yfirvegaðir 

og koma fram af fagmennsku. Þegar þeir fella andstæðing kalla þeir „Kill 

confirmed“ eins og hermönnum er kennt að gera. Þegar andstæðingur er 

felldur í návígi án byssu beita þeir einföldum og mannúðlegum 

aftökuaðferðum, ef svo má að orði komast, eins og að stinga andstæðinginn 

einu sinni í hálsinn með hnífi. En hægt og rólega hverfur yfirvegunin og 

fagmennskan, í stað „Kill confirmed“ fara þeir að blóta andstæðingum 

sínum í sand og ösku og þegar þeir fella andstæðinga sína í návígi er það 

með miklu ofbeldi og endurteknum óþörfum árásum. Walker og hans menn 

hætta smám saman að sjá andstæðinga sína sem manneskjur og hætta því 

að koma fram við þá sem slíkar. 

Lausn undan sérkennum/nafnleysi:  

Í seinni helmingi leiksins er Walker orðinn óþekkjanlegur. Andlit hans er 

þakið blöndu af brunasárum, blóði og ösku sem mynda ógnvekjandi grímu 

sem hylur sérkenni hans. Allan leikinn er hann klæddur í einkennisbúning 

hermanns, nokkuð sem Zimbardo segir vera eitt það skilvirkasta tól sem 

menn noti til að verða nafnlausir. „situational forces mount in power with 

the introduction of uniforms, costumes, and masks, all disguises of one's 

usual appearance that promote anonymity and reduce personal 

accountability.“ (Zimbardo P. , 2007, bls. 219). Undir lok leiksins er Walker 

algerlega hættur að hugsa um afleiðingar gjörða sinna. Eini tilgangur hans er 
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að sjá til þess að Konrad gjaldi fyrir gjörðir sínar sama hversu mikil 

eyðilegging þarf að eiga sér stað til þess að svo verði.  

Fría sig undan ábyrgð á eigin gjörðum/kenna öðrum um eigin gjörðir 

 Walker og menn hans koma að herstöð óvinanna og komast ekki 

framhjá henni. Nálægt þremenningunum er sprengjuvarpa og þar til gerðar 

sprengjur sem springa út með hvítum fosfór, en fosfórinn veldur efnabruna 

á hverju sem hann snertir og getur brennt niður í bein á manneskjum og 

það er banvænt að anda að sér reyknum. Walker skipar undirmanni sínum 

að setja upp búnaðinn og hyggst nota sprengjurnar gegn löndum sínum. 

Annar undirmaður hans mótmælir harðlega og segir í lokin „Þú veist hvað 

þetta gerir fólki!“ Walker svarar: „Við höfum ekkert val“ og skipar hinum 

undirmanninum að stilla upp búnaðinum. „Við höfum alltaf val!“  mótmælir 

undirmaðurinn. Hér tala leikjahönnuðir  beint til spilarans. Spilarinn tekur 

meðvitaða ákvörðun um að halda áfram að spila og veldur þar með þeim 

skaða sem hann gerir. 

Við tekur atriði þar sem Walker situr við skjá sem tengdur er við 

hitamyndavél þannig að aðeins sjást skuggamyndir af mannfólki og spilarinn 

skipar undirmönnum Walker hvar varpa skal sprengjunum. Í lokin sér 

Walker stóra þyrpingu skugga í einu horninu. Hvort sem spilarinn velur að 

varpa sprengju þar eður ei, springur svæðið að lokum. Þegar Walker og 

menn hans ganga í gegnum þann hryllilega vettvang sem þeir höfðu skapað 

komast þeir að því að stóra þyrpingin var í raun og veru flóttafólk sem 

herinn var að bjarga. Walker sér brenndar leifar konu og barns í faðmlögum 

og undirmenn hans öskra „Sjáðu hvað hann lét okkur gera, hann gerði okkur 

að fjandans morðingjum!“ Walker hunsar undirmenn sína og skipar þeim að 

halda áfram að ganga, eftir það sver hann þess eið að láta Konrad borga 

fyrir það sem hann lét sjálfan sig gera. 

Í þessu eina atriði má sjá mörg tilfelli þar sem einhver fríar sig undan 

ábyrgð og kennir öðrum um gjörðir sínar. Ef spilari væri spurður, af hverju 

sprengdir þú fólkið? væri líklegt að spilarinn myndi kenna leiknum um og 

segja að leikurinn gæfi spilaranum enga aðra valkosti en að nota fosfór 

sprengjurnar, en eins og undirmaðurinn sagði, þá höfum við alltaf val. 

Spilarinn hefði einfaldlega getað hætt að spila leikinn. Walker fríar sjálfan 

sig ábyrgð með því að kenna Konrad um og undirmenn Walkers kenna 

Walker um og fría sjálfa sig undan ábyrgð.  

 

Blind hlýðni við vald:  



 

74 

Walker hunsar skipanir sínar í upphafi en gerir það ekki vegna þess að 

hann er að óhlýðnast yfirvaldi sínu, heldur vegna þess að hann er að hlýða 

öðru valdi. Réttlætistilfinningunni. Undir engum kringumstæðum stoppar 

kafteinninn og íhugar hvort  réttlætiskenndin sé að leiða hann í gönur þrátt 

fyrir að dæmið um hvíta fosfórinn sé ekki eina dæmið um hvernig hann er 

beinlínis að skaða það fólk sem hann á að vernda sem og að hann stefnir 

sendiför sinni í sífellda hættu. Réttlætiskenndin segir honum að hann geti 

látið Konrad gjalda fyrir það sem hann hefur gert og það sem mikilvægara 

er, einnig það sem hann hefur sjálfur gert. Öll þessi þjáning getur ekki verið 

til einskis og því heldur Walker áfram sama hversu mikilli þjáningu hann 

veldur til viðbótar.  

Zimbardo (2007) talar um svipaða hlýðni við hugmyndafræðilegt vald 

þegar að hann sjálfur gerðist sekur um slíkt þegar að hann stöðvaði ekki 

fangelsistilraunina þó svo að einn fanganna þyrfti að vera leystur frá 

tilrauninni vegna andlegra þjáninga. Zimbardo ber við að hann hugsaði ekki 

um að stöðva tilraunina, hún hafði verið samþykkt af háskólanum og hann 

sá ekki að þótt að fangaverðirnir og fangarnir væru ekki raunverulegir 

fangaverðir og fangar, þá var þjáning þeirra raunveruleg. Hlutverk 

vísindamanns er að fylgjast með tilraun og skipta sér ekki af henni til að 

spilla ekki niðurstöðum. Telur hann að hann sjálfur og meðrannsakendur 

sínir hafi hér sýnt blinda hlýðni gagnvart hinni vísindalegu aðferð. Það var 

ekki fyrr en einn meðrannsakenda Zimbardo gat ekki lengur tekið þátt í 

tilrauninni og þurfti að vera skipt út fyrir annan rannsakanda sem hryllti við 

því sem hún sá og krafðist þess að tilraunin yrði stöðvuð. 

Undirmenn Walkers hlýða honum blint. Þeir eru vel meðvitaðir um þann 

hrylling sem þeir valda, mótmæla oft gjörðum sínum, en þrátt fyrir það 

hlýða þeir ávallt að lokum skipunum Walkers. Þetta er einnig dæmi um 

ógagnrýna aðlögun að hópgildum, þar sem  blind hlýðni við vald er hópgildi í 

herþjónustu. Spilarinn sýnir einnig blinda hlýðni við vald að því gefnu að 

hann spili leikinn til loka. Spilarar hafa verið skilyrtir til að ljúka þeim leikjum 

sem þeir byrja að spila. Vissulega eru þar undantekningar á en líkt og að 

horfa á kvikmynd, sjónvarpsþátt eða lesa bók, þá er tilhneiging hjá fólki til 

að klára það sem það byrjar á. Vegna þess að tölvuleikir eru gagnvirkir í eðli 

sínu myndast oft ákveðin samkeppni þar sem  spilarinn upplifir sjálfan sig 

sem andstæðing tölvuleiksins, ef maður hættir að spila leikinn þá vinnur 

leikurinn. Leikjahönnuðir hafa greinilega hannað leikinn með þetta að 

leiðarljósi.  

Stillimyndin sem kemur upp á meðan leikurinn hleður inn nýtt borð 

hendir upp hjálpsömum ráðum. Þetta eru staðal vinnubrögð í 
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tölvuleikjabransanum og eru ráðin iðulega til að hjálpa spilurum á borð við 

„Þrýstu á X hnappinn til að fara í skjól“ eða „Óvinir munu reyna að koma 

aftan að þér.“ Spec Ops: The Line leikur sér með þær væntingar sem 

spilararnir hafa. Í upphafi standa þar hin hefðbundnu ráð sem spilarar búast 

við en eftir því sem á líður fara skilaboðin að taka á sig aðra og dekkri mynd, 

þar sem tölvuleikurinn byrjar að snúast gegn spilaranum. „Hversu marga 

Bandaríkjamenn hefur þú drepið í dag?“ spyr leikurinn, „Bandaríkjaher 

leggur ekki blessun sína yfir árásir á óvopnaða andstæðinga, en þetta er 

ekki raunverulegt, hví ætti þér ekki að vera sama?“ minnir leikurinn þig á, 

„Hugrænt misræmi er sú óþægilega tilfinning sem þú finnur fyrir þegar  þú 

telur tvær staðhæfingar sem stangast á, vera sannar á sama tíma“ segir 

leikurinn og er þar að vísa í að spilarinn trúir því að hann sé í hlutverki 

Walkers að fremja voðaverk og að hann myndi ekki gera það sama ef hann 

væri sjálfur í þeirri stöðu, en heldur samt áfram að spila leikinn. Undir lokin 

segir leikurinn við spilarann í gegnum ráðatextann „Þetta er allt þér að 

kenna“, sem er  þegar  öllu er á botninn hvolft  satt. Án spilarans hefði ekki 

neitt af því sem gerðist átt sér stað. Spilarinn heldur þó áfram af blindri 

hlýðni við skilyrðingu sína, leikinn þarf að klára. Þetta sýnir einnig ógagnrýna 

aðlögun að hópgildum innan samfélags tölvuleikjaspilara þar sem  

áðurnefnt samkeppniseðli er hluti af menningu tölvuleikjaspilara sem oft 

metast um hver hefur klárað hvaða leiki og hversu hratt. 

Óvirkt umburðarlyndi gegn illu með  afskiptaleysi: 

Eins og áður hefur verið bent á eru gjörðir Walkers alfarið á höndum 

spilarans. Spilarinn getur án nokkurs líkamlegs erfiðis hætt að spila leikinn. 

Hins vegar með því að telja sér trú um að hann sé í raun og veru ekki hluti af 

því sem á sér stað eða réttlætir gjörðir sínar með því að segja að þetta sé 

tölvuleikur og gjörðir spilarans í tölvuleik eru án raunverulegra afleiðinga. Ef 

svo er í raun og veru, hví hryllir spilarann þá við því að valda þeim skaða 

sem hann gerir í hlutverki Cpt. Walker? Spec Ops: The Line er ekki eini 

leikurinn þar sem  spilarinn fremur voðaverk í nafni skemmtunar. Hin ýmsu 

siðafár hafa snúist  um tölvuleiki eins og Mortal Kombat árið 1993 sem 

ásamt nokkrum öðrum leikjum leiddi til þess að sérstakri nefnd 

öldungaþings Bandaríkjanna var falið að rannsaka hvort  ríkisstjórn þyrfti að 

grípa hér inn í og setja reglugerðir um sölu tölvuleikja sem og að fjölmiðlafár 

fylgdi í kjölfarið á útgáfu Grand Theft Auto 3 þríleiksins. 

Slóvenski heimspekingurinn Slavoj Žižek setti fram áhugaverða 

hugleiðingu um eðli tölvuleikjaspilara í 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, I adopt the false image of a strong, sexually 

promiscuous person, and so on and so on. So this would be the 

naïve 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 I think it's only a 

game, it's only a persona, a self-image I adopt in virtual space, I 

can be there much more truthful. I can enact there an identity 

which is much closer to my true self. (Žižek, 2006) 

Hugleiðing Žižek vekur upp áhugaverða spurningu í sambandi við þá 

reynslu að spila Spec Ops: The Line: Er Walker kannski birtingarmynd þess 

hvernig tölvuleikjaspilarar upplifa sjálfa sig utan hins tölvugerða heims? 

Walker gerir það sem hann gerir vegna þess að hann verður blindaður af 

sinni sýn á réttvísi og réttlæti og þörf fyrir aflausn synda sinna, hann þráir að 

vera góður en gerir sífellt illt. Eru tölvuleikjaspilarar í eðli sínu hræðilegir 

fautar sem eru einungis að reyna að vera góðir, líkt og Walker reynir að vera 

góður en í tilraun sinni til að breyta rétt, fremur hann hræðileg voðaverk 

vegna þess að hann hefur ekki tölvuleiki til sýna sér hina réttu mynd? Er það 

þess vegna sem það er svo auðvelt fyrir spilara að sýna þessari gífurlegu 

illsku umburðarlyndi? Eru allir mögulega tölvuleikjaspilarar inni í sér og 

félagslegar hömlur það eina sem heldur mannkyninu frá því að steypast 

ofan í ringulreið og heiftarlegt ofbeldi?  

Hins vegar má benda á að líkt og Walker, vill spilarinn fá réttlæti. 

Spilarinn fremur voðaverk í þeirri von að hann nái að snúa við þeirri þróun  

sem hann hefur hrint af stað til að bjarga óbreyttum borgurum í Dubai. 

Vissulega gerir hann það í krafti styrkleika síns en hann gerir það líka í þeirri 

trú að réttvísin nái fram að ganga á endanum og því mætti segja að spilarinn 

taki persónu sterkari og máttugri einstaklings en hann er í raun og veru 

sjálfur en ekki til þess að geta sýnt hrottaskap eins og Žižek heldur fram. 

Þær spurningar sem vakna við þessa skoðun á hlutverki Walker sem 

birtingarmynd hins hrottafulla tölvuleikjaspilara má ræða við nemendur og í 
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framhaldi kynna þá fyrir kenningum Sókratesar, Hobbes & Lockes um 

samfélagssáttmála. Spec Ops: The Line virkar því ekki aðeins sem 

þungamiðjan í athugun okkar á því hvað gerir venjulegu fólki kleift að verða 

illt, heldur  getur leikurinn einnig aukið áhuga nemandans á náminu .  

Hugmyndin er sú að að láta nemendur spila leikinn sem heimanám en 

ekki gefa upp hvers vegna þau eru að spila leikinn. Ef þau hafa þá þekkingu 

að leikurinn muni vísvitandi láta þau fremja stafræn voðaverk í þeim tilgangi 

að fjalla svo um þau, munu þau eflaust breyta hegðun sinni eða jafnvel 

neita að spila leikinn. Ef nemendur myndu svo biðja um að fá að hætta að 

spila leikinn, væri þeim að sjálfsögðu gefið leyfi til þess, enda eina leiðin til 

að virkilega vinna leikinn sú að einfaldlega spila hann ekki, ef við teljum 

sigur vera bestu niðurstöðuna. Með því að mótmæla því að spila leikinn 

væru þau einmitt að varast að stíga mörg af skrefum Zimbardo til illskunnar. 

Þau neita að fylgja yfirvaldi í blindni og neita að sýna óvirkt umburðarlyndi 

gagnvart illsku. Hins vegar tel ég miklar líkur á því að meirihluti 

nemendanna myndi spila tölvuleikinn til enda. Þegar búið er að klára leikinn 

væri síðan hægt að kynna fyrir nemendum kenningar Zimbardo um 

félagslegt ferli sem við göngum í gegnum í leiknum og hvernig þau sem 

spiluðu leikinn féllu í þá gryfju sem leikurinn ginnti þau í, og það er rétt að 

benda á að leikurinn ginnir spilarann til að fremja voðaverk.  

Líkt og þeir háskólanemar sem tóku þátt í Stanford fangelsistilrauninni, 

er spilurum þrýst inn í átakanlegar aðstæður. Bæði þeim þátttakendum sem 

léku fangaverði í Stanford fangelsistilrauninni og spilurum Spec Ops: The 

Line er gefið mikið vald sem hvorki þátttakendurnir eða spilararnir hafa 

verið þjálfaðir í að beita. Í tölvuleikjunum birtist þetta vald fyrst og fremst í 

yfirburðum spilarans gegn tölvustýrðum óvinum, en spilarinn þolir mun 

meiri skaða en óvinirnir. Þess vegna verður það mjög auðvelt að beita því 

valdi til að reyna að vinna góðverk án þess þó að gera sér grein fyrir 

afleiðingum valdbeitingarnar. Hins vegar ef við erum meðvituð um hvernig 

venjulegt fólk getur framið illvirki samanber kenningar Zimbardo (2007), 

erum við mun betur á verði gagnvart því að stíga ekki þau skref sem 

Zimbardo varar okkur við. Með því að láta nemendur ganga í gegnum 

skrefin sneiðum við framhjá þeim vanda sem skynvilltir yfirburðir eru og 

gerum þeim grein fyrir að jafnvel heilsteyptasti einstaklingur getur orðið 

fórnarlamb aðstæðna sem gerir það kleift að gera fórnarlömb úr öðrum 

einstaklingum en það er einmitt helsti tilgangur þess sem ég hef reifað. Að 

reyna að gera nemendum grein fyrir því hvernig illska og grimmd á sér stað í 

þeim tilgangi að þau geti þekkt einkennin og varast að falla í sömu gryfju.  
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Ein af grunnstoðum aðalnámsskrár framhaldsskólanna frá árinu 2012 eru 

mannréttindi og í námsskránni stendur: „Mannréttindi allra verða ekki 

tryggð nema stuðlað sé að heilbrigði og velferð hvers og eins og baráttu 

gegn mismunun og hvers konar ofbeldi, þar með töldu einelti“ (Mennta- og 

Menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 15). Með því að gera nemendum grein 

fyrir því að ofbeldi og mismunun er því miður ekki framkvæmd af ásettu 

ráði eða vegna þess að þeir sem gera slíkt, gera það iðulega í nafni framfara 

eða trúar á siðferðisleg gildi en ekki illskunnar vegna, stuðlum við að betri 

heildarsýn á mannréttindum og baráttunni fyrir þeim og einnig gerum við 

nemendur okkar betur í stakk búin til þess að sýna ekki slíkri illsku 

umburðarlyndi eða fylgja fyrirmælum gagnrýnilaust. 

Þessi nálgun vekur upp  siðferðislegar spurningar. Er það réttlætanlegt 

að láta framhaldsskólanema upplifa miskunnarlaust ofbeldi á þennan hátt? 

Væri það ákjósanlegast að kennari hefði persónulega samband við foreldra 

og útskýrði fyrir þeim að leikurinn sé ofbeldisfullur? Ólíkt mörgum öðrum 

tölvuleikjum er ofbeldi hér ekki lofsamað, þvert á móti er það fordæmt með 

því að sýna hverjar afleiðingar ofbeldis geta verið, gæti leikurinn verið liður 

baráttunni gegn ofbeldi og eflingar siðferðis. 

Í mínum huga er spurningin ekki hvort  það sé verjandi að láta ungmenni 

upplifa miskunnarlaust ofbeldi, því að stór hluti þeirra gerir það nú þegar. 

Spurningin er hvort við viljum að þau upplifi ofbeldið án leiðbeiningar og án 

þess að þau séu vakin til umhugsunar um hversu átakanlegt og sorglegt 

raunverulegt ofbeldi er. Þó svo að flest þeirra myndu aldrei beita ofbeldi í 

lífi sínu þótt þau væri ekki vakin til umhugsunar um alvarleika ofbeldis er 

spurning  hvort þau myndu taka afstöðu gegn ofbeldi í öllum sínum 

raunverulegu myndum ef  þau verða ekki vitni að raunsæjum afleiðingum 

ofbeldis heldur verði aðeins vitni að þeirri glansmynd sem dregin er upp af 

því. Segjum við að ofbeldi eigi sér engan stað í skólanum sem prinsippmál 

og veltum ábyrgðinni á foreldra eða viljum við taka sterka afstöðu gegn 

ofbeldi og fyllilega axla þá ábyrgð sem skólar eiga að gegna samkvæmt 

aðalnámsskrá?  

Mannréttindi allra verða ekki tryggð nema stuðlað sé að 

heilbrigði og velferð hvers og eins og baráttu gegn mismunun 

og hvers konar ofbeldi, þar með töldu einelti. *…+ 

Virðing fyrir manngildi og heilbrigði barna og ungmenna felur 

bæði í sér virðingu fyrir mannréttindum þeirra og viður-

kenningu á hæfileikum þeirra og þroskamöguleikum. Viðhorf, 

gildismat og siðferði eru ríkir þættir í lýðræðismenntun 

jafnframt því sem þau atriði fléttast saman við aðra grunnþætti 
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menntunar. (Mennta- og Menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 

15, 19. Áhersla mín)  

Skiptar skoðanir gætu myndast á því hvort  skólar eigi að ganga svo langt 

í túlkun sinni á þessari klausu námsskrárinnar en í mínum huga er engin 

forvörn gegn ofbeldi betri en að gera fólki grein fyrir áhrifum ofbeldis, bæði 

þeim áhrifum sem það hefur á fórnarlambið og einnig á gerandann. Hlutir 

eins og einelti eru oft duldir, ekki aðeins fyrir þeim sem eiga að koma í veg 

fyrir það, heldur einnig hjá þeim sem  stunda það. Í þeirra huga gæti hér 

aðeins verið að ræða um saklaust háð og hrekki. Það er ekki endilega 

ásetningur þeirra sem leggja í einelti að brjóta niður sjálfsmynd þolandans, 

heldur gera gerendur sér enga grein fyrir því að hrekkir og háðið  brýtur 

niður sjálfsmynd þolandans. Slíkt einelti er kallað óviljandi einelti (Scheff, 

2013).  

Hliðstæðu þess má sjá í leiknum Spec Ops: The Line þar sem Cpt. Walker 

gerir sér ekki grein fyrir þeim skaða sem hann veldur Þegar við leggjum í 

einelti, stígum við ekki mörg af þeim skrefum sem Zimbardo (2008) talar 

um? Tökum við fyrsta skrefið án umhugsunar? Fríum við sjálf okkur undan 

ábyrgð með því að segja að það sé ekki okkur að kenna ef  einhver getur 

ekki „tekið djóki“ eins og ungmenni segja? Þegar við sjáum einhvern lenda í 

einelti lögum við okkur að hópgildum gagnrýnislaust og tökum við þátt í 

háðinu eða sýnum óvirkt umburðarlyndi gegn illu með  afskiptaleysi? Þær 

ýktu aðstæður sem spilarar standa andspænis í Spec Ops: The Line,  fá 

spilarann til vinna stórkostleg voðaverk.  

Ég vil þó undirstrika að ég tel ekkert varhugavert við það að spila 

ofbeldisfulla tölvuleiki að því gefnu að fólk hafi þroska og burði til að greina 

á milli skáldskaps og raunveruleika, annars myndi ég ekki leggja til að 

framhaldsskólanemendur gerðu það. Eftir að hafa lesið fjölda rannsókna og 

safngreininga á meintum áhrifum ofbeldisfullra fjölmiðla tel ég að flestir 

framhaldsskólanemendur búi yfir þessari hæfni. Miðað við þá löngu sögu 

sem slíkar rannsóknir eiga að baki sér, þar sem bæði þeir sem telja að 

ofbeldi í fjölmiðlum hafi áhrif gagnrýna þá, sem telja að ofbeldi hafi ekki 

áhrif, fyrir gallaðar rannsóknir og öfugt eins og sjást má á safngreiningu 

Ferguson og Kilburn (2009) . Í henni eru gagnrýndar  rannsóknir sem finna 

tengsl á milli aukinnar árásarhneigðar og ofbeldisfullra miðla annars vegar 

og hins vegar safngreiningu Anderson o.fl. (2010), þar sem safngreining 

Ferguson og Kilburn er gagnrýnd. Vegna þess að menntun mín og þekking á 

efninu kemst ekki í hálfkvisti við þessa einstaklinga, get ég ekki tekið 

upplýsta ákvörðun um hvort ég ætti að trúa Ferguson og kollegum hans eða 

Anderson og kollegum hans út frá þeim rannsóknargögnum sem þeir leggja 
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fram. Tel ég að afgerandi empírískar sannanir á hvorn veg séu ekki 

mögulegar. Menntun mín er að mestu leyti komin til úr heimspeki, þar sem 

meira er hugað að sannfærandi rökum heldur en empírískum rannsóknum. 

Þekking mín á spilun ofbeldisfullra tölvuleikja er víðtæk þar sem að ég hef 

spilað ofbeldisfulla tölvuleiki frá unga aldri en hef þó aldrei komist í kast við 

lögin eða verið talinn árásargjarn. Slíkt hið sama má segja um  vini mína sem 

eru á svipuðum aldri. Af mínu umhverfi að dæma verð ég að segja að mér 

finnist erfitt að leggja traust á rannsóknir sem segja að tölvuleikir auki 

marktækt á árásarhneigð, rannsóknir sem framkvæmdar eru af fólki sem 

hefur enga beina reynslu af spilun tölvuleikja, þar sem að reynsla mín hefur 

stöðugt sýnt fram á hið gangstæða. Reynsla mín af ofbeldisfullum 

tölvuleikjum og sú staðreynd að börn og ungmenni spila þegar ofbeldisfulla 

tölvuleiki gerir nýtingu þeirra til kennslu í framhaldsskóla fyllilega 

réttlætanlega í mínum huga svo lengi sem slíkir leikir hafa eitthvað fræðandi 

gildi fram að bera líkt og Spec Ops: The Line hefur sannarlega. Leikurinn 

getur ekki aðeins frætt okkur um hvað fær  venjulegt fólk til að gera öðrum 

illt,heldur einnig um tungumál fjölmiðla. 

4.2.1 Upphafning stríðs í fjölmiðlum 

Spec Ops: The Line er þriðju persónu skotleikur sem einblínir á 

nútímahernað. Margir af vinsælustu leikjum dagsins í dag eru einmitt 

skotleikir sem fjalla um nútímahernað. Einn sá vinsælasti er tvímælalaust 

Call of Duty leikjaröðin sem kemur frá útgefandanum Activision. Í upphafi 

einblíndi þessi leikjaröð á hernað í seinni heimsstyrjöldinni og setti spilarann 

þá í hlutverk bandamanna sem börðust gegn öxulveldunum. Árið 2007 kom 

út fjórði leikurinn í röðinni sem bar undirtitilinn Modern Warfare. Leikurinn 

varð afar vinsæll bæði á meðal gangrýnenda sem og spilara og salan stóð 

ekki á sér. Leikurinn seldist í 15,73 milljónum eintaka sem er meira en 

tvöföld sala þriðja leiksins í röðinni en af honum voru seld 7,15 milljónir 

eintaka sem talið var mjög gott á sínum tíma. Leikjaröðin náði svo  hámarki 

vinsælda árið 2011 en þá kom út áttundi leikurinn í Call of Duty leikjaröðinni 

og sá þriðji sem bar undirtitilinn Modern Warfare og seldust 26,50 milljón 

eintök af honum (D'Angelo, 2012). Activision hóf einnig að gefa út Call of 

Duty leiki árlega, en áður liðu oft mörg ár á milli leikja. 

Þessar miklu vinsældir leiddu til þess að aðrir tölvuleikjaútgefendur hófu 

að framleiða leiki sem einblíndu einnig á nútímahernað enda greinilega 

góður markaður fyrir slíka leiki. Spec Ops: The Line er því aðeins einn af 

mörgum slíkum leikjum en hann er einstakur á þann hátt að hann gagnrýnir 

stríðsrekstur og gefur upp raunverulegri mynd af þeim hryllingi sem getur 
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hent fólk í stríði og að stillir ekki upp einni fylkingunni sem siðferðislega 

góðri og annarri illri. Call of Duty hins vegar málar upphafna mynd af 

stríðsrekstri, þar sem vestrænir hermenn berjast fyrir frelsi og réttvísi og 

hindra óða stríðsherra í því að stýra heiminum í glundroða og tortímingu. 

Söguþræðir leikjanna gerast eftir formúlu sem er nánast eins James Bond 

kvikmyndaröðin. Skúrkurinn er ávallt illskan uppmáluð og hetjur leikjanna 

hitta aldrei óvopnaða andstæðinga né óvinveitta óbreytta borgara eða eyða 

einhverjum tíma í fangabúðum hersins þar sem óvinir þeirra eru yfirheyrðir. 

Óvinir eru iðulega dökkir á hörund, bera túrbana á höfði eða Keffiyeh 

slæður um hálsinn eða þá að þeir tilheyra einhverju fyrrverandi Sovétríki og 

hetjurnar eru yfirgnæfandi mæli hvítir karlmenn úr bandaríska hernum eða 

þá í sérsveit breska flughersins, þó er oftast að minnsta kosti einn 

blökkumaður með í för og það er óneitanlega lítið um menningarlega 

fjölbreytni í leikjunum og þær konur sem koma fyrir í leikjunum eru teljandi 

á fingrum annarrar handar. 

Vissulega þurfa sagnahöfundar að fá ákveðið listrænt frelsi þegar  það 

kemur að því að segja sögur sínar og ekki er beint að sakast við þá sem hafa 

það verkefni að skrifa sögur Call of Duty leikjanna, hins vegar er merkilegt 

að vera meðvitaður um þá hlutdrægni sem á sér stað í þeim sögum sem þar 

birtast. Raunveruleikinn er að hluta til í fyrirrúmi í þessum leikjum, 

byssurnar sem leikmenn nota eru nákvæmar eftirlíkingar af raunverulegum 

byssum og bera sömu heiti, byssuskotshljóðin sem leikmenn heyra þegar 

þeir skjóta eru oft sömu hljóð og heyrast þegar að skotið er úr byssunum í 

raunveruleikanum. John Sanbonmatsu (2011), meðprófessor í Worcester 

Polytechnic Institute bendir á að: 

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 ræðir um, umræddur leikur 

heitir Call of Duty: Modern Warfare 2, og ber að benda á það vegna þess að 

eldri leikur í leikjaröðinni ber titilinn Call of Duty 2. Spec Ops: The Line virkar 

í þessu samhengi sem nokkurs konar mótvægi við þá glansmynd sem dregin 

er upp af stríði í Call of Duty og öðrum skyldum leikjum. Myndin sem dregin 

er upp af stríði þar, jafnvel þó hún sé ef til vill óraunsærri þar sem  þrír 

menn lifa af skotbardaga við meira en hundruð manns, þá er sálfræðilegi 

sannleikurinn nærri lagi, þjáning og hryllingur umkringir spilarann úr hverri 

átt. Þegar leikurinn spyr spilarann í stillimyndinni á milli borða: „Líður þér 

eins og hetju?“ er svarið án efa nei.   

Áhugavert yrði að fá nemendur í lið með sér og ræða þessar mismunandi 

birtingarmyndir stríðs í fjölmiðlum og skoða í kjölfarið hvernig mynd er 

dregin upp af því í öðrum fjölmiðlum eins og í fréttum,eða kvikmyndum. 

Hægt væri í framhaldi af því að skoða áróður í gegnum aldirnar og velta því 

upp með nemendum hver munurinn sé á áróðri og auglýsingum, einnig því 

hver munurinn er á jákvæðum áróðri (svo sem vímuefnaforvörnum og 

áróðri til að hvetja fólk að svíkja ekki undan skatti) annars vegar og 

neikvæðum áróðri (haturs- og stríðsáróðri) hins vegar. Með því stuðlum við 

að auknu miðlalæsi nemenda, en læsi er einmitt ein af grunnstoðum 

aðalnámsskrár:  

„Hugtakið miðlamennt vísar til skólastarfs þar sem nemendur 

nota ýmsa miðla við nám sitt og læra í leiðinni sitthvað um 

notagildi þeirra og áhrif á menningu og lýðræði. Markmiðið er 

að þeir læri að leggja mat á miðlað efni en fái einnig þjálfun í að 

nota ýmsa miðla við efnisgerð og þekkingarsköpun. Orðið 

miðlalæsi er haft um þá færni og kunnáttu sem þeir öðlast við 

það nám sem í þessu felst.“ (Mennta- og 

Menningarmálaráðuneyti, 2011)  
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4.3 Rekstur og fátækt – Cart Life, fjármálalæsi, 
fátæktargildran og samkennd. 

Í kjölfar efnahagshrunsins og upprisu smálánafyrirtækja fóru raddir að 

heyrast um að það þyrfti að auka fjármálalæsi ungmenna, þáverandi 

mennta- og menningarmála ráðherra tók undir það í pistli sem birtist þann 

21. september 2012:  

Margir hafa að undanförnu bent á nauðsyn þess að íslensk 

ungmenni séu markvisst frædd um fjármál og efnahagsmál og 

verði þannig hæfari til að takast á við eigin fjármál og skilja 

betur efnahagskerfi heimsins. Þetta er eðlileg krafa í kjölfar 

efnahagshrunsins sem varð hér á landi haustið 2008 og líklega 

eru flestir Íslendingar orðnir mun meðvitaðri en áður um 

nauðsyn þess að skilja fjármál og efnahagsmál. (Katrín 

Jakobsdóttir, 2012) 

Tölvuleikir eru fullkomið tæki þegar kemur að því að kenna fjármálalæsi 

enda að stórum hluta stærðfræði. Tölvur hafa máttinn til að reikna 

flóknustu jöfnur á augabragði og leikurinn gerir námið grípandi. 

Landsbankinn lét hanna og gaf út eigin fræðsluleik til að auka getu nemenda 

í fjármálalæsi í 10. bekk grunnskóla en hann bar heitið Raunveruleikurinn. 

Þó það beri að hrósa þeim fyrir framtakið er það miður að almenningur 

hefur ekki aðgang að leiknum. Því er erfitt fyrir áhugasaman utanaðkomandi 

aðila að meta gildi leiksins. Eins og áður hefur komið fram gerði Hildur 

Óskarsdóttir (2012) tölvuleikinn Raunveruleikurinn að umfjöllunarefni 

lokaverkefnis síns til M.Ed gráðu við Menntavísindasvið Háskóla Íslands. 

Niðurstöður hennar voru þær að leikurinn væri að mestu leyti mjög góður 

að undanskildum nokkrum hnökrum hvað varðar aðgengi og notkun 

alþjóðlegra staðla. 

 Hvernig höldum við áfram að auka færni nemenda í fjármálalæsi þegar  

komið er í framhaldsskóla? Raunveruleikinn hefst með því að spilarinn 

skapar sér holdgerving sem er nýorðinn tvítugur. Spilarinn ákveður hvort 

holdgervingurinn leitar sér strax að vinnu eða hvort hann fer og menntar 

sig. Raunveruleikurinn er hins vegar því miður ekki eins og lífið sjálft því oft 

eru aðstæður þannig að einstaklingum gefst ekki frelsi til að skipuleggja líf 

sitt og fylgja þeirri áætlun. Cart Life fjallar einmitt um hvað gerist þegar  

lífsáætlanir fólks fara í vaskinn eða aðstæður þannig að lítið svigrúm er til að 
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fara í nám. Leikurinn Cart Life var hannaður og gefinn út af Richard 

Hofmeier árið 2011 og getur fólk nálgast leikinn á vefsíðu hans án 

endurgjalds. Leikurinn er mjög einfaldur í sniðum miðað við marga aðra 

nútímatölvuleiki og þarf því ekki háþróaðar tölvur til að keyra leikina. Þetta 

gerir leikinn kjörinn sem heimaverkefni, vegna þess að hann er bæði 

auðveldur í keyrslu og ókeypis.  

Cart Life býður einnig upp á einn stóran kost fram yfir Raunveruleik 

Landsbankans.  Raunveruleikurinn er hópspilunarleikur og nemendur keppa 

hver við annan og heilu bekkirnir eru að keppast. Ef einn spilari gerir mistök, 

dregur það niður allan bekkinn og því greiðir allur bekkurinn fyrir mistök 

þess eina. Í Cart Life eru mistök hins vegar leyfð og mjög líklegt að spilari 

gerir mistök sem leiða til þess að leiknum ljúki. Hins vegar er það lítil 

hindrun af því  að spilari getur einfaldlega hafið leikinn aftur og lært af 

mistökum sínum.  

 Spilari velur á milli þriggja götusala sem allir hafa sína kosti og galla. 

Spilari þarf að halda jafnvægi á milli atvinnu- og einkalífs götusala síns, 

passa upp á að innkoma sín sé næg fyrir útgjöldum  eins og leigu, mat og 

þess háttar. Spilarar ákveða söluverð þess varnings sem þeir selja og þurfa 

þeir að  finna jafnvægi í því að ná sem mestum gróða en fæla ekki 

viðskiptavini frá með okri. Tíminn er einnig mikilvægur þáttur í leiknum en 

hver dagur er aðeins um það bil 25 mínútur í rauntíma. Að ferðast á milli 

staða tekur tíma en spilari getur eytt peningum og tekið strætisvagn eða 

leigubíl og þannig stytt tímann. Þrautir leikins felast í því að finna jafnvægi 

milli innkomu og útgjalda ásamt því að koma skipulagi á tímann, því betur 

sem spilari skipuleggur sinn tíma og fjármál, því betur gengur spilaranum. 

Flestir götusalarnir byrja tómhentir og hafa takmarkað fjármagn til að koma 

bás sínum upp til þess að geta byrjað  sölu varnings svo fjármagn geti farið 

að streyma inn. Spilarar þurfa að kaupa armbandsúr til að geta vitað hvernig 

tímanum líður. Einnig þarf spilarinn að fá leyfi frá borginni fyrir sölubásum 

sínum.  

Flest allt kostar peninga og það litla sem kostar ekki peninga kostar tíma. 

Því meiri tíma sem þú eyðir, því minna af peningum getur þú unnið þér inn 

og þú þarft að vinna þér inn peninga til að geta átt ofan í þig og þak yfir 

höfuðið. Samt þarf líka að sinna ýmsum félagslegum þörfum, eins og að 

stunda léttvægt hjal við viðskiptavini sem gerir þá ánægðari og líklegri til að 

skilja eftir þjórfé sem og að götusalinn getur eignast vini. Spilarar þurfa 

einnig að ákveða hvenær götusalinn þeirra tekur sér matarhlé og skiptir þar 

máli að geta fundið rétta tímann svo að sem fæstir viðskiptavinir komi ekki 

að lokuðum básnum. Spilarar geta ákveðið að færa út kvíarnar og selja aðra 
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smávöru til að auka tekjur sínar sem og að uppfæra sölubásinn sinn til að 

gera störf sín auðveldari eins og að kaupa afgreiðslukassa svo að þeir þurfi 

ekki að reikna hversu mikinn afgang viðskiptavinirnir eiga að fá. Leikurinn 

fylgir lífi þessara þriggja götusala yfir eina viku en hver dagur tekur aðeins á 

bilinu 20 til 40 mínútur í rauntíma. 

Andrus er innflytjandi frá Úkraínu, hann flytur til Bandaríkjanna í þeirri 

von um að hefja nýtt líf. Hann ákveður að reka dagblaðastand. Hann tekur 

með sér köttinn sinn Mr. Glembovski og þarf Andrus að vera meðvitaður 

um að kötturinn hafi nægan mat. Hann hefur gott vinnusiðferði og getur 

unnið lengur en hinir götusalarnir sem og að hann verður ekki jafn fljótlega 

svangur og hinir. Í gegnum vikuna fáum við að sjá glitta í það líf sem hann 

skildi eftir í Úkraínu því þegar  Andrus sefur kemur  kona í drauma hans, hún 

segir honum að þau séu að fara að eignast barn. Hvað varð um konuna og 

barnið er aldrei útskýrt. Andrus byrjaði að reykja ungur og þarf því að taka 

sér reykingarpásu öðru hverju í vinnunni því annars fær hann ljótan hósta 

sem fælir viðskiptavini frá. 

Melanie er nýlega fráskilin einstæð móðir, hyggst hún reka sölubás sem 

selur kaffi. Hún flytur inn til systur sinnar og þarf því ekki að borga leigu sem 

og að systir hennar eldar kvöldmat öll kvöld og því þarf Melaine ekki að 

kaupa kvöldmat. Þetta sparar verulega útgjöld hennar en á móti kemur að 

hún þarf að safna þúsund dollurum vegna forræðisdeilu sem hún á við 

barnsföður sinn til að sýna að  hún sé nægilega fjárhagslega sjálfstæð til að 

hafa umsjón með dóttur sinni. Hún gengur einnig með dóttur sinni í skólann 

á hverjum degi og sækir hana að loknum skóladeginum. Þetta sker niður 

talsvert af tímanum sem hún hefur til umráða til þess að vinna. Ef hún 

gleymir tímanum og sækir ekki dóttur sína verður hún vonsvikin og 

tilfinningalega fjarlæg Melanie sem mun hafa áhrif á forræðisdeiluna. 

Vinny er farandverkamaður sem hefur unnið í veitingabransanum alla 

sína tíð. Hann snýr aftur til heimabæjar síns eftir að hafa verið rekinn úr 

starfi til að reka beygluvagn. Hann flytur inn í íbúð vinar síns sem  fer í 

viðskiptaerindiferðir úr bænum gegn því skilyrði að hann greiði leigu vinar 

síns sem er 130 dollarar. Vinny er öðruvísi  í spilun en bæði Melaine og 

Andrus vegna þess að hann þarf sjálfur að baka beyglurnar í íbúð vinar síns 

áður en hann fer og selur þær í vagninum sínum. Þetta þýðir að hann hefur 

minni tíma til að selja beyglurnar. Hins vegar getur hann bakað margar 

mismunandi tegundir af beyglum og er spilara frjálst að gera tilraunir með 

að skapa sínar eigin beyglutegundir. Vöruúrval Vinny er því mun 

fjölbreyttara en hjá hinum götusölunum. Vinny er líka sérstakur fyrir þær 

sakir að hann er með vagn en ekki bás, því geta spilarar ákveðið að borga 
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ekki fyrir sölubásleyfi og einfaldlega fært vagninn sinn þegar að þeir sjá 

lögregluna. Þó svo að við viljum ekki endilega hvetja til lögbrota í kennslu, 

er þessi valkostur þó áhugaverður út frá sjónarhorni leikja-hönnunar því  að 

ef spilari kýs að greiða ekki fyrir leyfi og reynir heldur að sniðganga 

lögregluna er það form af áhættumati og –stýringu en leikni í slíku skiptir 

miklu máli þegar  kemur að því að ávaxta peningum sína síðar í lífsleiðinni.  

Cart Life er áhugaverður leikur um rekstur lítils fyrirtækis og mikil áhersla 

er lögð á að spilarar finni jafnvægi á milli útgjalda og innkomu sem og mikil 

krafa er um að spilarar skipuleggi tímann sinn vel. Ólíkt Raunveruleikanum 

hins vegar er ekki verið að draga upp jákvæða mynd af lífsgæða-

kapphlaupinu, heldur frekar dökkgráa mynd af því fólki sem  verður undir í 

því kapphlaupi. Götusalarnir hafa ekki efni á því að fjárfesta í húsi eða bíl. 

Þeir hafa ekki tíma til að horfa á sjónvarp eða spila tölvuleiki og hafa varla 

tíma fyrir félagslíf. Þeir lifa ekki frá mánuði til mánaðar og ekki einu sinni frá 

viku til viku heldur eru aðstæður þeirra þannig að einn slæmur dagur getur 

sett alla tilveru þeirra í mikla hættu. Ef ekki er nægur peningur eftir í lok 

dags til að kaupa lager morgundagsins hefur hann engar bjargir til að rétta 

sig af.  

Sorglega staðreyndin er sú að þetta er hlutskipti margra í lífinu en þetta 

fjárhagslega ástand er þekkt í hagfræði sem fátæktargildra en fátæktar-

gildrur eru skilgreindar sem sjálfstyrkjandi kerfi sem veldur því að fátækt er 

viðvarandi (Azariadis & Stachurski, 2005). Gildran einkennist af þeim 

vítahring,  að ákveðið mikið fjármagn þarf til að komast yfir fátækramörk en 

fátækt gerir það ómögulegt að safna nægilega miklu fé til að komast yfir 

fátækramörkin. Ef  einstaklingur þénar 180.000 krónur á mánuði, greiðir 

120.000 krónur á mánuði í leigu, 50.000 í mat, 10.000 krónur fyrir síma og 

internet þá hefur einstaklingurinn engan afgang til að spara svo hann geti á 

einhverjum tímapunkti fjárfest  í eigin húsnæði og því síður stofnað 

fyrirtæki. Hann getur ekki leyft sér mikinn munað og öll tilvera 

einstaklingsins snýst um það að halda sér frá því að lenda í skuld eða 

einfaldlega á götunni. Cart Life sýnir líf þessa fólks á raunsæjan máta, en í 

viðbót við að skipuleggja tíma sinn og fjármagn taka spilarar þátt í 

einföldum smáleikjum þar sem  þeir þurfa að skrifa upp ákveðnar setningar 

sem varða vöruna sem þeir eru að selja, reikna hversu mikinn afgang 

viðskiptavinir eiga að fá, muna hvað það var sem viðskiptavinurinn bað um 

og annað því um líkt. Smáleikirnir hjálpa til að sýna fram á hversu einhæf og 

leiðigjörn dagleg rútína götusalanna er. 

Út frá þessu væri einnig hægt að skoða svipuð samfélagsleg mein eins og 

þær fátækragildrur sem öryrkjar, atvinnulausir og aðrir bótaþegar eiga á 
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hættu að lenda í. Smálánafyrirtæki ollu miklum usla í Íslensku samfélagi og 

náði umræðan hæstu hæðum árið 2011 þegar velferðarvaktin sendi 

þáverandi efnahags- og viðskiptaráðherra erindi þar sem  vaktin varaði við 

smálánafyrirtækjum og nefndi fjölmörg dæmi þess að einstaklingar væru 

verulega illa staddir fjárhagslega eftir viðskipti við slík fyrirtæki 

(Velferðarvaktin, 2011). Leiddi þetta til þess að ný lög um neytendalán voru 

sett árið 2013. Mikilvægur hluti af góðu fjármálalæsi er að gera sér grein 

fyrir því að fátækt er iðulega ekki val eða endilega spurningin um að vera 

nægilega duglegur. Iðulega er um að ræða flóknar aðstæður, erfiðar 

ákvarðanir og fullkomlega eðlileg mistök sem hafa komið fólki í slíkar 

fátæktargildrur. Því betur sem við skiljum og getum borið kennsl á þær, því 

betri möguleika eigum við á því að sneiða framhjá þeim ef við finnum okkur 

sjálf í erfiðum aðstæðum.  

Ein af grunnstoðum aðalnámsskrár framhaldsskóla er lýðræði. Lykilhæfni 

í lýðræði felur meðal annars í sér: „*Nemandi+ er meðvitaður um gildi 

góðrar hegðunar og breytni í samskiptum við annað fólk, dýr og umhverfi“ 

(Mennta- og Menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 35). Margir framhalds-

skólar hafa einnig tekið upp markmið um félagsþroska og þá sérstaklega 

samkennd í stefnuskrám sínum. Sem dæmis má nefna: „Allt starf með 

nemendum miði að því að treysta stoðir lýðræðis með því að ýta undir 

sjálfstæði, gagnrýna hugsun, skoðanaskipti, tjáningu, samvinnu, samkennd, 

ábyrgð og gagnkvæma virðingu“ (Fjölbrautaskólinn í Breiðholti, 2013) og 

„Til þess að stuðla að jákvæðum og heilbrigðum skólabrag í 

Borgarholtsskóla verður unnið með eftirfarandi þætti: Samskipti, samstarf 

og samkennd“ (Borgarholtsskóli, 2013).  

Hins vegar verður það að viðurkennast að samkennd er þegar  öllu er á 

botninn hvolft, tilfinningaleg hæfni. Það er án efa hlutverk framhalds-

skólanna að stuðla að auknum tilfinningaþroska og –greind hjá nemendum 

sínum. Hins vegar er erfitt að ætlast til þess að nemendur sýni ákveðnar 

tilfinningar eða hafi ákveðnar skoðanir, slíkt getur stangast á við önnur gildi 

sem skólarnir eiga að ýta undir svo sem sjálfstæði, tjáningu og leikni í að 

bera ábyrgð á sjálfum sér og eigin gjörðum. Án þess að gefa einstaklingum 

frelsi til að mynda sér eigin skoðanir og sannfæringu er ekki hægt að ætlast 

til þess að nemendur séu gagnrýnir og sjálfstætt hugsandi. Hvernig förum 

við þá að því að reyna að ala á samkennd nemenda án þess þó að matreiða 

fyrirfram samþykktar skoðanir ofan í þau? 

Tölvuleikir geta verið hið fullkomna tæki til  að stuðla að samkennd og 

tilfinningaþroska nemenda. Samkennd er iðulega skilgreind sem hæfnin til 

að setja sig í spor annarra og hæfileikinn að geta borið kennsl á tilfinningar 
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annarra. Tölvuleikir ganga skrefinu lengra og setja þig beinlínis í spor 

annarrar manneskju, erfiðleikar þeirra verða að erfiðleikum þínum og 

gremja þeirra verður þín eigin. Hönnuður Cart Life, Richard Hofmeier sagði í 

viðtali við Christian Donlan (2013) að ákvörðunin um að hafa útlitslega 

hönnun leikins einfalda hafi verið meðvituð og á að 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 I 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 I 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 sniðinn að því að spilurum mistakist ætlunarverk sitt og 

höfundur leiksins viðurkennir það í viðtali við veftímaritið 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). Þetta er gert til að undir-

strika hversu erfiðar aðstæður fólks geti verið og er vel mögulegt, upp að 

vissu marki sjálfgefið að spilari nái ekki að stýra götusalanum sínum 

nægilega vel til að koma í veg fyrir að hann verði hjálparlaus og þar með 

tapar spilarinn í leiknum. Leikurinn gerir lítið sem ekkert til að undirbúa 

spilarann og kenna honum á þau leikjakerfi sem hann mun þurfa að kljást 
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við, vegna þess að í raunverulega lífinu fylgja ekki leiðbeiningar og all oft  

lendum við í aðstæðum þar sem við erum ekki almennilega undirbúin. 

Yfirburðir Cart Life gagnvart veruleikanum eru hins-vegar þeir að við getum 

endurtekið eina viku í lífi götusalanna þar til að okkur tekst ætlunarverkið.  

Það er þessi ósanngirni, einmanaleiki, stöðugi kvíði og raunamæddur, 

grámyglulegur hversdagsleiki sem gerir Cart Life svo áhrifaríkan. Leikurinn 

lítur ekki niður á það fólk sem berst í bökkum þó hann máli skýra mynd af 

þeim erfiðu lífsskilyrðum sem það býr við. Þvert á móti má líta á Cart Life 

sem fagnaðarerindi fyrir það iðjusama fólk sem lifir undir fátækramörkum 

og þær fórnir sem það þarf að færa til þess eins að geta átt þak yfir höfuðið 

og salt í grautinn.  

Lífsgæðakapphlaupshugsunarhátturinn sem náði hámarki rétt fyrir 

efnahagshrun einkenndist oft af þeirri trú að þeir sem voru fátækir lentu 

aðeins í þeirri aðstöðu vegna þess að þeir voru ekki nægilega duglegir eða 

ekki nægilega klárir. Með öðrum orðum, sú trú að fátækt sé verðskulduð 

afleiðing leti og skorti á framtakssemi.  

Sannleikurinn er þó ekki svona einfaldur eins og Cart Life sýnir. Fólk sem 

lifir undir fátækramörkum er raunverulegt fólk sem hefur lent í því að lífið 

tekur stundum óvænta stefnu en það er ekki dauðadómur að lifa í fátækt 

eins og lokaatriði sögu Melaine sýnir þegar hún kemur að dómshúsinu þar 

sem  dómari mun ákveða hvort hún fái forræði yfir dóttur sinni eða ekki. 

Áður en hún kemst inn í dómsal stoppar systir hennar hana og segir „Ekki 

hafa áhyggjur, þetta á allt eftir að fara vel á endanum.“ Melanie reynir að 

komast fram hjá henni enda á síðasta snúningi til að mæta fyrir rétti en 

systir hennar stoppar hana og kemur boðskapnum til skila: „Það sem gerist 

þarna inni skiptir ekki máli, allt mun fara vel á endanum.“ Þar með er 

leiknum lokið, spilari fær ekki að vita um afdrif dóttur Melanie.  

Undirliggjandi  boðskapur Cart Life, er sá að það að missa forræði yfir 

dóttur sinni er ekki heimsendir, að lenda í fátækt er ekki heimsendir og að 

lenda í erfiðum aðstæðum er ekki heimsendir. Öll vandamál munu leysast á 

endanum því að fólk mun starfa áfram til að koma sér úr þeim vandræðum 

sem það lendir í. Mistök hafa afleiðingar, en afleiðingarnar eru ekki 

óyfirstíganlegar. Leikurinn forðast öfgafullar staðhæfingar  eins og að fátækt 

sé  annaðhvort óyfirstíganleg martröð þar sem  fólk er algerlega bjargarlaust 

eða afrakstur hræðilegs letilífs. Þetta er einfaldlega venjulegt fólk að bera 

sig eftir björginni í þessari hömlulausu jarðnesku tilveru.  

Það nám sem á sér stað í Cart Life er því tvenns konar. Praktískari hliðin 

snýr að fjármálalæsi og tímastjórnun en einnig á sér stað dulið 

tilfinningalegt nám þar sem stuðlað er að samkennd og virðingu fyrir því 
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fólki sem á um sárt að binda. Vissulega er ekki þar með sagt að allir sem 

spila leikinn munu umbreytast í sjálfsfórnandi mannúðarsinna eða jafnvel 

að finna til samkenndar með götusölunum og fátæku fólki almennt. Hins 

vegar er það hlutverk skóla „að stuðlað sé að áhuga og vilja til þess að 

börnin og ungmennin taki þátt í samfélaginu.“ (Mennta- og 

Menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 19). 

Ekki er hægt að krefjast þess að nemendur  taki upp ákveðnar skoðanir 

eða lífssýn og koma hefðbundnari tilraunir til  að efla samkennd eða vilja til 

að taka þátt í samfélaginu oft hallærislega fyrir sjónir ungmenna. Með því 

að draga ekki athygli að því að verið er  að auka jákvæðni heldur einbeiti 

menn sér  að því að reynt er að efla fjármálalæsi komum við ungmennunum 

á óvart í hinum mannlega hluta leiksins. Þar með getum við sneitt fram hjá 

fyrirfram hugmyndum um að allt efni sem miðar að því að gera fólk 

jákvæðara, tilfinninganæmara eða að almennt betri samfélagsþegnum sé í 

eðli sínu hallærislegt. Þó að það þýði að sjálfsögðu ekki að hætta eigi öðrum 

og kannski hefðbundnari leiðum til að stuðla að aukinni leikni í jákvæðri 

samfélagshæfni, er þetta kannski önnur aðkoma að efninu sem gæti reynst 

farsælli fyrir þá sem eru ekki jafn móttækilegir fyrir hefðbundnum leiðum. 

4.4 Siðfræði Heimsendans – The Walking Dead sem 
inngangur að siðfræði 

Eins og komið hefur fram áður var gerð krafa um siðfræðikennslu í 

framhaldsskólum í kjölfarið á bankahruni, en hvað er siðfræði nákvæmlega? 

Siðfræði er ekki kennsla í góðu siðferði eins og sumir kannski héldu í 

kjölfarið á bankahruninu, siðfræði er frekar rannsóknin á því hvað það er 

sem gerir gott siðferði, en á þessu eru mjög skiptar skoðanir. Hvort skiptir 

meira máli ásetningur einstaklingsins eða afleiðingar gjörða hans? Hvort er 

mikilvægara að brjóta ekki á rétti neins eða er í lagi að brjóta á rétti eins ef 

að það hefur mikinn ábata fyrir samfélagið í heild sinni? Hvort er 

mikilvægara að halda samfélaginu sterku og án veikleika sem þar af leiðir að 

samfélagið er betur í stakk búið til að takast á við erfiði eða skiptir meira 

máli að samfélagið sé tilbúið að halda þeim uppi sem þurfa á að halda þó að 

það gæti komið niður á öðru? Á maður alltaf að segja sannleikann eða má 

satt stundum kyrrt liggja? 

Heimspekingar hafa í gengum aldirnar rökrætt mismunandi nálganir til 

að svara þessum spurningum. Ekki er hægt að segja að einhver ein nálgun 

sé rétt eða röng í eðli sínu þar sem  siðferði manna er mismunandi og 

huglægt. Ekki er alltaf hægt að ákveða án nokkurs vafa hvað sé virkilega rétt 

og hvað  virkilega rangt. Hins vegar er mikilvægt að velta því fyrir sér 
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hvernig best sé að breyta svo við breytum ekki rangt í hugsunarleysi og þar 

er siðfræðin brunnur mikilvægra upplýsinga.  

Hagnýt siðfræði fjallar síðan um siðferðisleg álitamál í tilteknum 

aðstæðum. Í aðalnámsskrá framhaldsskóla er ein af grunnstoðunum 

lýðræði og mannréttindi og lykilhæfni í þeim flokki felur meðal annars í sér 

að nemandi: „tekur gagnrýna afstöðu til siðferðilegra álitamála“ (Mennta- 

og Menningarmálaráðuneyti, 2011). Hér tel ég að tölvuleikir gætu sinnt því 

mikilvæga hlutverki í að þjálfa fólk til að taka erfiðar siðferðislegar 

ákvarðanir sem skipta máli en þó á þann hátt að enginn raunverulegur skaði 

er af. Eins og hefur verið komið inn á áður gefa tölvuleikir okkur tækifæri á 

að leggja tilfinningar okkar að veði. Þegar neytandi afþreyingarmiðils tengist 

persónu í kvikmynd eða bók hefur neytandinn iðulega engin áhrif á það 

hvernig sagan spilast út. Þessu er öfugt farið með suma tölvuleiki. Sumir 

eins og hinir áðurnefndu Spec Ops: The Line og Cart Life sem hefur verið 

fjallað um hér áður hafa iðulega línulega sögu þar sem spilarinn einfaldlega 

lætur persónu sína fara frá einum stað til þess næsta. Örlög persóna leiksins 

hafa þegar verið skrifuð meira eða minna. 

Þó eru til leikir þar sem að ákvarðanir spilarans eru miðpunktur þeirrar 

upplifunar sem spilari gengur í gegnum. Einn slíkur leikur er 

ævintýraleikurinn The Walking Dead frá Telltale studios. Leikurinn er 

byggður á samnefndum myndasögum eftir Robert Kirkman og gerist  

leikurinn í sama heimi og myndasögurnar en er þó að mestu fráskilinn þeirri 

frásögn sem er að finna í myndasögunum þar sem hún fylgir öðrum 

persónum.  

Líkt og nafnið gefur til kynna fjalla sögurnar um heimsendi, þar sem hinir 

dauðu vakna aftur til lífsins sem uppvakningar og lítill hópur eftirlifenda 

reynir að komast lífs af. Frá því að George A. Romero gerði slíkar sögur 

vinsælar eftir að kvikmynd hans Night of the Living Dead kom út árið 1968 

hafa slíkar sögur oftast verið hugrænar tilraunir til að skoða samband fólks 

eftir að allar helstu stofnanir samfélagsins hafa liðast í sundur og að komast 

lífs af í daglegri baráttu. Er það staða okkar á toppi  fæðukeðjunnar það eina 

sem gerir okkur kleift að lifa í samfélagi manna? The Walking Dead leikurinn 

setur okkur í erfiðar siðferðislegar aðstæður og krefst þess að við 

bregðumst við, oft í mikilli tímaþröng. Hér gefst tækifæri til að taka 

siðfræðilegar kenningar og blása í þær lífi, með því að stilla þeim upp á móti 

hver annarri og gera þá valkosti aðkallandi. Þannig umbreytum við siðfræði í 

hagnýta siðfræði. 

Spilari fer í  hlutverk Lee Everett sem  hefur verið dæmdur til 

fangelsisvistar fyrir morð. Á leiðinni í fangelsið rísa hinir dauðu upp og þá er 
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fjandinn laus, lögreglubíllinn sem Lee er í lendir í árekstri og 

lögreglumaðurinn sem fylgdi honum þar með látinn. Lee reynir að komast í 

öruggt skjól og finnur unga stúlku sem felur sig í tréhúsi. Tekur Lee ungu 

stúlkuna Clementine undir sinn verndarvæng og lofar að hann muni reyna 

að koma henni til foreldra sinna. Clementine spyr Lee hvort hann haldi að 

foreldrar hennar séu á lífi.  

Strax þarf spilarinn að taka áhugaverða ákvörðun. Segir hann stúlkunni 

að allar líkur séu á því að foreldrar hennar séu þegar látin eða lýgur hann og 

heldur voninni lifandi fyrir Clementine? Lee heyrði skilaboð á símsvara þar 

sem  greinilegt var að uppvakningar hefðu gert árás á hótelið þar sem 

foreldrarnir gistu en hann hefur enga fullvissu fyrir því að foreldrar 

stúlkunnar séu látnir. Hann hefur sjálfur lifað af árásir tveggja uppvakninga 

þegar hér er komið við sögu í leiknum. Hins vegar er ljóst að fáir 

eftirlifendur eru eftir. Hvort skiptir meira máli að undirbúa barnið fyrir 

kaldar staðreyndir heimsins og segja það sem við teljum vera sannleikann 

eða   halda voninni lifandi og forða  Clementine frá örvæntingu. Ef við 

teljum henni trú um að foreldrar hennar séu ekki lifandi, tökum við kannski 

af henni viljann til að lifa eða gerum hana tilfinningalega óstöðuga. Hvað 

segja heimspekingarnir um þessa siðferðislegu klemmu? 

Immanuel Kant (2003) er einn af frumkvöðlum skyldusiðfræði en 

samkvæmt henni skiptir ætlun meira máli en afleiðingar, vegna þess að 

afleiðingar eru stundum ófyrirsjáalegar er ekki hægt að segja að afleiðingar 

geti skorið úr hvort breytni hafi verið rétt eða ekki. Kant  leit svo á að það 

eina sem væri í sjálfu sér gott væri góður vilji. Undirstaða siðfræði Kants er 

sú að fólk setur sjálfu sér lífsreglur sem að það vill að verði að algildu 

lögmáli. Þessar lífsreglur kallar Kant skilyrðislaus skylduboð. Mikilvægt er þó 

að skylduboðin verði ekki að því sem mann myndi langa til, er þægilegast 

eða kemur flestum vel. Lífsreglurnar þurfa að taka mið að því hvað er rétt 

að gera. Ef við viljum þá að fólk ljúgi ekki að okkur ber okkur skylda til þess 

að ljúga ekki að öðrum.  

Vissulega get ég viljað ljúga, en ég get með engu móti viljað að 

lygi verði að almennu lögmáli vegna þess að slíkt lögmál gerði 

ókleift að gefa eiginleg loforð, því það væri tilgangslaust að 

þykjast lýsa vilja til framtíðarverknaðar við aðra sem tryðu ekki 

þessu yfirvarpi, eða ef þeir gerðu það í gáleysi myndu þeir 

gjalda mér aftur í sömu mynt. Um leið og lífsregla mín yrði að 

almennu lögmáli hlyti hún að tortíma mér (Kant, 2003, bls. 112) 
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Ef við verðum áhangendur skyldusiðfræði ber okkur þá skylda til að segja 

Clementine sannleikann og treysta því að hún sem sjálfstæð þenkjandi 

manneskja bregðist við skynsamlega. Hollara er að segja sannleikann strax 

og þá getur hún treyst því að Lee segi alltaf sannleikann. 

Leikslokasiðfræði er annar angi siðfræðinnar en ólíkt skyldusiðfræði 

einbeitir hún sér meira að afleiðingum gjörða. Jeremy Bentham (1988) er 

stofnandi nytjahyggju sem er ein stefna innan leikslokasiðfræði. Hornsteinn 

siðfræði Benthams er hámarkshamingjulögmálið en það lögmál kallar á að 

reyna ávallt að breyta þannig að hver  gjörð skal leitast við að hámarka 

hamingju eða draga úr böli þeirra sem gjörðina varðar. Augljóslega er það til 

að draga úr böli Clementine og auka hamingju hennar ef  við segjum henni 

að við teljum að foreldrar hennar séu á lífi. Við erum ekki að valda neinum 

skaða ef  við höldum svartsýni eða raunsæi okkar út af fyrir  okkur sjálf. 

Lee og Clementine komast að bóndabýli þar sem nokkrir aðrir 

eftirlifendur halda til. Kynnast þau fjölskyldu sem samanstendur af Kenny, 

Katjaa og Duck auk eiganda býlisins Hershel og syni hans Shawn ásamt 

nokkrum öðrum eftirlifendum. Einn morguninn er Shawn að lagfæra 

girðingu sem notuð er til að halda uppvakningum úti, drengurinn Duck sér 

traktor nálægt og í spenningi sínum sest hann í ökumannssætið og tekur 

traktorinn óvart úr handbremsu með þeim afleiðingum að Shawn festist 

undir traktornum, einmitt þá koma uppvakningar og spilarinn þarf að taka 

ákvörðun um hvort hann reynir að bjarga drengnum Duck eða unga 

manninum Shawn.  

Við fyrstu sýn virðist það augljóst að bjarga eigi unga drengnum af því að  

börn eru saklaus í eðli sínu og ber að hlífa þeim fremur en fullorðnum. 

Vissulega myndi Kant ekki setja út á það skilyrðislausa skylduboð að börn 

skuli vernda fram yfir fullorðna. Dyggðasiðfræði er enn einn tegund af 

siðfræði þar sem  leitast er við að sýna dyggð. Ef við erum dyggðug í hugsun, 

erum við dyggðug í verki og breytum rétt. Dyggðasiðfræði á rætur sínar að 

rekja til forn-Grikkja og er Aristóteles áhrifamesti dyggðasiðfræðingurinn. 

Samkvæmt dyggðasiðfræði ættum við að bjarga drengnum því að 

dyggðugara er að bjarga hjálparlausu og óskynsömu barni heldur en 

fullvaxta manni. Hins vegar má færa rök fyrir því að réttast væri að hjálpa 

unga manninum. Ber að hafa það í huga að það er drengnum að kenna að 

maðurinn er nú í hættu auk þess sem hugsa þarf um þær aðstæður sem 

umlykja söguhetjur okkar. Vegna hruns samfélagsins eru allir nú í stöðugri 

hættu, ýmist vegna árása uppvakninga eða matarskorts. Drengurinn mun 

ekki geta lagt hönd á plóginn í sama mæli og maðurinn, ef við leyfum 

manninum deyja  sviptum við samfélag eftirlifanda  öflugum manni sem 



 

94 

mun geta hjálpað til við söfnun matar og vernd samfélagsins. Drengurinn 

mun aðeins þurfa mat og vernd en ekki getað skaffað neitt, einnig sýndi 

drengurinn af sér mikið gáleysi og hvatvísi þegar hann ákvað að setjast í 

traktorinn. Samkvæmt skyldusiðfræði Kant og dyggðasiðfræðinni væri það 

réttara að bjarga drengnum. Samkvæmt leikslokasiðferði hins vegar snýr 

málið öðruvísi við, fleiri þurfa að þjást til að safna meiri mat og varnir 

samfélagsins eru verri fyrir vikið. Mögulega hefur það þær afleiðingar að 

sprunga myndast í varnir samfélagsins sem leiðir til tortímingar allra innan 

þess. Til hvers að bjarga drengnum ef  hann mun aðeins látast síðar ásamt 

hinum? Samkvæmt leikslokasiðfræðinni væri því réttara að bjarga unga 

manninum því hann mun leggja hönd á plóg og auka því líkurnar á að 

samfélagið haldi velli.  

Síðar í leiknum lendir drengurinn í því að verða bitinn af uppvakningi, 

heilsu hans hrakar og ljóst er að hann mun umbreytast í uppvakning. Lee 

reynir að fá Kenny, föður hans til að skilja að eitthvað þurfi að gera til að 

koma í veg fyrir að drengurinn umbreytist og verði hættulegur öllum  í 

hópnum. Faðirinn fer í afneitun, neitar að horfast í augu við staðreyndir og 

rígheldur í þá von að hægt verði að hjúkra honum aftur til heilsu. Að lokum 

grípur móðir drengsins inn í og segist ætla að sjá um málið sjálf. Hún fer 

með drenginn inn í skóginn og skothvellur heyrist. Þegar hún kemur ekki 

aftur fara Lee og Kenny og komast að því að móðirin gat ekki endað líf sonar 

síns og tók í staðinn sitt eigið líf. Drengurinn er ekki með ráði og er við það 

að umbreytast. Spilarinn þarf þá að taka ákvörðun um hvort hann (Lee) 

tekur af skarið og aflífar drenginn, segir Kenny að drengurinn sé  ábyrgð og 

því þurfi hann að aflífa drenginn eða hvort spilarinn aðhæfist ekkert og Lee 

og Kenny skilja drenginn eftir í skóginum til að umbreytast í uppvakning.  

Ef við aðhyllumst nytjahyggju Benthams þá myndum við ekki vilja auka á 

bölið sem faðirinn upplifir. Skiljanlega vill faðirinn ekki að sonur sinn vakni 

upp til lífsins sem uppvakningur og gæti þar af leiðandi leitt til dauða 

annarra. Því ætti spilarinn að taka málið í eigin hendur og aflífa drenginn. 

Vinátta, samúð og hjálpsemi er dyggð, því samkvæmt dyggðasiðfræðinni 

ætti Lee  ekki að leggja meira á Kenny og hjálpa honum. Hins vegar ef við 

skoðum skilyrðislausu skylduboð Kant gæti málið vandast.  

Ef við hefðum það lífsreglu að við myndum ávallt hjálpa börnum okkar 

og bera ábyrgð á þeim, myndi það þýða að Kenny ætti með réttu að hjálpa 

syni sínum. Því myndi spilarinn hvetja Kenny til að sinna skyldu sinni sem 

faðir og koma í veg fyrir það að sonur hans valdi dauða einhvers annars. Ef 

við skoðum aftur leikslokasiðfræði verðum við að leiða hugann að því hvort 

við séum ekki að gera Kenny verra með því að taka fram fyrir hendurnar á 
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honum. Mun Kenny kannski í framtíðinni gremjast Lee fyrir að taka líf sonar 

síns, þó það hafi verið gert með góðum ásetningi? Mun Kenny sjá eftir því 

alla ævi að geta ekki hjálpað syni sínum í þetta eina skipti þegar hann þurfti 

á því mest að halda? Er það ekki sönn vinátta að geta stutt við vin sinn til að 

hann geti gert það sem hann þarf sjálfur að gera í stað þess að gera það fyrir 

hann?  

Í lok leiksins hefur Lee verið bitinn og er að umbreytast. Þegar  

Clementine finnur hann að lokum er hann við dauðans dyr og handjárnaður 

við ofn. Svo lengi sem Clementine fer ekki nærri honum er hún örugg. 

Spilarinn þarf hér að taka ákvörðun, hvort biður hann Clementine um að 

aflífa sig og þar með koma í veg fyrir að hann verði uppvakningur eða hvort 

hann einfaldlega kveður Clementine og breytist í uppvakning. Annars vegar 

eykur það ekki hamingju Clementine að láta hana aflífa Lee en  hins vegar 

mun Lee einhvern tímann sleppa úr handjárnunum og valda eftirlifendum 

böli. Nytjahyggjan er því á báðum áttum hvað varðar þessa ákvörðun. 

Samkvæmt flestum dyggðarsiðfræðingum er hugrekki dyggð og hér hefur 

Lee tækifæri til að leyfa Clementine að sýna það mikla hugrekki sem þarf til 

að aflífa ástvin og veita honum sálarró en samband þeirra verður mjög 

áþekkt sambandi föður og dóttur í gegnum leikinn. Í heimi þar sem skrímsli 

geta leynst í öllum hornum og enginn er óhultur, er mikil þörf fyrir hugrekki, 

og því ætti Lee að kalla fram hugrekki í Clementine samkvæmt 

dyggðasiðfræði. Skyldusiðfræði Kant gæti haldið því fram að við gætum haft 

það fyrir lífsreglu að láta börn ekki ganga í gegnum óþarfa sorg og þar af 

leiðandi ekki látið Clementine skjóta Lee en við gætum hins vegar líka haft 

það fyrir lífsreglu að hjálpa börnum þegar  við getum það. Af því að 

heimurinn sem Clementine lifir í er harður og grimmur má færa rök fyrir því 

að við séum að hjálpa henni við að hika aldrei þegar hætta steðjar að og 

gera henni grein fyrir því að með því að aflífa Lee er hún að bæta heiminn 

með því að fækka uppvakningum .  

Siðfræði gefur okkur ekki endilega svörin við því hvað sé rétt að gera 

hverju sinni, enda slíkt ekki á færi neins manns eða fræða, að sjá fyrir 

framtíðina eða allar afleiðingar gerða sinna. Siðfræðin gefur okkur hins 

vegar leiðir til að ígrunda gjörðir okkar og skoða með betri yfirsýn hvort við 

séum í raun að breyta rétt og eftir okkar bestu sannfæringu. Þær ákvarðanir 

sem hér voru reifaðar á undan eru aðeins fáein dæmi af fjölda mismunandi 

dæma sem öll reyna á siðferði spilarans. The Walking Dead gefur 

spilurunum tækifæri á að takast á við mjög erfiðar siðferðislegar klemmur, 

með því að skoða þessar klemmur út frá klassískum siðfræðikenningum 

getum við betur ákvarðað hvað sé í raun og veru rétt breytni og nemendur 

geta betur tekið afstöðu til siðferðislega álitamála. Framhaldsskóli í Noregi 
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hefur hafið að nýta umræddan leik til siðfræðikennslu (Iverson, 2014). Ber 

þó að taka fram að þessi kafli er á engan hátt innblásinn af þeirri kennslu og 

aðeins sama hugmynd að skjóta upp kollinum á mismunandi stöðum.  

4.4.1 Aðrir tölvuleikir og siðfræði 

Í framhaldi af ofangreindri umræðu mætti skoða hvernig tölvuleikir skera úr 

á milli góðs og ills. Vinsælt er að tölvuleikir gefi spilurum valkosti á milli 

góðra og illra athafna, en hvernig mæla tölvuleikirnir þarna á milli? Fallout 3 

er vinsæll leikur sem gerist í heimi þar sem  kjarnorkustyrjöld þurrkaði út 

flest allt líf á jörðinni að undanskildu mannfólki sem lifði í 

neðanjarðarbyrgjum, Geislavirkni hefur stökkbreytt flestu því lífi sem eftir 

var á yfirborðinu. Sumt mannfólk sem fór of snemma úr 

neðanjarðarbyrgjum  stökkbreyttist af geislavirkninni og hefur nú 

afskræmda ásjónu og djúpar, rispaðar raddir, er það fólk kallað draugar 

(ghouls) af fólki heimsins.  

Spilarinn kemur að lúxusíbúðum í flottum turni sem nefnist Tenpenny 

Tower. Honum er í fyrstu mætt með miklu ofstæki þar til að hann sannar að 

hann hafi ekki verið sendur af draugunum. Kemst spilarinn að því að í 

nálægu holræsi búa draugar sem vilja búa í fína turninum en eigandi 

turnsins er alfarið á móti því þar sem að ljótleiki þeirra yrði blettur á fínu 

íbúðunum. Spilaranum bjóðast þá nokkrir valkostir til að leysa úr 

vandanum.  

Eigandi turnsins býður spilaranum fúlgu fjár til að útrýma draugunum. Ef 

spilari tekur þann kost fær hann slæm karmastig, sem hafa neikvæð áhrif á 

karmamælinn hans en það er leið leiksins til að mæla hvort persóna 

spilarans sé góð eða ill. Þegar  leikurinn dæmir að spilari hafi gert illt, gefur 

hann út slæm karmastig. Ef  leikurinn dæmir að spilarinn hafi gert eitthvað 

gott, útdeilir hann góðum karmastigum. Spilari getur einnig farið og rætt við 

draugana. Þeir bjóða spilaranum einnig fé, þó minni upphæð en eigandi 

turnsins bauð, til að opna neðanjarðargöng sem myndi hleypa draugunum 

inn í turninn svo þeir gætu eignað sér hann með valdi. Þetta gefur einnig af 

sér slæm karmastig. Spilari getur tekið að sér hlutverk málamiðlara og 

miðlað samningi á milli foringja drauganna og eiganda turnsins svo 

draugarnir og óstökkbreytta fólkið geti búið þar saman í sátt. Slíkt gefur 

engin karmastig af sér og er því þannig séð sem hlutlaus gjörð. Ef leikmaður 

kemur síðan aftur að nokkrum dögum liðnum innan leiksins í turninn kemst 

hann að því að draugarnir stóðu ekki við samning sinn og myrtu alla 

óstökkbreyttu íbúa lúxusíbúðanna. Því er það ljóst að gjörðir spilarans höfðu 

afar slæmar afleiðingar. Hins vegar gefur leikurinn ekki slæm karmastig fyrir 
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þær gjörðir spilarans, því er það greinilegt að leikurinn styðst ekki við 

leikslokasiðfræði til að ákvarða hvað sé gott og hvað sé illt. 

Færa má rök fyrir því að leikurinn styðjist að hluta til við dyggðasiðfræði 

því það gefur jákvæð karmastig  sem auðveldlega er hægt að tengja við 

dyggðir. Að gefa peninga til góðgerðarmála gefur jákvæð karmastig sem og 

að gefa heimilislausum manni hreint vatn. Þar er spilari verðlaunaður fyrir 

að sýna gjafmildi. Í lok leiksins býðst spilaranum að fórna sjálfum sér eða 

láta einhvern gera það. Ef hann kýs að fórna sjálfum sér fær hann góð 

karmastig, þar er fórnfýsi verðlaunuð. Ef hann sýnir öðrum persónum 

hjálpsemi fær hann jákvæð karmastig. Ef hann sýnir lesti svo sem að stela, 

hneppir persónu í þrældóm, gefur öðrum eiturlyf eða sýnir eigingirni, fær 

hann neikvæð karmastig. Ekki er hægt að segja að leikurinn styðjist við 

skylduboðasiðfræði Kant þar sem að leikurinn gefur góð karmastig ef  spilari 

drepur illar persónur á borð við þrælahaldara en slæm karmastig ef hann 

drepur hlutlausar eða góðar persónur. Samkvæmt Kant væri það ávallt 

slæmt að drepa fólk eins og það er ávallt slæmt að ljúga.  

InFamous er svo annar leikur sem hefur siðferðiskerfi en þá er stuðst við 

nytjahyggju til að ákvarða hvort spilari gerir gott eða illt. Í leiknum fær 

spilarinn ofurkrafta sem gera honum kleift að skjóta rafmagni úr líkama 

sínum, slysið sem olli því að hann fékk ofurkrafta olli gríðarlegri 

eyðileggingu í borginni sem í kjölfarið var sett í sóttkví af yfirvöldum. 

Snemma í leiknum kemur spilarinn að matarbirgðum, spilarinn ákveður 

hvort hann eignar sér matarbirgðirnar sjálfur eða hvort hann leyfir 

borgarbúum að taka hann. Ef  spilarinn heldur birgðunum fyrir sjálfan sig 

fær hann slæmt karma, ef hann leyfir fólki að taka matinn, fær hann gott 

karma. Áherslan hér er á heildarhamingjuna frekar en ætlun spilarans. 

Önnur ákvörðun er þegar að borgarbúar mótmæla sóttkvínni og 

óeirðarlögregla gerir sig líklega til að skerast í leikinn getur þá spilarinn 

annaðhvort gert hið góða, staðið einn gegn óeirðalögreglunni eða hið illa, 

skjóta rafmagni innan úr hópnum og hleypa þannig af stað bardaga á milli 

borgara og óeirðalögreglunnar með mögulegum skaða fyrir borgarana. Hér 

er það vegna áhrifa ákvarðana spilarans á hópinn sem gefur tóninn fyrir því 

hvernig gjörðir spilarans eru dæmdar. Mögulega væri hægt að gera verkefni 

þar sem nemendur velja sér einhvern leik sem hefur áþekkt siðferðiskerfi  

og þau sem eru rædd hér að ofan og greina hvaða siðfræðistefnur leikirnir 

nýta sér til að dæma siðferði spilara. 
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4.5 Maður velur, þræll hlýðir – Bioshock og nauðhyggja 
tölvuleikja 

Ein spurning sem heimspekingar hafa glímt við í gegnum aldirnar er 

spurningin hvort  maðurinn hafi í raun og veru frjálsan vilja. Hugmyndir um 

örlög hafa fylgt mannkyninu frá upphafi. Þar sem  náttúran virðist fylgja 

fyrirfram ákveðnum lögmálum á borð við veðurkerfi sem hægt er að spá um  

með nokkurri návæmni, plánetur snúast áreiðanlega um sólina og 

sálfræðilegar tilraunir á borð við hund Pavlovs og búr Skinners sýna að hægt 

er að spá um hegðun dýra með nokkurri vissu. Er hegðun mannsins í raun 

og veru frjáls eða erum við eins og pláneturnar aðeins að dansa lítið 

hlutverk í mikilfenglegum dansi alheimsins?  

Þessi spurning fellur undir það svið heimspekinnar sem nefnist 

frumspeki. Frumspeki er sú grunnstoð heimspekinnar sem er byrjendum oft 

afar erfið, enda leitast frumspeki við að svara spurningum um eðli 

raunveruleikans sem slíks en svörin eru aldrei af þeim toga að hægt sé að 

sannreyna þau á sannfærandi hátt. Ekki er verið að leita eftir réttu 

svörunum endilega, heldur frekar mögulegum og á sama tíma sannfærandi 

svörum sem er framandi hugsunarháttur fyrir nemendur, sem eru þjálfaðir í 

úrlausn prófa þar sem  hver spurning hefur aðeins eitt rétt svar. Hvernig 

getum við kynnt svo háleit og oft ergjandi fræði fyrir nemendum?  

Sú hugmynd að allt sé fyrirfram ákveðið gengst undir nafninu 

nauðhyggja í heimspeki og dregur nafn sitt af því að allt sem gerist, gerist af 

því að það gæti ekki gerst á nokkurn annan hátt. Það er því nauðsynlegt að 

það gerist. Hugmyndin um frjálsan vilja spyr þó, af því að við erum 

þenkjandi verur sem geta með rökhugsun séð fyrir að minnsta kosti 

einhverjar afleiðingar gjörða okkar, höfum við ekki á hverju augnabliki 

hundraði litla valkosti og tökum meðvitaða ákvörðun um hvern kostinn við 

tökum? Hvernig má það vera að allar gjörðir okkar séu fyrirfram ákvarðaðar 

þegar að við stöndum daglega frammi fyrir aragrúa af valkostum og við 

tökum meðvitaða ákvörðun um þann valkost sem við tökum? Sú 

nauðhyggja sem ég útskýri hér er nauðhyggja í sinni öfgafyllstu mynd og 

heimspekingar hafa velt fyrir sér öðrum skilgreiningum sem gerir frjálsan 

vilja mögulegan innan nauðhyggjunnar.  

Við snúum aftur að hinum mismunandi nauðhyggjum síðar en einbeitum 

okkur nú að spurningunni: Er heimur þar sem  við teljum að við  tökum 

meðvitaðar ákvarðanir, en höfum í rauninni engin áhrif á gjörðir sjálfra 

okkar né annarra, mögulegur? Þegar þeirri spurningu hefur verið svarað er 

hægt að fara nánar út í mismunandi hugmyndir um nauðhyggju. 
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 Tölvuleikir eru mjög góðir í að blekkja spilara sína til að halda að 

þeirra upplifun sé einstök og að ákvarðanir þeirra hafi afleiðingar. Hér að 

ofan var rætt um leikinn The Walking Dead, ákvarðanir spilarans hafa áhrif á 

gang leiksins og sambönd Lee við aðra í hópi eftirlifenda. Hins vegar hefur 

spilarinn ekki meira vald en það að Lee endar ávallt hlekkjaður við ofn í lok 

leiksins. Eini valkosturinn sem spilarinn hefur um lok sögunnar er hvort Lee 

breytist í uppvakning eður ei. Þrátt fyrir það líður spilaranum ekki endilega 

eins og hann sé máttlaus og að ákvarðanir hans hafi ekki skipt neinu máli, 

heldur að sumir hlutir séu einfaldlega fyrir utan okkar áhrifasvið og að hlutir 

gerast sem við sáum ekki fyrir og þar fram eftir götunum. En hvað þýðir 

þetta fyrir spurningu okkar um frjálsan vilja?  

Einn leikur sem skoðar það misræmi sem ríkir þegar  talað er um val 

spilarans er fyrstu persónu skotleikurinn Bioshock sem kemur úr smiðju 

Irrational Games (sem þá gekk undir nafninu 2K Boston) og var gefinn út af 

2K Games. Leikurinn gerist árið 1960 og hefst á því að spilarinn er settur í 

hlutverk Jack. Jack er í flugvél og er á leiðinni að hitta ástkonu sína þegar  

flugvélin brotlendir í Atlantshafinu. Jack lifir af brotlendinguna og nær að 

synda í land. Hann kemur að eyju þar sem  aðeins er einn viti og ekkert 

annað, inni í vitanum er hins vegar inngangurinn að leyndu 

neðansjávarborginni Rapture sem auðkýfingurinn Andrew Ryan byggði 

undir lok seinni heimsstyrjaldarinnar sem útópíu hluthyggjunnar þar sem 

heimsins gáfuðustu vísindamenn gátu unnið í friði og án nokkurra 

siðferðilega hamla. Hinir útvöldu gátu háttað lífi sínu án þess að ríkisstjórnir 

heimtuðu hluta af erfiðisvinnu fólksins í formi skattheimtu eða skertu frelsi 

þess með lagasetningum.  

Þegar  Jack kemur í borgina er hins vegar ljóst að eitthvað stórvægilegt 

hefur farið úrskeiðis, vegna þess að borgin er öll í niðurníðslu og eina fólkið 

sem býr þar er stökkbreytt og brjálað eftir genabreytingar af völdum 

efnisins ADAM sem er dularfullt efni sem fundist hefur í djúpsjávarormum 

en getur gefið mannfólki ofurmannlega eiginleika. Maður að nafni Atlas 

hefur samband við Jack og útskýrir hann hvernig ofstækisfull stjórn Ryans 

leiddi til borgarastyrjaldar og biður Jack að hjálpa sér að koma fjölskyldu 

sinni frá borginni áður en Ryan finnur hana og tortímir þeim. Þar sem Jack 

er af einhverjum ástæðum ekki jafn næmur fyrir ávanabindandi og 

hugskerðandi áhrifum ADAM getur hann innbyrt meira af efninu og orðið 

kraftmeiri og þannig boðið óðum íbúum borgarinnar birginn. Atlas segist 

vera foringi þeirra fáu sem enn halda viti og vilja steypa Ryan af stóli og að 

líf fjölda fólks er undir Jack komið. Hefst þá stórfengleg atburðarás þar sem 

Atlas leiðir Jack í gegnum talstöð um alla neðansjávarborgina.  
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Þegar  Jack kemur loks að skrifstofu Andrew Ryan kemur þá í ljós að allt 

það sem spilarinn hélt um gjörðir sínar í leiknum er ekki satt. Kemur þá fram 

að Jack er í raun sonur Andrew Ryan og hjákonu hans sem  höfuðpaur 

glæpastarfseminnar Rapture, Frank Fontaine, lét ræna og framkvæma á 

fjölda af vísindalegum tilraunum. Þessar tilraunir eru ástæða þess að ADAM 

hefur ekki jafn ávanabindandi, afskræmandi og hugskerðandi áhrif á Jack. 

 Jack er í raun aðeins 6 ára gamall en tilraunirnar flýttu fyrir þroska hans 

sem og að Jack hefur verið heilaþveginn og skilyrtur til að hlýða öllum 

skipunum, sögðum eða skrifuðum sem innihalda kveikiorðin „Vilt þú 

vinsamlegast?“ (Would you kindly?). Atlas er í raun og veru ekki til, heldur 

var það Fontaine sem leiddi Jack um Rapture og notaði kveikiorðin til að 

stýra Jack og þar af leiðandi spilaranum til að grafa undan valdi Ryan svo 

Fontaine gæti tekið yfir ADAM auðlindina og markaðasett ADAM á 

yfirborðinu og hagnast. Fontaine var í raun valdur að borgastyrjöldinni sem 

steypti borginni í glötun. Þetta þýðir þá að spilarinn var í raun og veru aldrei 

að stýra Jack, heldur var Fontaine að gera það.  

Spilarinn var aðeins til staðar til að hreyfa Jack frá stað til staðar og 

berjast gegn óvinum en ákvarðanirnar sem spilarinn hélt að hann væri að 

taka, voru í raun ekki hans ákvarðanir. Hann einungis gerði eins og honum 

var skipað. Fjöldi vísbendinga um nauðhyggjulega tilvist Jacks er að finna í 

leiknum áður en hulunni er svipt frá augum spilarans. Eina skiptið þar sem  

vopnið hverfur algerlega úr augsýn Jacks og þar með spilarans, er þar sem 

leikurinn gerist í fyrstu persónu, og  Atlas biður Jack vinsamlegast um að 

láta niður vopnið. Atlas endurtekur oft kveikiorðin í leiknum og Jack ber 

húðflúr af keðju á úlnliðnum sem er táknrænt fyrir skort hans á frelsi.  

Bioshock er fullkomið dæmi um heim þar sem við teljum okkur hafa 

frjálsan vilja á meðan að sá frjálsi vilji er aðeins tálsýn. Bioshock nýtir sér þá 

skilyrðingu sem við sem tölvuleikjaspilarar höfum meðtekið og nýtir hana 

síðan gegn okkur. Þar sem tölvur eru aðeins vélar og geta aðeins gert ráð 

fyrir þeim ákvörðunum sem þeim er sagt að gera ráð fyrir, hafa spilarar 

meðtekið það að ekki er endalaust rými fyrir ákvarðanir og vilja þeirra settar 

ýmsar takmarkanir. Það er þó skilið að þessar takmarkanir eru gerðar af illri 

nauðsyn og því telja spilarar sig samt hafa frjálsan vilja til að taka 

ákvarðanir, rétt eins og menn telja að þeir hafi í lífinu.  

Einnig eru tölvuleikjaspilarar vanir því að fylgja fyrirmælum í blindni. 

Saga leiksins þarf að gerast á einhvern máta en ólíkt hefðbundnum 

frásagnarmiðlum þarf að gera ráð fyrir því að spilarinn keyri söguna áfram 

með beinni þátttöku. Því eru oft kynntar til sögunnar persónur á borð við 
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leiðbeinendur eða yfirmenn sem segja spilurunum hvað þeir eiga að gera og 

gefa þeim ástæðu til að vilja að gera það.  

En við spyrjum okkur þá, þar sem Bioshock gerir okkur að manni sem 

hefur engan frjálsan vilja án þess að við vitum af því, er ekki mögulegt að 

hið sama gildi í raunheimi? Þrátt fyrir þær afmarkanir sem tölvuleikir setja á 

getu spilara til að taka ákvarðanir, trúir spilari því að hans ákvarðanir séu 

hans eigin og að þær hafi vægi. Er ekki mögulegt að við séum alveg jafn 

blind gagnvart þeim takmörkunum sem við gætum haft og við vorum blind 

fyrir þeim í sýndarheimi Bioshock? Er mögulegt að við séum einungis að 

fylgja skipunum líkt og Jack nema það er ekkert eitt kveikiorð eins og hjá 

honum heldur fáum við skipanir okkar allsstaðar að en gerum okkur ekki 

grein fyrir því? Miðað við hversu auðveldlega Bioshock blekkti okkur, 

hljótum við að geta viðurkennt að það er mögulegt. Við getum nú ímyndað 

okkur heim þar sem  frjáls vilji er ómögulegur og auðveldara er að fara í 

hinar mismunandi tegundir nauðhyggju. 

Jack lifir þá í heimi harðrar nauðhyggju. Allt það sem hann gerði, gerði 

hann vegna þess að hann hafði ekkert annað val. Hins vegar er ekki 

ómögulegt að frjáls vilji sé til í heimi Bioshock og er Andrew Ryan staðfastur 

í trú sinni á frjálsan vilja, „Maður velur, þræll hlýðir“ segir hann þegar að 

hann hefur skipað Jack að binda enda á líf sitt. Staða frjáls vilja eða 

nauðhyggju heimsins er aðeins þekkt í Jack.  

Skoðum hins vegar önnur dæmi. Margir tölvuleikir eru mjög 

nauðhyggjulegir í sniðum, til dæmis mætti nefna tölvuleikinn Broken Sword: 

Shadow of the Templars sem kom upphaflega út árið 1996 en var 

endurútgefinn með uppfærði grafík árið 2010. Leikurinn er ævintýraleikur 

þar sem  spilari leysir þrautir og gátur og vindur ofan af flóknu samsæri. 

Hver þraut hefur aðeins eina ákveðna lausn og þarf spilari að taka fyrir einar 

aðstæður fyrir í einu. Markmið leiksins er því ekki að gefa spilaranum neinar 

ákvarðanir heldur felst ánægja leiksins í því að leysa þrautir sem oftast snúa 

að rökrænni hugsun, rýmisgreind, mynstursgreiningu og þess háttar. Hins 

vegar hefur þetta þá hjáverkun að spilarinn hefur í raun og veru engan 

frjálsan vilja. Allar ákvarðanir spilarans eru fyrirfram ákveðnar, það eina sem 

breytist frá einni spilun til annarrar er hversu hratt spilari leysir þrautir. Því 

má segja að í heimi Broken Sword sé frjáls vilji ekki til, af því að allar 

ákvarðanir sem holdgervingur spilarans tekur eru fyrirfram ákveðnar og 

allar þrautir hafa aðeins eina lausn.  

Bioshock fékk framhald árið 2013 sem bar nafnið Bioshock Infinite og 

áfram halda Irrational Games að leika sér með hugmyndir um frjálsan vilja 

innan tölvuleikja. Leikurinn er aðeins framhald í andlegum skilningi þar sem 
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að sagan á að gerast um aldamótin 1900 eða um 60 árum áður en saga  

Bioshock. Í stuttu máli snýst leikurinn um margheima, þ.e.a.s að allir 

möguleikar séu sannir innan óteljandi heima.  

Innan heima Bioshock Infinite er það þá þannig að ef  vegfarandi verður 

fyrir bíl myndast tveir heimar, einn þar sem vegfarandinn lifir og einn þar 

sem vegfarandinn deyr. Þetta gefur til kynna að frjáls vilji er til, fyrst allir 

möguleikar gerast er ljóst að við höfum áhrif á það hvað gerist. En hlutirnir 

eru þó ekki svona einfaldir, því að ef allir möguleikar gerast þá þurfa 

nauðsynlega allir vatkostirnir að gerast og þá má spyrja hvort við stjórnum 

því í raun og veru hvað gerist.  

Ef við tökum aftur dæmið um vegfarandann sem verður fyrir bíl er ljóst 

að vegfarandinn stjórnar engu um það hvort hann verði í heiminum þar sem 

hann lifir eða í þeim þar sem hann deyr. Ef  manni innan slíks margheims er 

boðið að taka þátt í happdrætti myndast margir möguleikar. Í einum 

heiminum tekur hann þátt og sigrar, í öðrum heimi tekur hann þátt og sigrar 

ekki og í enn öðrum heiminum tekur hann ekki þátt í happdrættinu. Skiptir 

þá vilji hans einhverju máli? Til hvers er þá valið? Leikurinn spyr spilarann að 

þessu þegar  hann gefur á ýmsum tímapunktum val á milli ákveðinna hluta.  

Spilarinn ákveður hvort hann velur hálsfesti með fugli eða búri á fyrir 

stúlkuna sem hann er að bjarga í leiknum. Hvort hann velur hefur engin 

áhrif á leikinn sem slíkan fyrir utan það að ef að spilarinn velur hálsfestina 

með búrinu verður stúlkan með þá hálsfesti. Allar ákvarðanir spilarans hafa 

engin áhrif á það hver leikslok verða, spilarinn er eingöngu fórnarlamb 

örlaganna. Frjáls vilji er því aðeins tálsýn. 

Bioshock og framhald þess Bioshock Infinite eru áhugaverðar sögur þegar  

við skoðum þær út frá spurningum um frjálsan vilja. Styrkur frásagnarinnar 

felst í því að spilarinn tekur beinan þátt í atburðarásinni án þess þó að geta 

sett sitt persónulega mark á hana. Kraftur Bioshock felst í því að blekkja 

leikmanninn með því að láta hann halda að hann hafi frjálsan vilja en svipta 

síðan hulunni af þeirri tálsýn. Með því að blekkja spilarann er auðveldara að 

sjá hvernig við getum blekkt okkur sjálf. Bioshock Infinite sýnir einnig að þó 

svo að við gætum valið er ekki þar með sagt að valið skipti máli. Galdurinn 

er sá að án þess að láta spilara vera virkan þátttakanda í hasarnum, væri 

ekki hægt að skoða hvernig frjáls vilji er möguleg blekking á jafn áhrifaríkan 

hátt.  
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5 Umræða  

Kerfi á borð við skóla, sem eru vel fest í sessi, eru treg til að taka upp nýja 

tækni og nýjar nálganir á starfi sínu. Í ljósi þeirra breytinga sem hafa ekki 

aðeins náð til umhverfis fólks heldur fólksins sjálfs, er mikill hvati fyrir skóla 

að laga sig að nýjum tímum sem innihalda nýja nemendur. Það er ekki 

boðlegt að stinga höfðinu í sandinn og kvarta yfir því að nemendur haldi 

ekki einbeitingu og að þeir séu agalausir.  

Spurningin er: Lítur málið algerlega öðruvísi út þegar að kennarar kvarta 

yfir slökum nemendum? Starf kennarans er að sjálfsögðu á engan hátt 

auðveldlega leyst af hendi en bersýnilega má sjá að ef nemendur standa sig 

meira eða minna illa í náminu er þörf á nýrri nálgun. Ég vona að nám með 

tölvuleikjum geti verið eitt af þeim skrefum sem við stígum til að reyna að 

brúa bilið á milli þeirra sem þurfa mest á hjálp að halda með sitt nám og 

skólayfirvalda.  

Við gildisfellum ekki nám með því að vekja áhuga nemenda okkar á námi 

líkt og Bauerlein (2008) heldur fram, við gerum mun meiri skaða ef við 

getum ekki lagað okkur að nýjum tímum og ríghöldum í hugmyndir um gildi 

hefðarinnar og rétttrúnað á hefðbundið skólastarf þar sem að kennari eys 

viskunni yfir nemendunum og nemendur fá lítið sem ekkert  

Tölvuleikir eru leið til að leyfa spilurum að upplifa framandi aðstæður. 

Sama hvort þær aðstæður eru hversdagslegar, eins og sú að reka einfaldan 

sölubás, eða fjarstæðukenndar, eins og að kanna rústir neðansjávarborgar. 

Sú upplifun, þó að hún sé í eðli sínu fölsk, getur samt gefið innsýn inn í hluti 

sem erfitt er að tjá með orðum eða hefðbundnum leiðum.  Þótt umhverfi 

tölvuleiks sé í eðli sínu óekta þá er þátttaka í leiknum raunveruleg upplifun.  

Þeirri upplifun, eins og annarri upplifun, fylgir reynsla.  

Nú þegar kallað er eftir siðferðisvakningu í samfélaginu geta tölvuleikir 

nýst einstaklega vel með því að láta reyna á siðferðiskennd nemendanna í 

tölvuleik. Einnig er hægt að setja nemendur í aðstæður fólks sem á um sárt 

að binda. Samkennd einkennist meðal annars af hæfileikanum til að geta 

sett sig í spor annarra, tölvuleikir setja spilara í spor annarra og magna þá 

upplifun með beinni hljóðrænni og sjónrænni svörun. Vegna gagnvirks eðlis 

þeirra tel ég að tölvuleikir hafi mun meiri möguleika á að efla samkennd 

heldur en hefðbundnari kennsluaðferðir. 
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Fræðilegar rannsóknir sýna fram á að tölvuleikir virka ekki aðeins sem tól 

til kennslu, samanber m.a rannsókn Kirriemuir og McFarlane (2003) á 

notkun Civilization III til kennslu, heldur sýna þær að slík nálgun virkar best á 

þá nemendur sem standa sig verst í hefðbundnu námi (Egenfeldt-Nielsen, 

Overview of research on the educational use of video games, 2006). 

Kenningar Marc Prensky (2005) um þann mikla mun á fólki fætt fyrir og eftir 

tölvubyltingu  eru sérstaklega sannfærandi í ljósi þess mikla skells sem 

Íslendingar hafa fengið á sig í PISA könnunum. Því er ég sannfærður um að 

nemendur í dag búi yfir miklum burðum til náms sem eru ónýttir vegna 

fyrirfram mótaðra hugmynda um nám sem hafa ekki verið endurskoðaðar í 

ljósi þeirra breytinga sem  tölvubyltingin hafði í för með sér. 

Ég vona að þessi ritgerð breyti viðhorfum einhverra til eðlis tölvuleikja. 

Tölvuleikir eru ekki einungis leikföng barna eða vettvangur fyrir einstaklinga 

til að fá útrás fyrir brenglaða hugaróra. Líkt og með flesta miðla er mikill 

munur á góðu og slæmu efni, en líkt og í kvikmyndum eru þau verk sem 

miða að hugsunarlausri afþreyingu mun fyrirferðameiri heldur en þau verk 

sem eiga að vekja áhorfandann til umhugsunar og sjálfsskoðunar. Það er þó 

ekki þar með sagt að slíkt efni sé ekki til í miðlinum eða að það sé hulið fyrir 

flestum nema hörðustu aðdáendum tölvuleikja.  

Bioshock leikjaröðin sem fjallað var um í kafla 4.5 er vinsæl leikjaröð sem 

hefur selst í milljónum eintaka en ég tel að oft sé litið framhjá tölvuleikjum á 

borð við Bioshock vegna þess að ofbeldi er fyrirferðamikill eiginleiki 

leikjanna. En undir því yfirborði er oft hægt að finna áhugavert og fræðandi 

efni. Það er algengur misskilningur að tölvuleikir innihaldi ofbeldi til að 

innræta ofbeldisfulla hegðun, átök eru sett inn í leiki til að gera þá grípandi 

þar sem  höfðað er til grunneðlis fólks sem lætur okkur vilja komast lífs af. 

Átökin eru einungis til þess að gera spilun leiksins grípandi og aðkallandi. 

Vissulega væri hægt að hafa eitthvað annað en átök sem þungamiðju 

tölvuleikja en oft er átökum beitt til að beina athygli fólks frá því sem meira 

máli skiptir í leiknum þar til í lokin, líkt og gerist bæði í Bioshock og Spec 

Ops: The Line.  

Án þess að vera stanslaust að berjast fyrir lífi sínu gæfist spilurum meira 

rými til að taka eftir þeim vísbendingum sem er að finna, til að mynda, um 

hið sanna eðli Jack í Bioshock, en efnið er svo áhrifaríkt vegna þess að 

spilarinn tekur ekki eftir vísbendingunum fyrr en eftir að honum hefur verið 

bent á þær. Þótt ofbeldi sé hluti af listrænu verki, er ekki þar með sagt að 

verkið hafi ekki neina kosti eða neitt gildi. Ber að líta heildrænt á verkið og 

boðskap þess áður en ofbeldisþátturinn er skoðaður sérstaklega með það 

fyrir augum að vernda börn og unglinga. Ef við teljum boðskapinn 
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mikilvægan þá er hægt að líta til ofbeldisþáttarins. Ekki er rétt að slá 

áhrifamikið efni út af borðinu einfaldlega vegna þess að efnið inniheldur 

ofbeldi en eins og hefur komið fram áður er stór hluti framhaldsskólanema 

þegar vanur sýndarofbeldi.  

Jafnvel ef  við teljum að spilun ofbeldisfullra tölvuleikja hafi skaðleg áhrif, 

þarf að huga að því hvernig við ætlum að takast á við þau áhrif. Hvort við 

viljum taka þátt í því með nemendunum að vinna úr því ofbeldi eða hvort 

við teljum okkur vera hafin yfir það. Án þess að geta sýnt fram á að sá sem 

talar um þau áhrif hafi skilning á spilun tölvuleikja og tungumáli miðilsins, er 

líklegt að öll umræða um hversu skaðlegir tölvuleikir séu, verði talin af 

tölvuleikjaspilurum sem ofsahræðsla siðapostula gagnvart hlutum sem þeir 

hafa engan skilning á. 
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6 Lokaorð 

Lítum þá yfir rannsóknarspurningarnar til að skoða hvort fyllileg svör hafa 

fengist við þeim öllum: 

1. Er hægt að nýta hefðbundna tölvuleiki og tölvuleiki almennt, til kennslu 

yfirhöfuð? 

Samkvæmt rannsóknunum sem skoðaðar voru í kafla 3.1 er svo 

sannarlega hægt að nota tölvuleiki til kennslu, hvort sem rætt er um 

fræðslutölvuleiki eða almenna tölvuleiki sem kennarar geta dregið fróðleik 

úr fyrir nemendurna. Sérstaklega eftirtektarverðar eru niðurstöður 

rannsókna Egenfelt-Nielsen (2006) og Squire og Barab (2004), en bæði 

komust að þeirri niðurstöðu að kennsla sem studdist við tölvuleiki reyndist 

þeim best sem stóðu sig verst undir hefðbundinni kennslu. Rennir þetta 

stoðum undir þær hugmyndir sem reifaðar voru í kafla 2.2.2 þar sem lagt 

var til að hægt væri að bjóða upp á meiri breidd í námi með því að koma til  

móts við  þarfir einstakra nemenda, meðal annars með því að bjóða þeim 

upp á kennslu með tölvuleikjum  sem hafa áhuga á slíku. 

1.1. Hvernig má nýta þá tölvuleiki sem  ungmenni eru þegar að spila til 

náms og kennslu? 

Þessar hugmyndir voru reifaðar í kafla 4 sem og rannsóknir Squire og 

Barab (2004) annars vegar og Adams og Mayer (2013) hins vegar sem 

studdust báðar við almenna tölvuleiki. Vissulega er það síbreytilegt hvaða 

leiki ungmenni eru að spila hverju sinni en eins og kom fram í kafla 4.2.1 þá 

eru skotleikir sem einblína á hernað í nútímanum mjög vinsælir. Kafli 4.2 

fjallar einmitt um slíkan leik og kafli 4.5 fjallar einnig um skotleik. 

Umfjöllunarefni tölvuleikja er mjög margbreytilegt og vissulega ekki allir 

tilvaldir til þess að nýta við kennslu, en af þeim dæmum sem ég hef fjallaði 

ýtarlega um í kafla 4 má sjá að vel er hægt að nota tölvuleiki sem 

hjálpartæki í kennslu sem ekki voru þó hannaðir til þess. 
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1.2. Hafa tölvuleikir sérstaka eiginleika sem gerir þá nytsamlega til 

samfélagsmiðaðs náms? 

Tölvuleikir draga spilara inn í nýja heima þar sem nánast hvað sem er er 

mögulegt. Eins og sést í köflum 4.2, 4.3 og 4.4 geta tölvuleikir sett fólk í 

aðstæður sem eru mjög framandi og vakið fólk til umhugsunar um hvernig 

það bregst við ákveðnu áreiti og hvernig það leysir úr ákveðnum 

siðferðisklemmum.  

Eins og James Paul Gee (2007) benti á „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). Þetta er eiginleiki sem gerir tölvuleiki 

sérstaklega nytsamlega til samfélagsmiðaðs náms. Hægt er að láta fólk 

upplifa sérstaklega erfiðar eða vafasamar aðstæður í öruggu umhverfi en 

aðstæðurnar eru samt sem áður mikilvægar spilaranum.   

2. Hvers vegna ætti að nýta almenna tölvuleiki til kennslu?  

Kenningar Prensky (2005) sem reifaðar eru í kafla 3 auk gagnrýni 

Bauerline (2008) gefa sannfærandi rök fyrir því að nýta tölvuleiki til kennslu. 

Ef upplýsingatækniöldin hefur breytt því hvernig fólk vinnur úr 

upplýsingum, þá er ákjósanlegt að reyna að aðlaga sig að þeim breytingum. 

Vissulega eru tölvuleikir ekki eina leiðin til þess, en þeir gætu verið góð 

viðbót í verkfærakassa kennarans. 

Önnur ástæða er einnig almennar vinsældir tölvuleikja á meðal 

ungmenna en eins og kom fram í kafla 1, spila 68% ungmenna á aldrinum 14 

– 20 tölvuleiki reglulega (Guðmundur Skarphéðinsson o.fl., 2007). Vissulega 

má segja að aðrir afþreyingarmiðlar á borð við kvikmyndir og 

sjónvarpsþætti séu jafn vinsælir meðal ungmenna en hins vegar er 

mikilvægur munur á. Tölvuleikir setja spilarann í virkt hlutverk en 

áhorfendur sjónvarpsefnis og kvikmynda eru í óvirku hlutverki. Með því að 

vera í virku hlutverki er meiri hvatning til að meðtaka þann lærdóm sem er 

til staðar eins og sást í rannsókn Squire og Barab (2004) þar sem  nemendur 

leituðust við  að skilja sögu raunheimsins betur til að ná forskoti á óvini sína 

í heimi leiksins.  

Athuga ber að spurningin er ekki hvers vegna ætti að nýta almenna 

tölvuleiki til kennslu fremur en fræðsluleiki, enda er ekki hægt að finna góð 

svör við því, en almennir tölvuleikir á borð við Spec Ops: The Line eru 

gífurlega áhrifamiklir vegna þess að spilari hreyfir holdgerving sinn í þrívíðu 

rúmi, svo nákvæm eftirherma af raunveruleikanum er ekki algeng í 
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fræðsluleikjum á borð við Raunveruleikinn og Flótta og eins og kom fram í 

athugunum Gee (2007) þá er tenging spilarans við leikinn meiri eftir því 

hversu mikil áhrif spilarinn getur haft á holdgerving sinn. 

2.1. Hafa breyttir tímar gert notkun tölvuleikja til kennslu meira 

aðlaðandi? 

Tækniframfarirnar sem reifaðar voru í kafla 2.3 á dreifingu gera notkun 

tölvuleikja mun meira aðlaðandi frá fjárhagslegu sjónarhorni sem og 

framtak eins og Steam for Schools þýðir að framtíðin lofar góðu. Einnig er 

að verða mun meiri breidd í umfjöllunarefni tölvuleikja. Leikir eins og Cart 

Life voru ekki á boðstólum fyrir áratug síðan.  

En það er ekki bara tæknin sem hefur breyst, heldur eins og Prensky 

(2005) bendir á þá eru vísbendingar um það að tækniframfarir seinustu 

þriggja áratuga hafa haft áhrif á hvernig ungmenni vinna úr upplýsingum og 

telur Prensky að innleiðsla tölvuleikja geti verið gott skref til að aðlagast 

þeim breytingum.  

Þessi ritgerð inniheldur aðeins örfá dæmi um hvernig má nota vinsæla 

tölvuleiki til kennslu á framhaldsskólastigi. Er ég þó viss um að fleiri not má 

finna út frá sagnfræði, félagsfræði og sérstaklega til enskukennslu. Út frá 

þeim dæmum sem hafa verið skoðuð er ljóst að einn helsti möguleiki okkar 

til að nýta tölvuleiki til kennslu er með því að láta nemendur upplifa aðra 

heima og nýjar aðstæður en góðir kennarar gera einmitt hið sama úr 

hefðbundnu námsefni. Góðir kennarar og góðir tölvuleikir eiga því margt 

sameiginlegt en bæði eru sanngjörn, skemmtileg og gefa góða og skýra 

endurgjöf á því hvenær og hvenær ekki einstaklingur stenst væntingar og 

hvar hann þarf að skerpa á. 
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