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Ágrip 

Í þessu lokaverkefni til bakkalárprófs er búinn til efnisvefur ásamt þessari greinargerð sem 

hér fer á eftir. Vefurinn er útbúinn með það í huga að aðstoða kennara við að samþætta 

upplýsingatækni og þá einkum notkun tölvuleikja í almennri kennslu eða kennslu á sínu 

greinasviði. Á vefnum er að finna lýsingar á tölvuleikjum og hugmyndir að viðfangsefnum  

til aðstoðar kennurum sem vilja útbúa verkefni sem nýta leikina til náms og kennslu. 

Markmiðið með þessari greinargerð er að ígrunda, benda á og rökstyðja þörfina fyrir slíkan 

vef. Í greinargerðinni er vefnum lýst eins og höfundur hefur skipulagt hann til þessa og rætt 

hver framtíð vefsins gæti orðið. 

Í vettvangsnámi sínu við grunnskóla í Reykjavík og nágrenni hefur höfundur kynnst því 

nokkuð vel hvernig kennarar nýta sér upplýsingatækni í kennslu. Kennsluhættir hafa tekið 

nokkrum breytingum en þróun mætti vera örari og meira í takt við tímann. Margir kennarar 

eru ennþá ragir við að nota nýja tækni eða einfaldlega vita ekki hvernig á að fara að því. 

Höfundur telur að tölvukennsla ásamt almennri notkun upplýsingatækni sé nauðsynleg fyrir 

nemendur þar sem samfélagið verður tæknivæddara með hverjum degi sem líður og þeim 

fækkar ört störfunum þar sem upplýsingatækni kemur ekki við sögu. 

Tveir tölvuleikir eru til umfjöllunar á vefnum sem þessi greinagerð lýsir en miðað er við 

að lýsingar á fleiri leikjum birtist þar með tíð og tíma. Leikirnir tveir voru valdir með það í 

huga að báðir eru opnir og ólínulegir, hafa mikið skemmtanagildi og mikinn endurspilanleika. 

Annar leikurinn er svonefndur hermileikur en hinn sandkassaleikur. Hvorugur leikurinn er 

kennsluleikur en hægt að hafa af þeim báðum kennslufræðileg not. 

Höfundur telur að auka þurfi umræðu um notkun upplýsingatækni á sem flestum 

greinasviðum og gerir ráð fyrir að það gæti í framtíðinni orðið eitt umfjöllunarefnið á síðum 

vefsins sem hann hefur útbúið og hér er kynntur. 
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Formáli 

Þessi greinargerð er hluti af B.Ed.-verkefni á námsbrautinni grunnskólakennarafræði við 

Kennaradeild á Menntavísindasviði Háskóla Íslands. 

 

Ég vil þakka fjölskyldu minni fyrir allan þann stuðning sem þau hafa veitt mér, óbilandi 

trú og hvatningu. Kærastan mín Hrefna Jónsdóttir fær sérstakar þakkir fyrir allan 

stuðninginn. 

Þetta lokaverkefni er samið af mér undirrituðum. Ég hef kynnt mér Siðareglur Háskóla 

Íslands (2015, 9. apríl, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og fylgt þeim samkvæmt bestu 

vitund. Ég vísa til alls efnis sem ég hef sótt til annarra eða fyrri eigin verka, hvort sem um er 

að ræða ábendingar, myndir, efni eða orðalag. Ég þakka öllum sem lagt hafa mér lið með 

einum eða öðrum hætti en ber sjálfur ábyrgð á því sem missagt kann að vera. Þetta staðfesti 

ég með undirskrift minni. 

  
 
  
Reykjavík, 6. júní   2016 
 
 

Bergþór Olivert Thorstensen  (sign.)  __________________________________  

http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur
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1 Inngangur 

Frá því að ég var ungur drengur hef ég haft gaman af tölvuleikjum, en það var ekki fyrr en ég 

fór að stunda kennaranám á Menntavísindasviði Háskóla Íslands sem ég fór að gera mér 

grein fyrir kennslufræðilegu gildi leikja og þar með talið tölvuleikja. Ég kenndi í eitt ár 5. til 7. 

bekk upplýsinga- og tæknimennt í grunnskóla í Mosfellsbæ og fannst mér tæknin ekki 

nægilega vel nýtt í öðru en beinni tölvukennslu. Ég vil því gjarnan fá kennara til að nýta þessa 

tækni í fleiri námsgreinum. 

Margir líta svo á að framtíðin snúist um tölvur og upplýsingatækni, börn eru snögg að 

tileinka sér tæknina, líta jafnvel á hana sem sjálfsagðan hlut en oft á tíðum eru þeir fullorðnu 

aðeins seinni til. Þess vegna vaknaði hugmyndin um að efla grunnskólakennara í því að nýta 

tölvutæknina og þegar kom að vali á viðfangsefni til bakkalárprófs kaus ég að útbúa efnisvef 

þar sem kennarar geta fengið hugmyndir og hjálp til þess að útbúa verkefni með leikjum, 

tölvuleikjum sem ekki endilega miða að námi og kennslu en þó má nýta í skólastarfi. 

Hægt er að finna efni sem getur haft kennslufræðilegt gildi þar sem þess er síst von. 

Nefna mætti ýmiss konar byggingar- og tilraunaleiki en líka fjölda leikja sem hafa að geyma 

eða tengjast ýmiss konar fróðleik. Til dæmis má nefna leikinn Call of Juarez: Gunslinger þar 

sem sá sem glímir við leikinn tekur sér hlutverk manns sem er að leita hefnda. Þrátt fyrir að 

sagan í leiknum sé uppspuni frá upphafi til enda þá eru sannleikskorn í leiknum, persónur 

sem raunverulega voru til eru nefndar en ekki endilega rétt farið með staðreyndir og þá vikið 

frá þeim til þess að þjóna framvindunni í leiknum. Aftur á móti er að finna í leiknum það sem 

þar er kallað Gold nuggets of truth, sem við gætum kallað Gullin sannleikskorn, á víð og dreif 

um borðin og lesa þar ýmislegt sem er talið satt miðað við þau gögn sem eru raunverulega til 

um Villta Vestrið. Þar er hægt að læra um byssubófa, lögreglumenn og aðra kúreka, persónur 

eins og Billy the Kid, Butch Cassidy, The Sundance Kid og fleiri (Call of Juarez Wiki, 2013). Þá 

mætti nefna ýmiss konar tilrauna- og byggingarleiki, spil og þrautir sem reyna á hugkvæmni 

og ýmiss konar færni. 

Svona leikir eru til og ég vil safna þeim saman á þægilegan stað þar sem kennarar fá 

upplýsingar um þessa leiki og aðstoð við að útbúa verkefni í kringum þá. Ég tel þetta vera 

góða leið til að virkja marga nemendur og geti ekki annað en styrkt kennara þar sem þeir 

hafa þá fleiri tæki að nýta sér í kennslu. Ein og sama leið til náms hentar ekki öllum 

nemendum og almennt þykir gott ef þau fá eitthvað um það sagt hvernig þau læra (Ingvar 

Sigurgeirsson, 2011). Ég er viss um að mörg börn og unglingar myndu vilja læra í gegnum leiki 

og þá sérstaklega tölvuleiki (Margrét Björk Arnardóttir, 2011). 
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2 Þróun tölvunotkunar 

Ör tækniþróun á síðustu áratugum hefur gert það að verkum að tölvur sem áttu einungis að 

vera á færi stórra fyrirtækja og stofnana að koma sér upp, eru komnar í vasana á fólki og eru 

í daglegri notkun hjá öllum almenningi í tæknivæddum hlutum heimsins. Í flestum símum er 

meiri reikningsgeta en NASA notaði til þess að komast til tunglsins (Rosoff, 2014). 

Eins og fram kemur í rannsókn Sólveigar Jakobsdóttur, Torfa Hjartarsonar og Bergþóru 

Þórhallsdóttur (2014) voru á tímabilinu 1996–2008 sett fram ýmis stefnumarkandi viðmið í 

skólamálum, ásamt námskrá þar sem upplýsinga- og tæknimennt öðlaðist meira vægi og 

breyting varð á  meginmarkmiðum í upplýsinga- og tæknimennt.  Árið 1996 kom út stefnu-

plaggið Í krafti upplýsinga: Tillögur menntamálaráðuneytisins um menntun, menningu og 

upplýsingatækni 1996–1999 (Menntamálaráðuneytið, 1996) og árið 1999 kemur námskrá 

þar sem upplýsinga- og tæknimennt er fyrst nefnd sem sérstök námsgrein í grunnskóla 

(Menntamálaráðuneytið, 1999). Forskot til framtíðar 2001–2003: Verkefnaáætlun 

menntamálaráðuneytisins í rafrænni menntun (Menntamálaráðuneytið, 2001) kom út 

tveimur árum síðar. Árið 2005 kom svo út stefnuplaggið Áræði með ábyrgð: Stefna 

menntamálaráðuneytis um upplýsingatækni í menntun, menningu og vísindum 2005–2008 

(Menntamálaráðuneytið, 2005) og námskráin var endurskoðuð á árunum 2005–2007. Á 

sama tímabili var ríkisstjórn Íslands að móta almenna stefnu á sviði upplýsingamála og gaf út 

plöggin Framtíðarsýn ríkisstjórnar Íslands um upplýsingasamfélagið (Ríkisstjórn Íslands, 

1996), Auðlindir í allra þágu: Stefna ríkisstjórnarinnar um upplýsingasamfélagið 2004–2007 

(Ríkisstjórn Íslands, 2004) og Netríkið Ísland: Stefna ríkisstjórnarinnar um upplýsinga-

samfélagið 2008–2012 (Ríkisstjórn Íslands, 2008). Í síðastnefnda plagginu kemur fram að 

stjórnendur skólanna þurfi menntun í upplýsingatækni. Af þessu má leiða að tölvutæknin, 

sem á sér nokkuð lengri sögu í skólastarfi var á þessum tíma orðinn mikilvægur þáttur í 

skólastarfi og komin til þess að vera. 

Rannsókn Sólveigar, Torfa og Bergþóru (2014), sem fyrr  var nefnd, beindist að 

starfsháttum í grunnskólum landsins fyrir nokkrum árum og þar kemur meðal annars fram að 

nýting á upplýsingatækni og áhrif hennar á nám og kennslu væru meiri ef ekki skorti búnað 

og aðstoð. Þar var athugað aðgengi að tölvubúnaði og horft til nýtingar á honum en einnig 

könnuð viðhorf nemenda og kennara ásamt leiðsögn og eftirfylgni yfirvalda í formi stuðnings 

og ráðgjafar. Fram kemur að aðgengi að tölvum fyrir nemendur að nota í kennslu var víða 

erfitt fyrir kennara og þá bundið tölvustofum og fartölvusettum. 
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Kennarar nýttu tölvur talsvert til undirbúnings kennslu, en í kennslustofum utan 

tölvustofu var búnaður af skornum skammti, að jafnaði einungis ein til tvær tölvur í hverri 

stofu. Sérstaklega nefndu margir kennarar skort á skjávörpum sem dragbít á notkun 

upplýsingatækni í kennslu en þeir voru í um helmingi kennslustofa að meðaltali, víða bæði 

fleiri eða færri en svo. Tölvur voru töluvert notaðar í heimanámi unglinga og Mentor mikið 

notaður til skráningar og upplýsinga. Í kennslustundum var einungis um þriðjungur kennara 

sem sögðust láta nemendur leita heimilda á netinu enda aðgengi að stafrænum búnaði 

takmarkað og heimildavinna virtist fremur fátíð. Þó er líklegt að nemendur nýti netið vel í 

upplýsingaleit þegar heim er komið. Dæmi sem vettvangsathuganir og viðtöl rannsakenda 

leiddu í ljós að í skólum þar sem aðgengi, samstarf og skipulag voru til fyrirmyndar var 

nemendum fært að beita tækni og skapandi miðlun við fjölbreytt og stundum viðamikil 

viðfangsefni. Fyrirkomulag kennslu í upplýsinga- og tæknimennt var mjög mismunandi eftir 

skólum, í sumum skólum voru fagleg forysta og stuðningur á þessu sviði í góðu horfi en 

öðrum skólum fór lítið fyrir slíku. Gögn rannsóknarinnar benda til þess að hvatning og 

stuðningur skólastjóra ásamt annarri forystu í starfsliði um þessi efni skipti miklu máli við 

faglega stefnumótun (Sólveig Jakobsdóttir, Torfi Hjartarson og Bergþóra Þórhallsdóttir, 2014; 

Torfi Hjartarson, munnleg heimild, 27. maí 2016 ). 

 Í nútímasamfélagi er tölvunotkun mun víðar en hún var fyrir örfáum áratugum síðan. 

Það er nánast að það sé ekki til sú starfstétt sem ekki notar tölvur með einhverju móti og 

upplýsingatækni leikur æ stærra hlutverk í daglegu lífi. Því er mikilvægt að kenna ungum 

nemendum að nota tölvur, ekki bara sem leiktæki heldur sem vinnutæki til ótal verka.  

Til að nefna dæmi um þetta má benda á að leigubílstjórar hafa lengst af þurft að vera góðir í 

að rata til þess að komast á leiðarenda, enda voru GPS-tæki í fyrstu einungis í boði fyrir 

bandaríska herinn. Árið 1989 gaf fyrirtækið Magellan Navigation Inc. út fyrsta handhæga 

GPS-tækið á almennan markað og kostaði það miðað við gengi dagsins í dag um 350.000 kr. 

Það var ekki fyrr en um áratug síðar, árið 2000, sem höft á nákvæmni tækjanna voru afnumin 

og það mátti útbúa nákvæmari GPS-tæki til almennra nota (Wikipedia, 2008). Nú er svo 

komið að flest okkar geta fundið ókunna áfangastaði með hjálp snjallsíma eða slíkra GPS-

tækja og leigubílstjórar hafa mikinn stuðning af þeim. Tölvutæknin er orðin það útbreidd og 

víðtæk að hún gegnsýrir allt umhverfi okkar og samfélag og verður stundum ósýnileg, 

tölvueign vekur enga sérstaka eftirtekt lengur. Símarnir eru orðnir mjög öflugir og útbúnir 

GPS-tækjum sem meðal annars er hægt að nota til þess að fylgjast með daglegri hreyfingu á 

borð við skokk og hjólreiðatúra. 

Kennarastéttin eða öllu heldur skólakerfið er annað gott dæmi um starfsvettvang sem 

hefur gjörbylst við tilkomu tölvunnar. Áður voru notaðir myndvarpar þar sem myndir og texti 

voru skrifuð á glært plast og þeim svo varpað upp á vegg. Síðar mátti prenta á glærurnar en 
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gallinn var sá að þetta tók pláss og ekki var hægt að hafa hreyfimyndir með. Í dag er efni 

varpað á tjald eða þar til gerðar töflur með stafrænum búnaði, þar er hægt að birta 

hreyfingar ásamt hljóði og þær gerðar spennandi með ýmsu móti, hægt er að sýna vefefni, 

kvikmyndir, þrívíddarlíkön og jafnvel leiki. Þá er mjög auðvelt að dreifa hvers konar 

skjákynningum og öðru efni til annarra kennara, nemenda og heimila ef því er að skipta og 

eiga með hjálp netmiðla samskipti óháð stund og stað. Með alnetinu hefur hlutverk kennara 

breyst, kennarinn þarf ekki lengur að mata nemendur jafn mikið á upplýsingum og áður var 

heldur tekur sér oftar stöðu verkefnastjóra sem kennir nemendum að finna upplýsingar upp 

á eigin spýtur, vinna úr þeim með virðingu fyrir höfundarétti í huga og leysa verkefni á 

nýstárlegan máta, eiga í samvinnu og miðla niðurstöðum með ýmsu móti (Sigrún Björk 

Cortes, Björgvin Ívar Guðbrandsson, Margrét Hugadóttir og Torfi Hjartarson, 2016). 

Samkvæmt könnun sem var gerð 1997 var tölvuvæðing kennslustofa þegar komin vel á 

veg undir lok síðustu aldar (Jóhann Ásmundsson, 1997) en á síðustu árum hafa snjalltæki á 

borð við spjaldtölvur og síma komið til sögunnar (Sólveig Jakobsdóttir, Torfi Hjartarson og 

Bergþóra Þórhallsdóttir, 2014). Í frétt RÚV sem fór í loftið 15. júní 2015 (Sarpurinn, 2015) 

kom fram að spjaldtölvuvæða átti alla grunnskóla í Kópavogi haustið 2016 með það að 

markmiði að bæta skólastarf, árangur og áherslur í takt við nýja tíma (Kópavogsbær, e.d.), 

einnig má í öðrum heimildum frá síðustu árum greina vilja til þess að spjaldtölvuvæða leik- 

og grunnskóla í Hveragerði (Garðar Rúnar Árnason, 2014), öllum skólum Reykjanesbæjar 

(Spjaldtölvuvæðing í skólum Reykjanesbæjar, 2013), Djúpavogsskóla (Djúpivogur, 2015), 

Leik- og grunnskóla Hvalfjarðar-sveitar (Vísir, 2013) sem og Áslandsskóla í Hafnarfirði (Rósa 

Guðbjartsdóttir og Magnús Baldursson, 2014), svo fleiri dæmi séu nefnd héðan og þaðan af 

landinu. Spjaldtölvuvæðing er víða í fullum gangi og þykir almennt ganga vel (sjá t.d. 

Kópavogsbær, e.d.). Í niðurstöðum úr þróunarverkefni Sólveigar Jakobsdóttur og Skúlínu 

Hlífar Kjartansdóttur (2013) kemur fram að nemendur sem fengið hafa að nota spjaldtölvur í 

námi sínu telja sig geta haft áhrif á lausn verkefna, þeim finnst þeir vera sjálfstæðari í námi 

og hafa meiri ánægju af skólavinnu (2013). 

Það verður þó að gæta þess, svo að allir nemendur fái að njóta sín, að tölvunotkun sé í 

hófi og að tölvum sé beitt þar sem við á. Það hentar ekki öllum nemendum við allar 

aðstæður að nota tölvur. Fyrir suma nemendur er gott að nota tölvur í reikningi en ekki lestri 

og þannig mætti lengi telja (Ingvar Sigurgeirsson, 2011). 

Fyrsta aðalnámskráin þar sem tölvur eru nefndar er frá árinu 1989 (Menntamálaráðu-

neytið, 1989) en þar stendur meðal annars:  

Mikilvægt er að nemendur fái tækifæri til þess að kynnast þessari nýju tækni. 

Fyrstu kynni nemenda af tölvum ættu að vera í almennri kennslu. Æskilegt er að 



  

11 
 

ein eða fleiri tölvur séu í hverri kennslustofu og þær verði sjálfsögð hjálpartæki 

við kennslu. Tölvur koma að góðu gagni við kennslu í flestum námsgreinum. 

Einnig kemur þar fram að: 

Miklu skiptir að námið fari fram í tölvukennslustofum þar sem einn til tveir 

nemendur eru um hverja tölvu. Í slíkri tölvukennslu er markmiðið að upplýsa 

nemendur um undirstöðuatriði þess stýrikerfis sem þeir vinna með og veita þeim 

innsýn í hagnýtan notendabúnað, eins og ritvinnslu, einföld gagnasafnskerfi og 

töflureikna. Nauðsynlegt er að nemendur hafi fengið einhverja kennslu í vélritun 

áður eða samhliða því sem þeir læra ritvinnslu. Ástæðulaust er að kenna mikla 

forritun á grunnskólastigi. (Menntamálaráðuneytið, 1989) 

Hér kemur í ljós að tölvukennsla var ekki mikil en áhugi á að efla hana. Lögð var áhersla á 

skilning á tölvutækninni sjálfri annars vegar og ýmsan notendabúnað, ýmis vinnsluforrit eða 

verkfæri hins vegar, gefnar hugmyndir um vinnu við ritvinnslu, gagnasafnskerfi og 

töflureikna. Forritunarkennsla var nokkur en átti að vera í hófi (Sólveig Jakobsdóttir, Torfi 

Hjartarson og Bergþóra Þórhallsdóttir, 2014). 

Ætla má að kennarar sem útskrifast um þessar mundir á Íslandi hafa flestir í sinni 

grunnskólagöngu hér á landi fengið kennslu í upplýsinga- og tæknimennt samkvæmt 

aðalnámskrá frá árinu 1999. Þar kemur fram að áfangamarkmið með tölvunotkun við lok 10. 

bekkjar voru meðal annars að hafa mótað sér skoðun á gildi tölvutækni í viðhaldi eigin 

menntunar, geta valið og notað viðeigandi tölvubúnað til að koma upplýsingum á framfæri, 

geta notað upplýsingatækni, svo sem skjákynningar og margmiðlun, til að flytja fyrirlestur, 

hafa skilað verkefnum unnum í tölvum með grafískri framsetningu upplýsinga þegar það átti 

við, hafa nýtt sér tölvustudda hönnun og þekkja helstu þætti þróunar í tölvutækni og gera 

sér grein fyrir því að tækniþróun er stöðugt ferli (Menntamálaráðuneytið, 1999). 

Kröfur um forritun hafa heldur farið vaxandi eða eins og segir í aðalnámskrá frá árinu 

2007: „[Nemandi] öðlist skilning á forritun sem undirstöðuþætti tölvu- og 

upplýsingavinnslu.“ Einnig er lögð áhersla á breiðari þekkingu á upplýsingatækni og 

tölvufærni almennt þar sem upplýsinga- og tæknimennt fékk í þeirri námskrá mikla umfjöllun 

í sérstökum námsgreinakafla (Menntamálaráðuneytið, 2007). Forritun fær reyndar ekki mikið 

vægi í núgildandi námskrá en þar eru engu að síður gerðar töluverðar kröfur um þekkingu og 

færni í upplýsinga- og tæknimennt (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2013). 

Í hæfniviðmiðum í upplýsinga- og tæknimennt við lok 10. bekkjar í aðalnámskrá 

grunnskóla frá árinu 2013 (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2013) kemur fram að: 
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Við lok 10. bekkjar getur nemandi: 

 nýtt upplýsingaverið á fjölbreyttan hátt til þekkingaröflunar og miðlunar, 

 unnið sjálfstætt og tekið ábyrgð á eigin námsframvindu, 

 unnið á skapandi og gagnrýninn hátt, sjálfstætt og með öðrum, 

 nýtt sér til fullnustu möguleika margvíslegs tæknibúnaðar á hagkvæman 

og markvissan hátt, 

 nýtt efni á margvíslegu formi 

Einnig kemur þar fram að nemandi eigi að geta nýtt ýmsan hugbúnað við forritun og 

miðlun á þekkingu á fjölbreyttan og skapandi hátt (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 

2013). 

Vefurinn sem hér verður kynntur og lagður er fram í þessu verkefni á ekki síst að hjálpa 

kennurum að nálgast þessi markmið og þá með því að beita tölvuleikjum til náms og kennslu. 
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3 Vefur um nám með tölvuleikjum 

Tæknin skapar möguleika á að nýta tölvuleiki sem námsgögn eða kennsluaðferð og þá þarf 

að athuga og ígrunda vel kennslufræðilegt gildi þeirra. Ingvar Sigurðsson (2011) skilgreinir 

kennsluaðferð á þennan hátt:  

[Kennsluaðferð er] það skipulag sem kennarinn hefur á kennslu sinni, 

samskiptum við nemendur, viðfangsefnum og námsefni í því skyni að nemendur 

læri. 

Samkvæmt þessu er leikur kennsluaðferð ef þessi skilyrði eru uppfyllt. Það eru skiptar 

skoðanir á því hvort að í tölvuleikjum felist raunverulegur leikur, Lillemyr (2009) segir svo 

vera þegar eða þar sem markmið leiksins er ekki niðurnjörvað. Call of Duty myndi ekki 

flokkast sem leikur í kennslufræðilegum skilningi þar sem tilgangurinn er einn og ávallt sá 

sami, notandi er mataður á upplýsingum og hugmyndaflugið fær ekki að njóta sín. Minecraft 

er aftur á móti gott dæmi um tölvuleik þar sem markmiðið með leiknum fer allt eftir því hvað 

nemandi vill gera, til dæmis gæti leikurinn snúist um að eltast við og drepa skrímsli, rækta tré 

eða einfaldlega bara að setja saman og reisa byggingar. 

Rasmussen (2003) tekur í sama streng og bendir á að til þess að hægt sé að flokka 

tölvuleik sem leik þá þurfi að vera hægt að bregða á leik með hann. Barnið verður að gera sér 

grein fyrir að þetta er leikur en ekki alvara og helst geta fundið annað notagildi í leiknum en 

það sem tölvuleikurinn var upphaflega hannaður fyrir. 

Innri áhugahvöt er það nefnt þegar einstaklingur framkvæmir verkefni af eigin hvötum 

og áhuga. Rannsóknir benda til þess að innri áhugahvöt hafi jákvæð áhrif á nám og því 

ástæða til að leita leiða til þess að nýta og efla hana. Þegar nemendur fást við viðfangsefni 

sem þeir hafa áhuga á, vinna þeir betur og leggja meira á sig til þess að takast á við verkefnin 

(Arnar Sigurgeirsson, 2011). Nemandi sem hefur áhuga á tölvuleikjum er því líklegri til þess 

að leggja sig fram við að vinna verkefni sem tengjast eða fara fram í tölvuleikjum. 

Áætlaður markhópur vefsins eru kennarar sem vilja nýta tölvur á nýstárlegan hátt í 

kennslu með því að færa sér í nyt tölvuleiki og fá nemendur sína til þess að læra með öðrum 

hætti. Þetta getur verið gott fyrir þá nemendur sem eiga erfitt með hefðbundið bóknám. 

Markmiðið með vefnum er að ná til þeirra kennara sem áður hafa lítið notað tölvur í kennslu 

og skapa þeim tækifæri til þess að nýta tölvurnar á nýjan hátt og þá með hjálp tölvuleikja. 

Gert er ráð fyrir að væntanlegar spurningar kennara beinist fyrst og fremst að því 

hvernig eigi að nota vefinn og tölvuleiki í kennslu. Vefurinn er hannaður með það í huga að 
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hann verði aðgengilegur og notendavænn þannig að ekki þurfi sérstaklega að kenna á hann 

og auðvelt verði að greina hvaða tölvuleiki er hægt að nota til náms og kennslu og hvernig 

best megi standa að því. 

Athugasemdir eru mögulegar á síðu um aldurstig til þess að kennarar geti bent á 

greinasvið þar sem vantar tölvuleiki til umfjöllunar, að sama skapi eru athugasemdir í boði á 

síðum um námsgreinar þar sem leikirnir eru taldir upp til þess að kennarar geti bent á fleiri 

leiki eða notkunarmöguleika. Að sjálfsögðu er svo líka hægt að setja inn athugasemdir á 

síðunum um leikina sjálfa þannig að kennarar geti sent inn athugasemdir um leikinn eða lagt 

fram hugmyndir að verkefnum. Til þess að senda inn athugasemd þarf kennari að búa til 

notendanafn og skrá sig inn á vefsetrið, einnig þarf kerfisstjóri að samþykkja athugasemdina. 

Þetta er gert til þess að tryggja gæði og koma í veg fyrir ruslpóst sem gæti annars þvælst inn 

á vefinn. 

 

3.1 Undirbúningur vefsvæðis 

Undirbúningur að uppsetningu vefsins fólst í því að setja upp vefsvæði, finna dæmi um leiki 

og fjalla um þá í kennslufræðilegu samhengi. Uppsetningu og útlit má sjá á myndum sem hér 

fylgja í Viðauka 1 – Myndir af vef í drögum. Textar voru settir inn á vefinn sem einnig er hægt 

að finna í Viðauka 2 – Textar á vefnum. Farið var í að finna einfalt en stílhreint þema fyrir 

vefsvæðið sem síðar verður endurskoðað til þess að virka betur fyrir síma og spjaldtölvur. 

Hýsingin sem varð fyrir valinu er á slóðinni http://www.vefhysing.is og var valin með það í 

huga að geta nýtt WordPress til þess að auðvelda uppsetningu á vefsvæði og MySQL og PHP 

til þess að sérsníða vefsvæðið algjörlega að þörfum verkefnisins, ef sú leið verður valin síðar. 

Vefurinn sjálfur er á slóðinni http://www.nmt.is  

3.2 Val á leikjum 

Ákveðið var að fjalla um tvo leiki til að byrja með. Fyrir miðstigið varð sandkassaleikurinn 

Minecraft fyrir valinu og fyrir unglingastigið hermileikurinn Kerbal Space Program.  

Valdir voru leikir með hátt skemmtanagildi og mikinn endurspilanleika (sjá Viðauka 3 – 

Orðskýringar). Hafa ber í huga að leikina má mögulega nota á fleiri aldursstigum þó að miðað 

sé við þessi tilgreindu aldursstig að þessu sinni til að sýna dæmi um útfærslur.  

Minecraft var valinn vegna fjölbreytileikans sem hann býður upp á við notkun. Einnig er 

þetta leikur sem virkar með flestum stýrikerfum og krefst ekki mikils vélbúnaðar. Auðvelt er 

að útbúa margvísleg verkefni þar sem leikurinn getur stutt við ýmiss konar umfjöllun og nám 

í ýmsum námsgreinum. 
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Kerbal Space Program krefst meiri vélbúnaðar en Minecraft en var valinn engu að síður 

þar sem mikið reynir á stærðfræði í framvindu leiksins. 

Minecraft byggist á umhverfi úr kubbum (sjá Mynd 1) sem mætti líkja við leikjaheim 

LEGO. Minecraft er upphaflega búinn til af Svíanum Markus Persson og er, eins og áður 

sagði, svonefndur sandkassaleikur (sjá Viðauka 3). Það merkir að leikurinn snýst ekki um 

tilgreint lokatakmark heldur ákveður hver og einn hvað á að búa til eða fást við hverju sinni. 

Minecraft er hægt að nota frá 6 ára aldri og upp eftir öllum aldri. 

Mynd 2 sýnir spilarann í umhverfi Minecraft. 

 

 
Mynd 2 – Spilarinn (e. The Player) og dýr í Minecraft (mynd af vefsetri Minecraft) 

 
 

Mynd 1 – Minecraft 
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Mynd 3 sýnir geimstöð í Kerbal Space Program frá sjónarhorni þar sem sá sem glímir við 

leikinn hefur yfirsýn yfir allt svæði hennar en í stöðinni er meðal annars rannsökuð ný tækni, 

eldflaugar búnar til, höfð umsjón með starfsfólki og allri annarri starfsemi. Það má segja að 

þetta sé stjórnstöð leiksins og hún minni um margt á stjórnstöð NASA við geimferðir. 

Leikurinn snýst um að búa til eldflaugar og fleiri farartæki til þess að komast út í geim, 

lenda á öðrum plánetum eða jafnvel búa til geimstöðvar. Þetta er opinn leikur þar sem alltaf 

er hægt að halda áfram. Mynd 4 sýnir stöðu í leiknum þar sem aðeins er búið að búa til mjög 

litla geimflaug enda ekki búið að rannsaka þá tækni sem þarf til þess að búa til öflugri 

flaugar. Á Mynd 5 má sjá geimflaugina komna á sporbaug um plánetuna Kerbin. 

Mynd 3 – Kerbal Space Program - Space Center 

Mynd 4 – Kerbal Space Program - Vehicle Assembly 
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Til þess að komast lengra út í geim og á aðrar plánetur þarf að rannsaka nýja tækni til 

þess að geta búið til betri eldflaugar. Sú rannsóknarvinna fer fram í rannsóknarstöðinni. 

Mynd 6 sýnir það sem hægt er að rannsaka í svo kölluðu rannsóknartré (e. tech tree), það 

sýnir einnig undanfara með línum sem líkist tré og þaðan er nafnið komið. Fyrsti 

rannsóknarkassinn sem er í boði er rétt utan við vinstri hlið myndarinnar, og kemur á undan 

næstu tveimur kössum þar til hægri, lengst til vinstri á myndinni, það þarf að rannsaka þá 

báða til þess að geta rannsakað þann sem er í miðjunni í þriðju röð, þannig virkjast 

möguleikar á rannsóknum hver af öðrum og svo þarf einnig að hafa í handraðanum 

rannsóknarpunkta, þeir eru fengnir með því að framkvæma tilraunir úti í geimnum og á 

mismunandi stöðum á plánetunum.  

Mynd 5 – Kerbal Space Program - Vehicle Assembly 

Mynd 6 – Kerbal Space Program - Tech Tree 
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3.3 Skipulag og virkni vefsins 

Nám með tölvuleik er vefur fyrir kennara og slagorð vefsins er „Gerum nám spennandi og 

skemmtilegt með aðstoð tölvuleikja“. 

Í valmynd vefsins, sjá Mynd 7, er hægt að velja aldursstig og námsgreinar og er 

upplýsingum um tölvuleikina raðað þar niður. Hægt er að leita að aldursstigi, námsgrein eða 

leik efst í hægra horni með því að skrifa leitarorðið við hlið stækkunarglersins og smella svo á 

stækkunarglerið eða ýta á vendi (e. enter) í lyklaborði. 

Til þess að komast aftur á upphafssíðuna er smellt á yfirskrift eða merki vefsins, Nám 

með tölvuleik. 

 

 
Mynd 7 – Nám með tölvum - Haus 

3.4 Tilgangur vefsins 

Vefurinn er fyrst og fremst hugsaður sem safn upplýsinga um tölvuleiki og hugmynda að 

verkefnum byggðum á tölvuleikjum þar sem kennslufræðilegt gildi leikjanna er ekki endilega 

augljóst. Stuðningur af vefnum við starf kennarans felst meðal annars í lýsingu á því hvernig 

leikurinn nýtist í kennslufræðilegum tilgangi og mögulegri útfærslu verkefna. Möguleikar 

tölvuleikjanna sem kennslutækja eru gríðarlegir og þá má setja í kennslufræðilegt samhengi 

á ýmsa vegu. Ingvar Sigurgeirsson (2011) segir að engin ein kennsluaðferð er betri en önnur 

og því er gott að hafa fjölbreyttar aðferðir. Það er hægt að útlista tölvuleik á marga vegu, til 

dæmis sem púslaðferð þar sem nemendur sem kunna meira á viðkomandi leik kenna hinum, 

annað dæmi er hlutverkaleikur þar sem nemendur endursegja sögur í leiknum og þannig má 

lengi telja.  

Ýmissa upplýsinga er þörf til þess að geta útbúið verkefni tengt tölvuleik, kennarinn þarf 

að vita af leiknum, hvað hann kostar, fyrir hvaða stýrikerfi leikurinn er hannaður, hvernig 

hann er byggður upp og út á hvað hann gengur, um hvað hann snýst. Þá er gert ráð fyrir að 

kennarar geti sjálfir lagt eitthvað til mála um áhugaverða leiki og notkun á þeim í námi og 

kennslu. 
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 Boðið verður upp á athugasemdakerfi (sjá Mynd 8) þar sem kennarar munu geta 

komið með uppástungur um fleiri leiki að 

fjalla um á vefnum og rætt leikina sem 

eru fyrir á vefnum, skipst á skoðunum og 

hugmyndum tengdum notkun leikjanna í 

kennslu. Þannig geta notendur dýpkað og 

betrumbætt vefinn með ábendingum 

sínum og uppástungum. Síðar mun vera 

athugaður sá möguleiki að deila 

upplýsingum af vefnum með einum 

hnappi inn á Facebook og Twitter. 

3.4.1 Framtíðarsýn 

Á vefnum verður hjálparsíða þar sem hægt verður að fá leiðbeiningar skref fyrir skref um 

hvernig eigi að nálgast leiki og setja þá upp. Þá er ætlunin að vera með almenna umfjöllun 

um leikina og helstu vörumerki. 

Lýsingum á leikjum mun fjölga og ýmis kerfi til forritunar bætast við, helst má þar nefna 

Unity og Unreal Engine. Lýsingar verða felldar undir fleiri skólastig og bætt verður við 

svæðum fyrir nemendur og foreldra þeirra. Ætlunin er líka að koma fyrir fleiri myndum úr 

tölvuleikjum og setja inn skjáupptökur eða hreyfimyndir úr leikjunum þar sem dæmi um 

verkefni eru sýnd skref fyrir skref til einföldunar fyrir þá sem lítið sem ekkert þekkja til 

leikjanna. 

Hugmyndin að svæði fyrir nemendur er ekki fullmótuð en þar væri til dæmis hægt að 

vera með ýmsa leiðsögn og aðstoð við tölvuleikina. Svæðið fyrir foreldra á bæði að veita 

foreldrum innsýn í það hvað nemandi getur verið að læra með því að spila leikina og kynna 

hugmyndir að litlum verkefnum sem foreldrar geta lagt fyrir börnin. Skiljanlega vilja foreldrar 

vita hvað börnin eru að gera í skólanum og hér yrði reynt að hjálpa þeim að átta sig á þessum 

hluta námsins. Gera verður ráð fyrir að foreldrar fylltust áhyggjum ef barnið kæmi heim úr 

skólanum talandi um það, án frekari skýringa að hafa spilað tölvuleiki nánast allan daginn. 

Vefurinn ætti þannig að eflast við notkun, verða viðameiri og veita fleirum stuðning. 

Foreldrar geta séð á vefnum að börnin eru að læra ýmislegt nytsamlegt með því að spila 

tölvuleiki og kennarar sótt ýmsar hugmyndir og ábendingar til félaga sinna í kennarastétt. 

Mynd 8 – Nám með tölvum - Skildu eftir svar 
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4 Lokaorð 

Aukin umfjöllun um upplýsinga- og tæknimennt í aðalnámskrá grunnskóla endurspeglar 

vaxandi þörf á tölvukunnáttu og aukinn hlut nemenda sjálfra í sköpun þekkingar. Áður fyrr 

voru kennarar „alvitrir“ í vissum skilningi og áttu helst að kunna og vita allt, en nú er svo 

komið að hægt er að leita uppi á netinu upplýsingar og leiðsögn um flest sem máli skiptir. 

Innleiðing tölvutækninnar í grunnskólum landsins gengi hraðar fyrir sig ef viðurkenningu 

á mikilvægi upplýsingatækninnar fylgdi aukið fjármagn, markviss stuðningur og öflugur 

tækjabúnaður. Iðnbyltingin breytti heiminum og öllum aðstæðum fólks og nú er það 

netbyltingin sem tæknivæðir og breytir heiminum. Tæknin og þá ekki síst tölvuleikir vekja 

áhuga með ungu kynslóðinni og með aukinni innri áhugahvöt er hægt að koma í veg fyrir að 

einstaklingar flosni upp úr skóla og fáum við þá út í samfélagið öflugri þegna. Netbyltingin 

getur breytt heiminum til góðs og þar er vefurinn um nám með tölvuleik mitt framlag. 
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Viðauki 1 – Myndir af vef í drögum 
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Viðauki 2 – Textar á vefnum 

Hvers vegna að nota leiki í kennslu? – Upphafssíða 

Ingvar Sigurgeirsson segir í handbók sinni fyrir kennara og kennaranema, Litróf 

kennsluaðferðanna, að engin ein kennsluaðferð sé best. Til þess að koma til móts við sem 

flesta nemendur sé best að hafa sem flestar kennsluaðferðir og fjölbreyttust kennslutæki til 

staðar. 

 Það er ekki hentugt fyrir alla nemendur að læra á sama hátt né heldur með sömu 

tækjum. Þessi vefur á að hjálpa kennurum að nota tölvuleiki sem kennslutæki. Nemendur 

hafa flestir gaman af tölvuleikjum og þætti  mörgum ekki verra að fá sem verkefni heima eða 

í skólanum að leika sér í tölvuleik og jafnvel kynna fyrir samnemendum það sem af því má 

læra og sýna hæfni sína í leiknum. 

Kerbal Space Program 

 

Leikurinn er frekar flókinn og hentar þar af leiðandi betur fyrir eldri nemendur. Kerbalar (e. 

kerbals) eru litlar og grænleitar geimverur sem eru nýbúnar að útbúa geimferðaáætlun og 

það er hlutverk þess sem glímir við leikinn að koma þeim út í geim. Til þess þarf að búa til 

geimskip en oftar en ekki springur geimskipið þegar til á að taka og kerbalarnir komast ekki 

langt. Stundum getur það tekið þann sem glímir við leikinn nokkra klukkutíma bara að 

komast af skotpallinum. 
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Stærðfræði 

 

Beita þarf stærðfræði í leiknum og hún getur fljótt orðið flókin þar sem gera þarf ráð fyrir 

þunga eldsneytis og lyftikrafti vélar en líka reikna út hvenær á að brenna eldsneytinu og 

hversu lengi til þess að komast út fyrir aðdráttarafl plánetunnar sem fara á frá. Gera þarf ráð 

fyrir mismiklu aðdráttarafli eftir því frá hvaða plánetu leiðin liggur. 

Þegar flaug er send af stað þarf rétta tímasetningu til að nýta eldsneytið sem best, einnig 

þarf meðal annars að reikna út hvort að hitaskjöldurinn þoli hitann sem myndast við 

loftmótstöðu í lofthjúp plánetunnar þegar komið er til baka. Þetta er góð þjálfun í 

stærðfræði. 
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Nemendur fá tækifæri til að átta sig á vigurreikningi á nýjan hátt, þar sem tveir vigrar (e. 

vectors), prograde og retrograde, eru sérstaklega mikið notaðir til þess að stilla geimskipið af 

á sporbaug. Það er mikil stærðfræði fólgin í þessum leik á mörgum mismunandi stigum og 

hennar er þörf í glímunni við þau viðfangsefni sem leikurinn hefur upp á að bjóða. 

Eftir að hafa fengið útskýringu hjá kennara á vigrum og fleiru sem lýtur að stærðfræðinni 

í leiknum geta nemendur öðlast dýpri skilning á þeim þáttum stærðfræðinnar með því að 

færa það sem þeir lærðu í kennslustofunni yfir í þennan leik, með það fyrir augum að komast 

út í geim og jafnvel búa til geimstöð. 
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Minecraft 

 

Flestir krakkar og margir fullorðnir þekkja til Minecraft og hafa jafnvel aðgang að þeim leik. 

Þetta er leikur sem ekki snýst um keppni og miðar ekki að neinu sérstöku markmiði, 

svokallaður sandkassaleikur. Spilarinn ræður ferðinni og setur sér sjálfur sitt takmark í 

leiknum. 

Minecraft var upphaflega búinn til af svíanum Markus „Notch“ Persson árið 2011 og 

síðar þróaður og gefinn út af fyrirtækinu hans, Mojang og að lokum keypt af MicroSoft. 

Heimur leiksins er búinn til frá grunni í hvert skipti og er aldrei eins. Hugmynd um námagröft 

endurspeglast í nafninu en í leiknum er líka hægt að setja saman og reisa hluti, byggja hluti 

og búa til.  

Leikinn má spila á þrjá vegu, í því sem kalla má lífsbaráttuham (e. survival mode), 

sköpunarham (e. creative mode) en líka svonefndum ævintýraham (e. adventure mode) þar 

sem leikið er í umhverfi sem notendur hafa útbúið sjálfir í þeim tilgangi að segja sögu. Leika 

má leikinn einn eða tengdur öðrum á þar til gerðum leikjaþjónum (e. game server). 

Lífsbaráttuhamurinn gengur út á það að lifa af, þar þarf að útvega sér mat og vopn til að 

verjast um nætur skrímslum á borð við beinagrindur og uppvakninga. 

Sköpunarhamurinn gengur út á það að búa til hluti, þar þarf ekki að verja líf sitt heldur er 

þar hægt að komast í og setja saman alla kubba og aðra hluti sem eru í boði í leiknum. Í 

þessum ham er líka hægt að fljúga um til þess að auðvelda byggingarvinnu. 

Ævintýrahamurinn gengur út á það að spila í borði sem annar notandi hefur búið til, 

yfirleitt er sögð saga og þrautir leystar. Ekki er hægt að setja niður kubba og búa til hluti 

nema í mjög takmörkuðum tilfellum til þess að þjóna framvindu sögunnar. 
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Hér má sjá meira um leikjahamina sem í boði eru. 

Leikurinn byggist á kubbum þar sem hver kubbur er látinn vera einn rúmmetri að stærð 

og gerður úr tilteknu efni. Þetta er efniviður á borð við stein, gras, mold og trjávið. Einnig eru 

í boði málmar á borð við járn og kopar. Í nokkurri sérstöðu eru þó demantar og rauðir steinar 

(e. redstones). Demantarnir eru notaðir eins og málmar til þess að búa til brynjur og vopn, en 

rauðir steinar til þess að búa til vélar. Þeir virka eins og rafmagnsleiðarar og með þeim er 

hægt að búa til ýmsa rofa og rökrásir. Það er til að mynda hægt að fela tröppur inn í vegg og 

láta þær birtast og skjótast út þegar ýtt er á rofa. Slíka vél má sjá á myndinni, hún virkar ekki 

eins og til er ætlast en er í vinnslu. Allir kubbar taka sama plássið, en til eru kubbar sem 

mætti kalla hálfkubba en þeir eru helmingnum lægri, hægt er að setja tvo slíka saman og 

mynda heilann kubb en að öðru leyti taka þeir sama plássið. 

Sumir byggja bara í Minecraft. Aðrir vilja leita að demöntum og enn aðrir búa til vélar og 

gildrur. 

Stærðfræði 

 

Í Minecraft er hægt að búa til svokallaðar rauðsteinavélar (e. redstone machines). Með þeim 

má útbúa ótrúlegustu hluti, jafnvel tölvur og leiki innan leiksins. Vissulega eru þetta 

hægvirkar tölvur og mjög einfaldar, og langan tíma tekur að búa þær til, en slík vinna getur 

reynst mjög nytsamleg og til þess fallin að öðlast dýpri skilning á því hvernig hlutirnir virka. 

 Með því að láta nemendur útbúa litlar vélar, svo sem reiknivélar eða gildrur, er hægt 

að sýna þeim hvernig tvíundakóðar leggja grunn að virkni í tölvum og kenna þeim stærðfræði 

á sama tíma. Þannig mætti útbúa hurð sem opnast bara þegar réttu rofarnir eru virkir, 

https://en.wikipedia.org/wiki/Minecraft#Gameplay
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annars fellur spilari í gryfju sem opnast undir honum. Lykill að hurðinni gæti verið 

stærðfræðidæmi sem þarf að færa yfir í tvíundakerfi (e. binary system) ef finna á réttu 

rofana. 

Þegar nemendur hafa fengið útskýringar á því hvernig tölvur nota í grunninn einungis 

tvær tölur, 0 og 1, svokallað tvíundakerfi, og á virkni og notkun rökrása, hvað þær gera, geta 

nemendur spreytt sig á að búa til einfalda reiknivél. 

Smellið hér til þess að fá meiri upplýsingar um rauða steina og hvernig þá má nota til 

þess að búa til vélar og gildrur í Minecraft.  

Tónmennt 

Minecraft er fjölbreytilegur leikur og einskorðast ekki við það að drepa skrímsli eða búa til 

gildrur.  Það eru til nótu- eða tónakubbar (e. noteblocks) sem gefa frá sér tóna og hægt er að 

láta nemendur búa til lög með þessum sérhæfðu kubbum í leiknum. Vissulega væru þetta 

gróf lög sem yrðu þar til,en þau myndu færa nemendum dýpri skilning á tímasetningum og 

tengja stærðfræði við tónmennt þar sem tímasetja þarf nóturnar rétt. 

 Þegar nemendur hafa öðlast skilning á því hvernig lög eru sett saman úr upphafi, 

aðallínu, viðlagi og öðrum þess háttar hlutum geta þeir, að því gefnu að þeir hafi lært að búa 

til ýmsar rökrásir, reynt að búa til rauðsteinavél sem spilar lag en með þeirri breytingu að þau 

eiginlega DJ‘a lagið, geta sett vissa hluta af laginu af stað þegar ýtt er á takka. 

 

http://minecraft.wikia.com/wiki/Redstone_Circuits
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Viðauki 3 – Orðskýringar 

Leikur (e. play) 

Ole Fredrik Lillemyr (2009) segir að til þess að leikur eigi sér stað þurfi barn að velja að leika 

sér og það þarf að vera augljóst að ekki er um alvöru að ræða. Leikur þarf að vera spennandi, 

hvetjandi og skemmtilegur. Það þurfa að vera reglur sem þeir sem leika leikinn fylgja, annað 

hvort fyrirfram ákveðnar eða reglur sem þátttakendur leiksins búa til og þróa.  

 

Tölvuleikur (e. computer game) 

Persóna í tölvuleik getur án nokkurs vafa verið eitthvað til þess að leika sér með en aftur á 

móti er annað mál hvort hægt sé að skilgreina persónu í tölvuleik sem leikfang (Lillemyr, 

2009). Notandi í hlutverki tölvuleikjapersónu getur haft áhrif á framgang leiksins og tekur 

með þeim hætti þátt í leik, leikur sér, þó að sumir fræðimenn líti svo á að þar sé ekki um 

eiginlegan leik að ræða (Lillemyr, 2009). 

 

Leikfang (e. toy) 

Leikfang er skilgreint af Rasmussen (2003) sem hlutur sem er notaður í leik og getur gengt 

mörgum hlutverkum óháð formi. Prik getur ýmist verið byssa, hnífur eða steikingarspaði, 

sandur getur orðið kaka eða kastali og þannig mætti lengi telja. 

 

Kennsluleikur (e. edutainment) 

Orðabók Merriam-Webster á netinu (e.d.) skilgreinir edutainment sem menntandi skemmtun 

eða það sem á íslensku hefur stundum verið nefnt skemmtimennt, þetta geta til dæmis verið 

leikir, kvikmyndir eða þættir hannaðir með nám og kennslu í huga. 

Kennslufræðilegur leikur (e. educational play) 

Kennari getur farið í leik með börnum í kennslufræðilegum tilgangi og má þá tala um 

kennslufræðilegan leik. Tvo þætti þarf til þess að leikur flokkist sem kennslufræðilegur leikur, 

leikurinn þarf að vera leikur í huga barnsins og kennari þarf að stíga inn í leikinn eða setja 

mark sitt á hann og vísvitandi leiða leikinn áfram í kennslufræðilegum tilgangi (Lillemyr, 

2009, bls. 156). 
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Endurspilanleiki (e. replayability) 

Líftími tölvuleikja fer ekki síst eftir því hversu mikill endurspilanleikinn er, ef hægt er að segja 

til um það fyrirfram hvað gerist í leiknum og framvindan verður eins í hvert skipti sem hann 

er leikinn er endurspilanleiki lítill. Super Mario Bros er gott dæmi um leik sem er alltaf eins í 

meginatriðum, sömu óvinirnir birtast á sama stað og á sama tíma og áður. Tæknilega séð 

væri hægt að leggja leikinn á minnið og klára hann blindandi. 

 Aftur á móti eru leikir eins og Terraria með mikinn endurspilanleika þar sem að sá 

sem glímir við leikinn fær ekki alltaf sama dótið úr að moða og þarf þess vegna að breyta 

spilahegðun sinni eftir því sem er í boði og með tilliti til þess sem gerist í leiknum. 

Skemmtanagildi (e. entertainment value) 

Skemmtanagildi leiks getur falist í mörgum þáttum og ekki finnst öllum það sama skipta máli 

í þeim efnum. Það sem einum finnst skemmtilegur tölvuleikur finnst öðrum leiðinlegur 

tölvuleikur. 

Þættir sem geta haft áhrif á skemmtanagildi leiks geta meðal annarra verið: 

 Hljóð 

 Grafík 

 Saga 

 Endurspilanleiki 

Línulegur eða ólínulegur leikur (e. linear / non-linear game) 

Línulegur leikur fylgir föstum söguþræði, sá sem glímir við leikinn getur ekkert gert nema það 

falli að sögunni. Ef saga leiksins segir að viðkomandi sé fastur á geimskipi þá kemst sá hinn 

sami ekki af geimskipinu fyrr en sagan leyfir það. 

Ólínulegur leikur aftur á móti er ekki með neitt fastmótað markmið. 7 Days to Die er 

leikur þar sem uppvakningar hrjá landið og það á að lifa af, hvernig það er gert er þess sem 

leikur leikinn að ákveða. 

Einnig eru til leikir sem hægt væri að flokka sem blöndu af línulegum og ólínulegum leik, 

þeir byggja á einföldum eða brotakenndum sögþræði þar sem endanlegt markmið er lagt 

upp en hvernig því er náð fer eftir því hvernig farið er að. Fallout og Skyrim eru góð dæmi um 

slíka leiki. 

Sandkassaleikur (e. sandbox game) 

Sandkassaleikur er leikur þar sem ekkert skilgreint lokamarkmið er lagt til grundvallar 

leiknum. Rétt eins og í sandkassa þar sem tilgangur með leiknum er sá einn að leika sér og 
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láta ímyndunaraflið ráða för. Slíkir leikir eru ólínulegir. Garry‘s Mod er gott dæmi um 

sandkassaleik, eina markmiðið er að byggja og skemmta sér. 

Hermileikur (e. simulation game) 

Hermileikur er leikur þar sem er reynt að herma eftir raunveruleikanum, stundum af mikilli 

nákvæmni. Dæmi um leiki þar sem lítil áhersla er á raunverulegar aðstæður eru hermileikir í 

hópi svonefndra spilakassaleikja (e. arcade game, leikir í þar til gerðum spilakössum). Í 

þessum hermileikjum er spennan höfð í hámarki og líkindi við raunveruleika skipta litlu. 

Benda má á að í aksturs- og spilakassaleiknum The Need for Speed er gripið á dekkjum alltaf 

hið sama, nema í rigningu. Í hermileik eins og Gran Tourismo, aftur á móti, eykst gripið og 

minnkar þegar er verið að keyra hratt yfir hóla og hæðir. 

 

Sköpunarhamur (e. creative mode) 

Þetta er hamur þar sem nær allur búnaður og efniviður sem leikurinn hefur upp á að bjóða  

er tiltækur og þá aðallega til þess að skapa umhverfi. Ekki þarf að búa til hluti eins og brynjur 

og vopn, yfirleitt eru engin skrímsli að kljást við og ekki er hægt að deyja í þessum ham. 

 

Lífsbaráttuhamur (e. survival mode) 

Í lífsbaráttuhamnum þarf að lifa af og hafa fyrir lífinu, í sumum leikjum þarf að ná í hráefni til 

þess að búa til einföldustu hluti og jafnvel að borða mat og drekka vatn. Í þessum ham er í 

sumum leikjum boðið upp á ýmis erfiðleikastig. 

 

Ævintýrahamur (e. adventure mode) 

Í Minecraft er þetta sérhamur til þess að leika í borðum sem aðrir notendur hafa búið til og 

byggja jafnvel á sögu. Þar er ekki hægt að bæta við kubbum eða eyðileggja kubba. Í sumum 

leikjum er ekki hægt að búa neitt til í þessum ham. 

 

Leikjaþjónn (e. game server) 

Til þess að tengja saman leikjatölvur margra notenda þarf leikjaþjón. Til eru tvær tegundir af 

þjónum. Ef spilari býr til þjón innan leiksins og spilar líka á honum kallast hann staðbundinn 

þjónn (e. local server) en ef það er búinn til þjónn sem er bara gerður til þess, sem er oft á 

tíðum grófari í útliti, jafnvel bara texti og engin myndræn grafík kallast hann tileinkaður 

þjónn (e. dedicated server). 


