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Útdráttur 

                                                                                               

sem námstæki í skólum. Í ritgerðinni er gerð grein fyrir því hvernig hönnun, framleiðsla, 

ávinningur og notkun fræðslutölvuleikja fer fram.  

Höfundur hefur bakgrunn og menntun í hönnun tölvuleikja og kom því upp sú hugmynd að 

hanna fræðslutölvuleik fyrir íslenska nemendur á aldrinum 8–10 ára sem tengdist aðalnámskrá 

grunnskóla, námskenningum og fræðilegum aðferðum. Einnig var fræðslutölvuleikurinn 

hugsaður sem verkfæri fyrir kennara.  

Í fyrri hluta ritgerðarinnar er rætt um sögu og tækniþróun tölvuleikja og hverjir standa á bak 

við framleiðslu þeirra. Greint er frá því hvernig hönnun fræðslutölvuleikja fer fram og tengist 

námi. Sérstaklega er rætt um hvernig fræðslutölvuleikir stuðla að námi. Rætt er um 

innleiðingu fræðslutölvuleikja í skólum og hvernig kennarar geta nýtt sér þá í kennslu. Fjallað 

er um fræðilegan bakgrunn sem tengist kennslufræði, einkum varðandi grunnþætti 

aðalnámskrár, læsi og sköpun.  

Seinni hluti ritgerðarinnar og meginmarkmið hennar er að tengja hinn fræðilega bakgrunn 

uppbyggingu fræðslutölvuleiksins Andabanda.  

Andabandi er hannaður til þess að vera til stuðnings í íslensku- og stærðfræðikennslu fyrir 

nemendur á miðstigi í grunnskóla. Leitast er við að gera Andabanda að gagnlegu og 

gagnvirku kennslu- og námstæki fyrir kennara og nemendur. Andabandi leggur áherslu á 

valdeflandi og hvetjandi holdgervinga eða „dýr“ sem nemendur skapa sjálfir og sem fylgja 

þeim í gegnum námsferlið. „Dýrin“   x  í                              d           

leikurinn mið af einstaklingsbundnum þörfum.  
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Abstract 

This thesis will examine educational-game design and their ability as learning tool in schools. 

This thesis outlines of the design and production procedure as well as the benefits of 

educational-games. 

The author has an educational background in games design which gave him the idea of 

designing an educational game for Icelandic students aged 8-10 years which connects with the 

elementary school curriculum and learning theories. The educational game is also designed to 

be a used as an educational tool for teachers.  

The first part of the thesis discusses the history and technology of computer games and the 

industry that stands behind the production. This connects to the design process of educational-

games and learning values. The thesis takes a special look into the benefits of educational 

games and how they contribute to learning. The thesis discusses the introduction of 

educational-games in schools and their connection to teachers. The theoretical background of 

pedagogy will be explored with focus on the basic elements of aðalnámskrá, læsi and sköpun. 

The second part of the thesis and its main objective is to connect the theoretical background to 

the development of Andabandi. 

Andabandi is designed to support Icelandic grammar and mathematics for students in middle 

class, elementary school. Special efforts where made so that Andabandi can be a useful and 

interactive educational tools for teachers and students. Andabandi focuses on empowering and 

inspiring avatars or "animals" that students create. T     “       ”    d         d             

the learning process. "The animals" grow based on increased student skills and game takes 

into account individual needs. 
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Formáli 

Ritgerð þessi er lokaritgerð í meistaranámi mínu í Listkennsludeild við Listaháskóla Íslands 

sem ég hóf árið 2014. Leiðbeinandi minn var Salvör Kristjana Gissurardóttir og útvegaði hún 

mér gagnlegar heimildir sem tengdust fræðilega kafla ritgerðarinnar og hélt mér við efnið. Ég 

færi henni bestu þakkir fyrir alla þá aðstoð sem hún veiti mér. Björgvin Ívar Guðbrandsson 

kom einnig að verkefninu sem ráðgefandi aðili. 

Margir aðstoðuðu mig við verkefnið, þar á meðal Unnur Jónsdóttir myndlistarkona sem 

hjálpaði til við gerð mynda í leiknum Andabanda. Að síðustu þakka ég fjölskyldu minni fyrir 

ómetanlegan stuðning og hvatningu á meðan á verkefninu stóð.  
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1 Inngangur 

Tölvuleikir hafa verið partur af lífi mínu frá því ég man eftir mér. Í mínum huga eru þeir ekki 

afþreying heldur frekar áskorun sem veitir mér innblástur og tengir mig við aðra. Áhugi minn   

á tölvuleikjum hélt áfram að vaxa og varð til þess að ég hóf nám við fjölmiðlunarskóla og 

fékk síðan vinnu hjá tölvuleikjafyrirtækinu BlueByte í Düsseldorf. Ég hef alltaf séð mikla 

möguleika í tölvuleikjum og trúi að þeir geti nýst við meira en afþreyingu, t.d. við kennslu.  

Hugmyndin um kennslumöguleika leikja er ekki nýtt fyrirbæri. Í áratugi hafa fræðimenn 

skilgreint sambandið milli hegðunar í leik og námi. Yfirleitt hafa rannsóknir leitt í ljós að 

leikir efla vitsmunaþroska hjá nemendum og skapa hamingju, áhuga og skapandi samstarf 

(Ingibjörg Ósk Sigurðardóttir og Jóhanna Einarsdóttir, 2012). Flestir tölvuleikir geta verið 

fræðandi á einhvern hátt en þegar þessir leikir eru notaðir í kennslu þarf hins vegar afar 

útsjónarsama kennara til að gæta þess að tölvuleikurinn stuðli að námi. Sífellt fleiri kennarar 

og skólastjórnendur sækjast eftir nýrri tækni og nýjum leiðum við kennslu sem koma til móts 

við heim nemenda í dag (Shaffer, Halverson, Squire, og Gee, 2005).   

 Fræðslutölvuleikir og afþreyingartölvuleikir hafa svipað markmið, það er, að halda spilurum 

áhugasömum með því að setja fram nógu krefjandi verkefni, en munurinn á fræðslu og 

skemmtun liggur í áherslum og reglum. Fræðslutölvuleikir eru hannaðir til að hjálpa við nám 

eða til að kenna hæfni og þeir tengjast menntunargildum sem aðgreina þá frá 

afþreyingartölvuleikjum (Egenfeldt-Nielsen, 2006). 

Það vakti áhuga minn að hanna fræðslutölvuleik sem höfðar til nútíma nemenda og þeirra 

tæknilega umhverfis. Hugsunin var að hanna leik sem gæti svarað einstaklingsþörfum og 

námshraða hvers og eins.  Leikurinn er þannig uppbyggður að hann eflir nemandann og 

sjálfsmynd hans, eykur hæfni og sýnir framfarir hans á myndrænan hátt. 

Þessi ritgerð er lögð fram sem tillaga að fræðslutölvuleik fyrir nemendur í 3.–4. bekk 

grunnskóla. Leikurinn heitir Andabandi sem er nýyrði og er sett saman úr orðunum andagift 

og bandamaður. Leikurinn byggir á hugmyndum fræðimanna og rannsóknum í kennslufræði 

og er uppsetning leiksins í samræmi við hönnunarferli Kristof og Satran. Í leiknum fá 

nemendur að hanna dýr sem er bandamaður (e. spirit animal) þeirra. Dýrið verður myndræn 

framsetning þeirrar auknu hæfni sem nemendur öðlast með náminu. Því meira sem nemendur 

læra því meira getur dýrið gert, dýrið vex og þróast með nemandanum sínum. Verkefni innan 
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Andabanda tengjast námsgreinum sem börnum getur veist erfitt að ná tökum á. Andabandi 

byggir á gagnvirku námi, endurgjöf, hvatakerfi, valdeflingu og einstaklingsmiðuðu námi.  

Tillaga mín að fræðslutölvuleiknum Andabanda er sett fram með fræðilegum rökstuðningi. 

Til þess að ná þessum markmiðum er sett fram eftirfarandi rannsóknarspurning:  

 

 Í hverju er framleiðsla, hönnun, notkun og ávinningar fræðslutölvuleikja fólgin, og 

 hvernig er hægt að nýta það við hönnun á leiknum Andabandi? 

 

Ritgerðin skiptist í níu kafla. Að loknum inngangi kemur kafli sem fjallar um tölvuleiki, sögu 

þeirra og uppruna og tölvuleikjamenningu spilara í dag. Fjallað er um nokkra leiki sem hafa 

sömu eiginleika og Andabanda er ætlað að hafa. Þriðji kafli fjallar um framleiðslu tölvuleikja 

og muninn á stórum og smáum fyrirtækjum, hópfjármögnun og fræðslutölvuleikjamarkaðinn 

á Íslandi. Fjórði kafli fjallar um hönnunarferli tölvuleikja með áherslu á fræðslu. Fimmti kafli 

fjallar um ávinninga fræðslutölvuleikja út frá sjónarhorni fræðimanna og hvernig þeir tengjast 

hönnun Andabanda. Í sjötta kafla er fjallað um innleiðingu fræðslutölvuleikja í skóla, og 

hlutverk kennara í því sambandi. Í sjöunda kafla er greint frá helstu kenningum fræðimanna í 

kennslufræði, ásamt  hugmyndum aðalnámskrár grunnskóla sem hönnun Andabanda tekur 

mið af.  

Í kafla átta er hönnun Andabanda lýst og farið yfir alla þætti leiksins sem fyrri kaflar 

ritgerðarinnar styðja og tengjast á einn eða anna hátt. Níundi og síðasti kaflinn er samantekt 

um verkefnið og svör við rannsóknarspurningunni sett fram. 
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Mynd 2.1: Skjáskot úr Pong. 

2 Tölvuleikir 

Í þessum kafla verður rétt tæpt á viðamikilli sögu tölvuleikja og tækniþróunar til að sýna 

hvernig tölvuleikir hafa vaxið og fengið fastan sess í nútímasamfélagi. Lögð verður áhersla á 

tölvuleiki sem hafa svipaða uppbyggingu og eiginleika og Andabandi. Fjallað verður um 

þróun afþreyingatölvuleikja og fræðslutölvuleikja og áhrif tæknivæðingar í okkar samfélagi. Í 

lok kaflans verður litið á tölvuleiki frá sjónarhorni spilara, hverjir eru þeir, og hvernig er 

samband þeirra við tölvuleiki.  

2.1 Saga tölvuleikja og tækniþróunin 

Leikir hafa að lengi verið partur af menningu fólks og saga tölvuleikja er í raun framhald af 

stærri sögu leikja og spila sem hægt er að rekja til fyrstu siðmenningar. Það mætti segja að 

það sé í okkar eðli að nota leiki til að læra og/eða skemmta okkur (Pellegrini og Smith, 2005). 

Í meira en 50 ár hafa tölvuleikir verið hluti af menningu okkar og með hverjum áratug hefur 

svið tölvuleikja víkkað og tækniþróunin boðið upp á fleiri möguleika við tölvuleikjaspilun. 

Vinsældir tölvuleikja hafa margfaldast með tímanum og í dag hafa þeir sterk áhrif á 

dægurmenningu flestra samfélaga (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2016). 

Í upphafi voru fáir tölvuleikir gefnir út og þeir voru byggðir á einföldum hugmyndum 

nokkura frumkvöðla eins og Ralph H. 

Baer. Baer, stundum kallaður faðir 

tölvuleikja, var verkfræðingurinn á bak 

við fyrstu útgefnu leikjafartölvuna árið 

1967. Þegar tölvuleikjafyrirtækið Atari 

kynnti tölvuleikinn Pong á  spilakassa var 

hann einn af fyrstu tölvuleikjunum sem 

náði almennri hylli. Pong er einfalt form 

af tennisleik þar sem bolti fer fram og til 

baka á skjánum á meðan spilarar stýra 

spöðunum, hægra og vinstra megin á skjánum. Margir hafa velt fyrir sér af hverju Pong sló 

svona í gegn. Í bókinni Rules of Play var kafað í hönnunina á Pong til að greina þá þætti sem 

ýttu undir vinsældir Pong. Þessir þættir voru meðal annars: 

Einfaldur – Það er auðvelt að spila og læra á stjórnkerfið og reglur leiksins. 

Einstakur – Hver leikur er einstakur vegna þess að boltinn getur ferðast um allan skjáinn.  

Félagslegur – Hann er félagslegur því tveir spilarar geta spilað hann samtímis. 
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Skemmtilegur – Þrátt fyrir einfaldleika finnst mörgum leikurinn skemmtilegur, þeir geta 

keppt við aðra og unnið ef þeir ná að nota stýrikerfið markvisst. 

Stíll og hugsanatengsl – Það er auðvelt að tengja saman borðtennis og Pong út frá útliti 

leiksins (Salen og  Zimmerman, 2004).  

Annar þáttur sem gæti hafa stuðlað að vinsældum Pong og tengist hugarástandi þeirra sem 

spila tölvuleiki er flæði (e. flow). Kenningin um flæði var kynnt árið 1990 af Mihaly 

Csikszentmihalyi. Flæði lýsir því hugarástandi sem maður upplifir sem jafnvægi á milli 

einbeitingar og ánægju. Til þess að upplifa flæði þarf krefjandi verkefni sem krefst færni, 

samstilltra aðgerða, vitundar, skýrra markmiða og viðbragða. Flæði á ekki einnugis við 

tölvuleiki, hægt er að ná flæði í gegnum alls konar hvetjandi/uppörvandi skapandi aðgerðir 

(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 

Fyrstu tölvuleikirnir voru eins konar tilraun með tölvubúnað þar sem sérfræðingar og 

hönnuðir voru að átta sig á möguleikum hans. Tæknþróunin bauð upp á nýja möguleika til að 

nýta tölvuleiki fyrir kennslu, ekki bara í skólum, heldur í tengslum við ýmsar atvinnugreinar. 

Leikurinn Microsoft Flight Simulator (1982) skapaði umhverfi þar sem spilarar gátu þjálfað 

sig sem flugmenn í hermi raunaðstæðna (e. simulation games). Hermileikir taka ákveðna þætti 

úr „veruleikanum“ og setja aðgerðir fram í þeim „veruleika.“ Þeir eru ekki bókstafleg 

eftirlíking heldur myndræn sem leggur áherslu á upplifun spilara (Salen og  Zimmerman, 

2004). 

Hönnuðurinn Will Wright sá möguleikana fyrir nýja gerð tölvuleikja og gaf út SimCity og 

síðar The Sims sem dregur nafnið sitt af enska orðinu simulation eða eftirlíking. SimCity kom 

út í lok áttunda áratugarins og byggði á svokölluðum opnum heimi (e. open world/sandbox) 

þar sem spilurum gafst tækifæri til að stíga í hlutverk borgarstjóra og stjórna þróun borgar. 

Borgin hagnaðist og óx eða minnkaði eftir vali leikandans, litlar breytingar gátu framkallað 

flókna hegðun í kerfi leiksins, svo sem skattlagningu eða byggingaákvarðanir (Steinkuehler, 

Squire, Barab, 2012). 

SimCity var djörf tilraun til að skapa nýja tegund af tölvuleikjum og fræðimenn eins og Kurt 

Squire héldu því fram að hægt væri að nota SimCity til þess að kenna nemendum í skólum. Í 

SimCity geta nemendur þróað öflugan skilning á umhverfi sínu og jafnvel tengt leikinn við 

ákveðnar kennslugreinar, svo sem sögu, landafræði og hagfræði (Squire, 2011). 

Í kringum 1983 voru tölvuleikir farnir að missa sakleysi fyrstu leikjanna og stór fjölbreyttur 

markaður hafði risið upp en gæði þessara leikja voru ekki mikil. Sífellt fleiri fyrirtæki gáfu út 

illa hannaða tölvuleiki fyrir mismunandi leikjafartölvur sem leiddi til þess að  almenningur fór 

að kaupa sér heimatölvur í stað leikjafartölva (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 
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Mynd 2.2: Skjáskot úr MathBlaster. 

Fræðslutölvuleikjaiðnaðurinn nýtti sér 

vinsældir heimatölvunnar og fleiri 

fræðslutölvuleikir komu út á geisladiskaformi. 

Fræðimaðurinn Clark Abt bjó til hugtakið 

skemmtimennt (e. edutainment) sem skeytti 

saman fræðslu og skemmtun (Egenfeldt-

Nielsen o.fl., 2016). Flestir skemmtimennt 

tölvuleikir eru hannaðir eftir fyrirmynd 

atferlisstefnunnar sem byggir á hömrun (e. 

drill-and-practice).  Lögð var áhersla á ytri 

áhugahvöt þar sem rétt svar kallaði á verðlaun. Spilun (e. gameplay) tengist illa kennsluefninu 

sem leikurinn átti að kenna. Dæmi um slíkt er fræðslutölvuleikurinn MathBlaster sem kom út 

árið 1987. Í honum fara spilarar í hlutverk geimfara sem þarf að skjóta blöðrur með réttum 

svörum til að leysa stærðfræðidæmi. Skotþátturinn hækkaði skemmtanagildi tölvuleiksins en 

gaf spilurunum hins vegar ekkert betri skilning á stærðfræði.  

Síðari fræðslutölvuleikir í anda hugsmíðahyggju (e. Cognitive constructivism) lögðu áherslu á 

innri áhugahvöt. Fræðslutölvuleikir í anda hugsmíðahyggju tengdust meira námsefninu, 

kennslu og nemendamiðuðu námi. Ekki eru það aðeins verðlaun og stigagjöf sem hvetja 

nemandann áfram heldur námið sjálft
 
(Williamson, og Ulicsak, 2010). Nemandinn skapar 

merkingu úr reynslu sinni og er virkur í að byggja upp eigin þekkingu. 

Árið1990 var tími breytinga og framþróunar í tölvuleikjum. Tölvuleikir voru orðnir hluti af 

dægurmenningunni og höfðu fangað hugarheim ungu kynslóðarinnar. Framleiðsluferlið varð 

yfirgripsmeira og tölvuleikjafyrirtæki voru í kapphlaupi við að nota flóknari og kraftmeiri 

vélbúnað til að framleiða bestu tölvuleikina. Með komu netsins opnaðist glænýr heimur 

tölvuleikjaþróunar og möguleika til að ná til sem flestra. Kostnaður við framleiðslu tölvuleikja 

minnkaði til muna og verð á tölvuleikjum lækkaði. 

Netið gerði einnig að verkun að fræðslutölvuleikir urðu ódýrari og auðveldara að innleiða þá í 

skólum. Fræðslutölvuleikir voru hins vegar ekki einu leikirnir sem tengdust námi. 

Flestir tölvuleikir hafa eiginleika sem stuðla að námi jafnvel þótt þeir séu ekki skilgreindir 

sem fræðslutölvuleikir.
 
Margir sökkva sér inn í heim tölvuleikja og læra mikið um þá heima, 

tungumál, hefðir, sögur og samskipti. Árið 1991 kom út tölvuleikur S d M    ’  Civilization.  

Í þeim leik þróa spilarar sína eigin menningu og nota síðan sögulegan skilning, landafræði, 

hagfræði og menningarsögu til að aðlagast og dafna (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 
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Mynd 2.3: Skjáskot úr The Sims 4.  

Tölvuleikjafræðingar eins og William Uricchio telja að tölvuleikir eins og Civilisation geti 

nýst í hefðbundnum námsgreinum vegna þess að þeir endurskapa sögulega atburði þar sem 

nemendur stýra atburðarrás. 

Vald spilara í tölvuleikjum jókst, fleiri 

leikir komu út sem byggðu á því að 

spilari skapaði umhverfi og persónur 

sjálfur.  Leikir eins og The Sims (2000) 

ýttu undir valfrelsi í stafrænum heimi. 

Eins og fyrr sagði var The Sims lauslega 

byggður á SimCity og framleiddur af 

hönnuðinum Will Wright. Wright vildi 

gera spilurum kleift að skapa, ekki 

einungis spila leikinn heldur búa hann 

til. Spilarar skapa Sims fólk, byggja og skreyta heimili eftir efnahag þess, ákveða markmið 

fyrir Sims fólkið líkt og starfsframa, rómantík o.s.frv. Spilarinn er guð Sims fólksins og líkja 

má leiknum við dúkkuleik fyrir fullorðna. Það sem er áhugavert við leiki eins og The Sims er 

að það skortir söguþráð, þessir opnu leikheimar gera ráð fyrir að spilarar finni sér sín eigin 

markmið. Tölvuleikurinn hefur engin markmið fyrir utan þau sem spilari setur sjálfum sér. 

Það er engin rétt eða röng leið til að spila leikinn. Spilarar geta búið til fullkomið líf fyrir Sims 

fólkið sitt eða jafnvel tortímt því. Þrátt fyrir að hafa engan söguþráð eða augljós markmið þá 

er The Sims feikivinsæll leikur og hefur selst í 125 milljónum eintaka. Leikurinn er 

sérstaklega vinsæll meðal kvenkyns spilara (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 

Tölvuleikjaiðnaðurinn er mestmegnis karllægur, bæði frá sjónarmiði framleiðenda og 

neytenda. Í Bandaríkjunum og Vestur-Evrópu er prósenta kvenkyns spilara aðeins 39% en 

þessi tala fer hækkandi. MIT prófessorinn og fræðimaður um tölvuleiki, Henry Jenkins, telur 

að tölvuleikjaiðnaðurinn sé rétt svo byrjaður átta sig á möguleikum tölvuleikja sem höfða 

einungis til kvenna. The Sims er sérstaklega gott dæmi um þannig tölvuleiki.   

Breytingar og fjölbreytni nútímatölvuleikja hefur einnig í för með sér breytingu á staðalímynd 

kvenna í tölvuleikjum sem oftast höfða meira til karla heldur en kvenna. Tölvuleikir eiga það 

til að ýta undir staðalímyndir, sérstaklega hjá konum og kvenkyns spilarar verða mjög varir 

við það. Kventölvuleikjapersónur eru yfirleitt ekki sterkar hetjur í leikjum heldur bara eitthvað 

fallegt til að horfa á eða bjarga
 
(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).  

Eins og Will Wright sannaði þegar hann bjó til The Sims, þá er stór markaður fyrir tölvuleiki 

sem höfða til kvenkyns spilara. (Cassell og Jenkins, 2000). 
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Mynd 2.4: Holdgervingarnir í Little 

Big Planet eru „Sackpeople“ 

pokaverur sem að geta skipt um, 

áferð, liti, fylgihluti, föt, andlistsþætti 

og skaskapgerð. 

  

Virkni spilara í tölvuleikjum hélt áfram að færast í 

nýjar og spennandi áttir. Skömmu eftir að  

The Sims kom fram byrjuðu tölvuleikjafyrirtæki 

að innleiða sköpunarferlið í tölvuleiki sína eins og 

sjá má í tölvuleiknum Little Big Planet (2008). 

Framleiðsla leiksins Little Big Planet byggðist á 

hugmyndum um tjáningu og sköpun spilarans. Í 

leiknum geta spilarar snérsniðið holdgervinga (e. 

avatars) sína og umhverfi og ef þeir standa sig vel 

geta þeir fengið meiri möguleika til sköpunar 

innan leiksins. Holdgervingar eru fulltrúar spilara í 

stafræna tölvuleikjaheiminum, þeir virka eins og 

leikbrúður sem hægt er að stjórna (Westecott, 

2011). Sterk tengsl geta myndast milli spilara og 

holdgervinga þeirra, þeir gera spilurum kleift að breyta, eiga samskipti og hafa áhrif á hið 

stafræna umhverfi sitt (Adams, 2014).  Markmið Little Big Planet er að leika, skapa og deila 

(play, create, share). Útlit tölvuleiksins, svo sem áferðin, grófleikinn, pappakassasniðin, 

byggingarnar og teikningarnar ýta undir föndur og sköpun hugmynda enda var upprunalegur 

titill Little Big Planet var Craftworld eða Föndurheimur (Westecott, 2011).  Um 3 milljónir 

eintaka hafa verið seld en vinsældir tölvuleiksins stafa m.a. að því að spilarar geta skapað 

innan leiksins svo sem sérsniðið holdgerving, hannað límmiða, búninga og skreytt 

leikumhverfið og jafnvel búið til eigin leikborð.  

 

Stærsta breytingin í tölvuleikjaheiminum árið 2000 var ekki nýr tölvuleikjabúnaður heldur 

handfrjáls búnaður með snertiskjá líkt og í snjallsímum og spjaldtölvum. Með komu iOS sem 

samanstendur af snjallsímum og spjaldtölvum, byrjuðu spilarar að spila tölvuleiki í gegnum 

farsíma. Þessi nýi búnaður gaf framleiðendum tækifæri til þess að selja eða auglýsa leiki í 

gegnum netverslanir eins og AppStore (iOS) og Playstore (android). Notendur geta keypt og 

hlaðið niður forritum og tölvuleikjum og geymt gögnin sín í netþjónum. Þessi þróun gerði 

smærri fyrirtækjum kleift að gefa út tölvuleiki á auðveldan hátt, í gegnum netverslanir. 

(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016)  
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Mynd 2.5: Skjáskot úr Pokémon Go.  

Í dag eru tölvuleikir alls staðar, þeir fylgja okkur hvert sem við förum og ýmis konar 

samhengi fléttar saman stafræna tækni og leikjavæðingu (e. gamification). Leikjarvæðing 

snýst um að nota hönnunarreglur og tól tölvuleikja í tengslum við athafnir sem tengjast ekki 

leikjum og auka þar með þátttöku notenda (Reiners og Wood, 2015). Lykillinn að 

leikjavæðingu er að magna, mæla og umbuna hegðun notandans gagnvart ákveðnu markmiði 

og hafa þannig áhrif á hegðan, þekkingu, viðhorf og færni notendans. Leikjavæðing hefur 

verið notuð með árangursríkum hætti til að auglýsa vörur og vörumerki, til að auka framleiðni 

og ánægju á vinnustöðum og fyrir einstaklingbundin markmið líkt og líkamsrækt.
 
 

Leikjavæðing hefur á stundum skapað sterk tilfinningaleg tengsl á milli neytenda og einstakra 

markaðsvara (Reiners og Wood, 2015).   

Leikjahönnuðir eru farnir að nýta tæknilegar 

framfarir (snjallsíma, netið) til að búa til 

nýjar gerðir tölvuleikja, svo sem tölvuleiki 

sem eru spilaðir í raunveruleikanum, þar sem 

umhverfið er leikvettvangurinn. Hér er átt við 

gegnumgangandi leiki (e. pervasive games), 

dæmi um þannig leik er Pokémon Go (2016) 

sem nýlega fór sigurför um heiminn (Ihamäki 

og Luimula, 2013). Í Pokémon GO fara 

spilarar í hlutverk Pokémonþjálfara og þurfa 

að hreyfa sig í raunverulegu umhverfi til þess 

að taka framförum í tölvuleiknum. Spilarar nota GPS í snjallsímanum sínum til að finna, 

þjálfa og berjast við pokémona, sem eru framandi en krúttleg skrímsli (Isbister, 2016).  

Nái spilarar góðum árangri í leiknum geta þeir jafnvel þróað pokémonskrímslin sín og gert 

þau öflugri. Pokémon Go tókst að brjóta upp staðalímynd tölvuleikja sem mestmegnis eru 

spilaðir innandyra. Þó að Pokémon Go sé ekki fyrsti gegnumgangandi leikurinn þá eru ýmis 

atriði í hönnun hans sem höfða til fjölbreyttra hópa spilenda (Isbister, 2016). Meðal slíkra 

atriða má nefna einfaldleika, félagsskap, hreyfingu og einnig myndrænt efni. 

Tölvuleikir geta sýnt og kynnt hugmyndir á myndrænan og einfaldan hátt. Í Pokémon Go er 

notast við stigakerfi (e. rating system) sem sýnir árangur spilarans með myndrænni 

framsetningu. Myndræn framsetning og myndræn markmið sem spilarar geta séð hvetja þá oft 

til að reyna meira á sig (Facer, 2003). 
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2.2 Spilarinn 

Umræður og fréttagreinar um tölvuleiki sem eru áberandi í dag fjalla um ofbeldi, dráp, vopn 

og glæpastarfsemi (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Snemma í þróun tölvuleikja voru þeir 

gagnrýndir fyrir að hafa slæm áhrif á ungt fólk. Þessi hræðsla var ekki ástæðulaus, hvatakerfið 

í leikjum getur verið ávanabindandi vegna sterkra áhrifa á spilara, eins og við upplifun á 

flæði. 

Verðlaunarkerfið í tölvuleikjum er samansett úr flóknu kerfi sem hvetur okkur til að spila en 

ekkert bendir til þess að það leiði til ofbeldis (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 

Þvert á móti almennu áliti, eru flestir tölvuleikir ekki ofbeldisfullir heldur leikir sem veita 

spilurum vitsmunalega áskorun og þjálfa einbeitingu og athygli (Squire, 2011). Samvinna er 

stærra hugtak í tölvuleikjum en fólk gerir sér grein fyrir. Sumir leikir byggja á að lið vinni 

saman og ólíkir spilarar leysi saman þrautir, þessir leikir eru oft mjög tengdir félagskap (Gee, 

2003).
 
 

Félagslegir tölvuleikir eru oft með skýr dæmi um þátttöku og menningu (Williamson og 

Ulicsak, 2010). Spilarar koma saman alls staðar að úr heiminum til þess að vinna saman og 

leysa vandamál í tölvuleikjum eins og World of Warcraft eða WOW. Í WOW spila spilarar 

saman, hvort sem þeir eru nýliðar eða sérfræðingar og læra þannig hver af öðrum. Þessir 

spilarar skapa samfélag og félagslegt rými þar sem hægt er að ræða um hvaða aðferð skilar 

bestum árangri (Steinkuehler o.fl., 2012). Þeir upplifa nám í tölvuleikjunum sem skemmtun 

og þeir geta deilt árangri sínum með öðrum. Þessi samvinna nýliða og sérfræðinga sem 

myndast í WOW besta leið til náms (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 

Í dag hafa tölvuleikir fengið sess í menningu okkar og margir ungir nútíma nemendur 

skilgreina sig á einhverju tímabili lífs síns sem tölvuleikjaspilara (e. gamers) (Duggan, 2015). 

Tölvuleikir ná þó ekki til allra. Flestir tölvuleikjaspilarar eru karlar og meðalaldur þeira er 35 

ár (Entertainment Software Association, 2015). Fleiri eru hinsvegar byrjaðir að spila 

tölvuleiki og með þeim koma öðruvísi kröfur um fjölbreyttara val tölvuleikja. Þessir spilarar 

eru bæði ungir og gamlir, konur og karlar, og þeir spila einir eða í félagi við aðra. Um 65% af 

bandarískum heimilum spila tölvuleiki, 97% ungmenna spila tölvuleiki og 53%  fullorðinna. 

Þetta sýnir að tölvuleikir höfða til fjölbreyttra aldurshópa (Steinkuehler o.fl., 2012). 

Fræðimaðurinn Jesper Juul kallar fjölbreytni spilara í tölvuleikjaheiminum, hversdagslegu 

byltinguna (e. casual revelation) (Juul,  2010).  Juul á við að tölvuleikir hafa orðið að 

hversdagslegri afþreyingu sem fólk stundar hvern einasta dag, t.d. í gegnum snjallsíma.   
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Virkni spilara í tölvuleikjum hefur færst í nýjar og spennandi áttir með endurblöndun og 

nýsmíði. Spilarar geta aðlagað leikinn og smíðað inn í hann einingar og moddun (e. modding) 

eða notendastýrt innihald (e. user generated content) eða UGC.  

Modding er dregið af enska orðinu modification eða breyting, þar sem almennir spilara geta 

breytt en ekki tölvuleikjafyrirtæki. Moddun felst í því að spilarar geta skapað og breytt 

hugbúnaði tölvuleikja á ákveðinn hátt. Það hefur líklega mjög mikil áhrif að gefa spilurum 

svo mikið vald yfir miðli og fyrirtæki hafa jafnvel komið fram sem bjóða spilurum ókeypis 

moddun af þekktum tölvuleikjum eins og Civilization. Notendasamfélög sem hanna, 

endurblanda, deila og ræða um viðbætur halda út vefsetrum fyrir tölvuleiki eins og 

Civilization, þessar síður bjóða upp á dreifingu margra skráa með moddun eða notendastýrt 

innihald. Þessar skrár geyma t.d. húðliti fyrir tölvuleikjapersónur, farartæki og ný 

tölvuleikjaumhverfi (e. maps) (Fromme og Unger, 2012).  Kennarar sem læra að nota 

moddunartól gætu nýtt sér slíkar síður til að skapa sitt eigið eintak af Civilization sem myndi 

tengjast námsefninu sem þeir væru að kenna. Moddun er mjög virkur partur af 

tölvuleikjamenningunni og tölvuleikjaþróuninni. Hver sem vill getur moddað með því að 

hlaða niður forritum og þannig breytt tölvuleikjum og tölvuleikjamenningunni innan frá.  
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Mynd 3.1: Skjáskot úr Grand theft Auto 

5, kostnaður leiksins var um 265 milljón. 

USD 

 

3 Framleiðendur 

Í þessum kafla verður fjallað um framleiðendur tölvuleikja, bæði risana á 

tölvuleikjamarkaðnum og smærri brautryðjendur sem vekja athygli með tölvuleikjum sínum. 

Skoðað verður hvað liggur á bak við framleiðsluna og hvað þarf til að skapa góða tölvuleiki 

og þá sérstaklega horft á þætti sem skipta máli í hönnun og framleiðslu leiks eins og 

leikjahugmyndin Andabandi miðar að. Í lok kaflans er greint frá niðurstöðunum úr viðtölum 

við íslenska framleiðendur og hönnuði. Markmiðið með viðtölunum var að afla upplýsinga 

um markaðinn á Íslandi frá sjónarhorni þeirra sem starfa innan hans.  

 

3.1 Stórir risar og sjálfstæðir brautryðjendur 

Í dag eru 500 leikir gefnir út á hverjum degi og tekjur af leikjaiðnaðinum voru skráðar um 

64.9 billjón USD árið 2014 (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). 

Tölvuleikir eru orðnir ein áhrifamesta afþreyingin í heiminum sem þýðir að samkeppnin er 

hörð. Stöðugt fleiri stór tölvuleikjafyrirtæki þurfa að keppa í þróun vélbúnaðar og að mæta 

auknum kröfum almennings um framleiðslu tölvuleikja og tölvuleikjavara (Egenfeldt-Nielsen 

o.fl., 2016). Tækniframfarir hafa mótað 

tölvuleikjaþróunina frá einföldum stórum 

vélum og spilakössum í smá raftæki, 

fjarstýringar og alls konar stýrikerfi eins og 

snjallsíma, spjaldtölvur, handleikjatölvur og 

sýndarveruleikagleraugu (Williamson og  

Ulicsak, 2010). Raunsærri grafík og meiri 

gæði eru afleiðing þessara framfara.  

Í AAA tölvuleikjum
1
 er góð forritun og 

innlifun (e. immersive), flott grafík, hljóð og 

umhverfi. Að baki þessum tölvuleikjum er 

fjölmennt teymi sérfæðinga sem búa yfir 

fjölhæfri kunnáttu og fjárhagslegum styrk (Steinkuehler o.fl., 2012). Um 100 sérhæfðir 

einstaklingar geta unnið að einum AAA framleiddum tölvuleik, störf þeirra tengjast m.a. 

                                                            
1
 Stóru tölvuleikjafyrirtækin eru kölluð AAA tölvuleikjafyrirtæki og markaðsvæddir tölvuleikir sem þeir 

framleiða eru AAA tölvuleikir (e. AAA games).  
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Mynd 3.2: Skjáskot úr Limbo. 

 

hreyfimyndagerð (e. animation), forritun, grafík, markaðssetningu og framleiðslu (Egenfeldt-

Nielsen o.fl., 2016). 

Það tekur tíma og fjármagn að skapa slíka tæknilega metnaðarfulla tölvuleiki. Dæmigert 

framleiðsluferli tekur 18–36 mánuði og kostnaður tölvuleiksins getur numið 50–60 milljónum 

USD (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Margir hafa áhyggjur af því að stór fyrirtæki leggi meiri 

áherslu á útlit leikja í stað þess að vera frumlegir og skapandi, líkt og fyrstu brautryðjendur í 

iðnaðinum voru (Williamson og Ulicsak, 2010).  

Í dag hefur framleiðsla tölvuleikja tekið nýja stefnu. Áður fyrr voru hönnuðir tölvuleikja 

fyrirtæki, fremur en einstaklingar, en í dag hafa dyrnar opnast fyrir almenningi til að þróa og 

gerbreyta tölvuleikjaheiminum. 

Velgengni og vinsældir tölvuleikja hafa lokkað til sín marga einstaklinga og spilara sem vilja 

einnig skapa og framleiða sína eigin tölvuleiki. Þessir minni framleiðendur eru kallaðir 

sjálfstæðir framleiðendur (e. indie developers) og eru oftast nokkrir einstaklingar sem eru ekki 

endilega sérfæðingar.  

Þessir sjálfstæðu framleiðendur hafa sumir 

hverjir komið fram með byltingarkennda 

tölvuleiki eins og Limbo ráðgátutölvuleikinn 

sem hlaut lof frá gagrýnendum árið 2010 

(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Sjálfstæðir 

framleiðendur hafa ekki sama fjármagn og 

AAA fyrirtæki en í staðinn þurfa þeir að 

gefa út frumlega leiki til að fanga athygli 

spilara. Þar með ryðja þeir brautina fyrir 

nýjar tilraunir í tölvuleikjum. Stórir AAA 

tölvuleikir eru ennþá mest áberandi á 

tölvuleikjamarkaðnum en á  undanförnum árum hefur nýsköpun innan hans auðveldað 

sjálfstæðum aðilum hönnun og gerð tölvuleikja (Reiners og Wood, 2015). Hugbúnaðurinn 

sem knýr stóra tölvuleikjaheiminn eru leikjahönnunarforrit eins og Doom Engine, Unreal 

Engine 4, Valve Source Engine og Unity 3D. Sjálfstæðir framleiðendur geta auðveldlega 

nálgast og notað þennan hugbúnað til að skapa gagnvirka tvívíða og þrívíða tölvuleiki. Þessi 

leikjahönnunarforrit bjóða upp á frábært umhverfi til að búa til hvaða leik sem er með því að 

nota safn af hlutum (e. components) og tólum sem til að mynda tengjast útliti leiksins (e. 

rendering), árekstri og eðlisfræði hluta innan leiksins (e. collision and physics), hreyfimynd 
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(e. animation), sköpun hluta innan leikjaheimsins (e. game world object modeling) og 

gervigreind (e. artifical intelligence) (Gregory, 2009). 

Tölvuleikir og hönnun þeirra er í dag orðin miklu gagnvirkari og það gerir hverjum sem er 

kleift að móta, modda og endurhanna aðra tölvuleiki (Björn Þór Vilhjálmsson og Nökkvi 

Bjarnason, 2015). 

Vinsælasta leikjahönnunarforritið á markaðnum í dag er Unity 3D. Með Unity 3D geta 

einstaklingar sem eru ekki endilega sérfræðingar í stafrænni uppbyggingu tölvuleikja skapað 

leiki sem jafnast á við AAA tölvuleiki að virkni og gæðum (Van Eck, 2015).  

Aðeins örfáir tölvuleikir af öllum þeim sem eru gefnir út af sjálfstæðum framleiðendum, njóta 

vinsælda (Reiners og Wood, 2015). Ástæðan fyrir því er að flestir tölvuleikir eru langt fyrir 

neðan framleiðslustaðal AAA tölvuleikja en framleiðsluferli AAA tölvuleikja þarf m.a. að 

innihalda fimm svið. Þetta eru hönnun, list, forritun, verkefnastjórnun og prófun leikjanna 

(Steinkuehler o.fl., 2012). Sjálfstæð fyrirtæki sem búa til tölvuleiki hafa sjaldan aðgang að 

sérfræðingum til að vinna fyrir sig og tölvuleikir þeirra byggjast því mest á styrkleika og 

reynslu hópsins sem stendur á bak við leikina.  

Á undanförnum árum hefur hópfjármögnun orðið æ algengari leið til að fjármagna tölvuleiki 

sjálfstæðra fyrirtækja. Stærsta vefsíðan á þessu sviði er Kickstarter (2009). Kickstarter tengist 

alþjóðlegu samfélagi sem byggt er í kringum sköpun og skapandi verkefni þar sem 

almenningur getur styrkt nýsköpun, listamenn, tónlistarmenn, kvikmyndir, hönnuði og 

tölvuleiki. Þeir sem nýta sér hópfjármögnunarsíður eins og Kickstarter búa til kynningu á 

verkefninu eða tölvuleiknum og útskýra fjárþörf. Vandamálið við síðu eins og Kickstarter er, 

aftur á móti, að þetta er alþjóðleg síða þannig að ef um er að ræða tölvuleiki þá þurfa þeir að 

vera á ensku til að höfða til sem flestra. Einnig er samkeppnin mjög mikil og mörg verkefni 

ná ekki markmiði sínu.  

Íslenskir sjálfstæðir hönnuðir hafa hins vegar annan valkost þegar kemur að fjármögnun. 

Karolina Fund (2012) er íslensk fjármögnunarsíða sem er aðeins á íslenskum markaði og um 

271 verkefni hafa verið fjármögnuð í gegnum hana (Hópfjármögnun - nýr íslenskur 

vettvangur, 2012). 

 

3.3 Viðtöl við íslenska hönnuði og framleiðendur 

Á vef Menntamálastofnunnar er úrval af fjölbreyttum og vönduðum námsgögnum, þar á 

meðal eru nokkrir fræðslutölvuleikir sem kenna einstakar námsgreinar eins og íslensku og 

stærðfræði.  Skilgreining Menntamálastofnunar er að ,,nemendur fái notið bestu mögulegrar 
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         “ (Menntamálastofnun, 2015). Til að fá betri mynd af íslenska 

fræðslutölvuleikjamarkaðnum voru tekin þrjú viðtöl við aðila sem tengjast hönnun og 

framleiðslu fræðslutölvuleikja. Fyrsta viðtalið var við framleiðanda sem fjárfestir í forritum 

sem tengjast fræðslu barna.
2
 Annað viðtalið var við forritara hjá fyrirtæki sem hefur gefið út 

marga viðurkennda fræðslutölvuleiki og fræðsluforrit.
3
 Þriðja og síðasta viðtalið var við 

grafískan hönnuð sem býr til stafrænt námsefni sem tengist íslensku og kennslufræði.
4
  

Spurningarnar sem voru lagðar fyrir viðmælendur voru: Hvernig er 

fræðslutölvuleikjaiðnaðurinn á Íslandi? Hvað mætti bæta, ef eitthvað? Hvað einkennir góða 

fræðslutölvuleiki?  

Svör viðmælanda voru tekin saman og sett í samfelldan texta hér fyrir neðan.  

 

Þegar viðmælendur voru spurðir að því hvernig fræðslutölvuleikjaiðnaðurinn væri á Íslandi 

greindu þeir frá því að á Íslandi væru mörg fræðslutölvuleikjafyrirtæki miðað við stærð 

þjóðarinnar. Hinsvegar er markaðurinn lítill og því fá tækifæri fyrir hönnuði og framleiðendur 

til að selja. Vandamál skóla við kaup á tölvuleikjum á Íslandi er sá að skólarnir geta í fæstum 

tilfellum greitt eins hátt verð fyrir fræðslutölvuleikina og erlendir skólar. Einn viðmælandi 

sagði þó að  samkeppnin væri erfiðari á erlendum mörkuðum.  

Yfirleitt kaupa íslenskar skólastofnanir áskriftarmódel eða mikið magn fræðsluforrita og 

leikja fyrir spjaldtölvur. Í mörgum íslenskum skólum er hægt að bjóða nemendum upp á 

aðgang að stafrænu námsefni fyrir tölvur og spjaldtölvur. Kostnaðurinn við íslensk 

fræðsluforrit og fræðslutölvuleiki í hverja spjaldtölvu sem skólarnir eiga er hins vegar hár. 

Skólar vilja helst spara fé með því að fara ódýrustu leiðina, t.d. með „                .“ 

Samkvæmt einum viðmælanda, safna sumir skólar fræðslutölvuleikjum í svokallaða 

„             “                                                eysta á þá og kunna að nota þá. 

Það er erfiðara fá kennara til að kaupa og prófa nýja leiki sem ekki er komin reynsla á en eldra 

efni sem hefur verið lengur í notkun.  

Skólar leita eftir einföldum fræðsluforritum sem eru vel hönnuð, vel forrituð og sem kenna 

eitt viðfangsefni og sem kennarar geta auðveldlega lært að nota. 

A             d       d                              „    y   “                    y    

skólakerfið. Fræðslutölvuleikjahönnun er flóknari en hönnun venjulegra tölvuleikja og 

                                                            
2 Framleiðandi. (2016). Viðtal um hönnun fræðslutölvuleikja og framleiðslu. Viðtal tekið á vinnustað 

viðkomandi 17 júní. 
3 Grafískur hönnuður. (2016). Viðtal um hönnun fræðslutölvuleikja og framleiðslu. Viðtal tekið á vinnustað 

viðkomandi 12 maí. 
4 Grafískur hönnuður. (2016). Viðtal um hönnun fræðslutölvuleikja og framleiðslu. Viðtal tekið á kaffihúsi 20 

júní. 
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fræðslutölvuleikir þurfa að lúta strangari reglum en afþreyingartölvuleikir.Til dæmis þurfa 

hönnuðir og framleiðendur að gæta þess að kennsla sé til staðar og að efnið hæfi ungum 

nemendum (innihaldi t.d. ekki auglýsingar). Aftur á móti, ef fræðslutölvuleikir reynast vel og 

ná athygli réttra aðila þá endast þeir miklu lengur en afþreyingarleikir.  

 

Þegar spurt var um hvað mætti bæta á fræðslutölvuleikjamarkaðnum var niðurstaðan að það 

vanti fleiri fræðslutölvuleiki á íslenska markaðinn. Þetta eru fræðslutölvuleikir sem kenna 

læsi, sem hafa námsgildi, sem hæfa ákveðnum skólastigum og leikir sem eru á íslensku. 

Miklu meira magn af fræðslutölvuleikjum er á ensku, það sárvantar íslenskt efni fyrir skólana 

hér á landi. Einnig vantar meira úrval leikja, og leiki sem kenna fleiri fög. Ástæðan þess að 

fræðslutölvuleiki skortir, er m.a.  kostnaðurinn, allir viðmælendur töluðu um að það væri 

mjög dýrt að framleiða fræðslutölvuleiki.  

H                            d     „                       í    y                         

leikinn spennandi, þá er það bara spurning um að leikurinn virki sem æfingaleikur og vonandi 

er það nógu góð tilbreyting fyrir krakkana.“
5
   

Þó að það sé kostnaðarsamt og feli í sér mikla vinnu að hanna fræðslutölvuleiki, trúa 

viðmælendurnir á að stafrænt námsefni sé rétta þróunin í dag. Einn viðmælandi talaði um að 

færa þurfi fleiri hefðbundnar námsgreinar á stafrænt form, iOS. Ástæðan fyrir því er að þetta 

eru þau tól sem börn eru að nota, þessi tól tala þeirra mál. 

 

Svör viðmælenda voru eftirfarandi þegar spurt var um einkenni góðra fræðslutölvuleikja: Það 

sem einkennir góða fræðslutölvuleiki er að þeir eru uppbyggjandi, skemmtilegir og fræðandi 

og hægt er að nota þá í kennslu. Þeir hafa fræðslugildi og eru í samræmi við markmið 

aðalnámskrár. Þeir hæfa aldri þeirra nemenda sem nota þá og leyfa þeim að fást við verkefni 

og móta á sinn hátt. Þeir gagnast nemendum með námsörðugleika vel, efla og styðja við 

íslensku og eru byggðir á fagþekkingu. Útlitslega séð eru þeir vel gerðir, bæði með tilliti til 

hljóðs, grafíkur og forritunar. Gott notendaviðmót skiptir miklu máli til að bæði nemendur og 

kennarar eigi auðvelt með að nota leikinn.  

 

 

                                                            
5 Annað viðtalið var við forritara hjá fyrirtæki sem hefur gefið út marga viðurkennda fræðslutölvuleiki og 

fræðsluforrit. 
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4 Hönnunarferlið 

Í þessum kafla verða tölvuleikir skoðaðir út frá hönnun þeirra. Greint verður frá þrískiptu 

hönnunarferli Ray Kristof og Amy Satran út frá leiknum Andabanda (Kristof og Satran, 

1995). Einnig verður skoðað MDA hönnunarferli fyrir almenna tölvuleiki sem nýtist einnig 

við gerð Andabanda. Í lok kaflans verður farið yfir mikilvægi þess að skilja spilara sína og 

hvað þarf að hafa í huga við gerð fræðslutölvuleikja.    

4.2 Hönnunarformúlur  

Þó svo að sumir leikir virðist einfaldir í hönnun, er markmið þeirra samt sem áður að halda 

spilurunum stöðugt áhugasömum, ánægðum og með nóg af áskorunum (Williamson og 

Ulicsak, 2010). 

Hönnun tölvuleikja spannar vítt svið og inniheldur margar ólíka nálganir og hafa margir 

fræðimenn velt fyrir sér uppbyggingu góðra tölvuleikja
 

(Egenfeldt-Nielsen, 2006). 

Hönnuðirnir sjálfir eru eins misjafnir og þeir eru margir og hafa ólíkan bakgrunn, svo sem 

tölvunarfræði, grafíska hönnun eða kennslu hönnun. Þar sem tölvuleikir eru tiltöluega nýr 

miðill sem heldur stöðugt áfram að þróast í takt við tækniþróunina getur verið erfitt fyrir 

hönnuði að uppfæra hönnnunarferlin. Mikilvægt er að skoða hvar áherslur 

tölvuleikjahönnunar liggja, hver eru gæði tölvuleikja og þá sérstaklega gæði 

fræðslutölvuleikja þar sem gerðar eru meiri kröfur.  

Í bókinni Interactivity by Design lýsa hönnuðirnir Ray Kristof og Amy Satran meginþáttum 

hönnunarferlis. Markmið bókarinar er að varpa ljósi á öll ferli tölvuleikjahönnunar, sýna 

hvernig ferlið myndar heild og draga fram undirliggjandi meginatriði sem leikjahönnuðir 

þurfa að glíma við. Ferlið er þrískipt og byggir á þremur spurningum. 

Þetta þrískipta hönnunarferli Kristof og Satran er rammi utan um Andabanda vegna þess að 

það er einfalt, hagnýtt og hæfir vel hugmyndavinnu án forritunar. Kristof og Satran nálgast 

hönnunarferlið á hagkvæman hátt bæði frá sjónarhorni listar og fræða. 

Í fyrsta ferlinu fara hönnuðir yfir mikilvægi þess að setja verkefninu markmið og skilgreina 

markhóp og umhverfi tölvuleiksins. Þessir hlutir eiga að vera á hreinu áður en hönnuðir fara 

að huga að útliti tölvuleiksins. Næsta ferli snýst um upplýsingar um virkni og samskipti við 

 

Hvað á að búa til?  

(Information Design) 

 

 

Hvernig á það að virka?  

(Interaction Design) 

 

 

Hvernig á það að líta út?  

(Presentation Design) 
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Tafla 4.1: MDA ferlin.  

spilarana og viðmótið. Viðmót er leiðarkerfi sem spilarar nota í tölvuleikjum og byggist m.a. á 

hnöppum, útliti, stjórntækjum, myndum, textum og hljóði.  

Síðasta þrepið snýst um útlit, þema, bakgrunn, liti o.s.frv. Mikilvægt er að hanna eftir því sem 

tími, fjármagn og auðlindir leyfa.  

Hönnunarferli Kristofs og Satran á við um mörg svið hönnunar en hentar sérstaklega vel fyrir 

hönnuði vefsíðna og fyrir stafrænt námsefni á netinu (Kristof og Satran, 1995). 

Ólíkt þrískipta hönnunarferlinu, er MDA (Mechanics, Dynamics og Aesthetics) 

hönnunaraðferðin einungis ætluð fyrir tölvuleiki. MDA hönnunaraðferðin byggist á þremur 

ferlum, aflfræði, gagnvirkni og fagurfræði. MDA hönnunaraðferðin var þróuð á nokkrum 

tölvuleikjaverkstæðum á árunum 2001–2004, og síðar af hönnuðunum Robin Hunicke, Marck 

Leblanc og Robert Zubeck (Hunicke, LeBlanc og Zubek, 2004). Annað heiti á MDA ferlinu 

er reglur, kerfi og skemmtun. Hér fyrir neðan er listi sem sýnir hvað einkennir hvert þrep 

MDA aðferðarinnar. 

 

MDA Einkenni 

Reglur 

Mechanics 

 

Tengist upplýsingum um uppbyggingu tölvuleiksins líkt og reiknirit. 

Reglur og kóði tölvuleiksins sem spilarar taka ekki eftir þegar þeir spila 

tölvuleikinn.  

Kerfi 

Dynamics 

Tengist spilun tölvuleiksins, hlutir sem hægt er að gera og munu gerast þegar 

spilarar spila tölvuleikinn.  

Skemmtun 

Aesthetics 

 

Tengist tilfinningum sem vakna með spilurum þegar þeir spila tölvuleikinn. 

Hönnuðurnir Hunicke, LeBlanc og Zubeck bættu einnig við lista með átta 

þáttum sem laða okkur að tölvuleikjum: 

1. Skynjun (e. sensation) 

2. Ímyndunarafl (e. fantasy) 

3. Frásögn (e. narrative)  

4. Áskorun (e.  challenge)  

5. Félagsskapur (e. fellowship)  

6. Uppgvötun (e. discovery)  

7. Tjáning (e. expression)  

8. Sveigjanleiki  (e. submission)  
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Mynd 4.1: MDA sjónarhorn spilara og hönnuða 

Samkvæmt þessum lista yfir hluti sem laða okkur að tölvuleikjum myndi tölvuleikurinn The 

Sims sem fjallað var um í 2 kafla, flokkast undir uppgvötun, ímyndunarafl, tjáningu og 

frásögn (Hunicke o.fl., 2004). 

 

Hér til hliðar er myndræn 

framsetning  MDA hönnunarferlisins 

og sýnir sjónarhorn spilara og 

hönnuða. Spilarar sjá aldrei M, 

kerfisferlið, en þeir upplifa reglur og 

skemmtun innan tölvuleiksins. Það 

er áhugavert að sjá hversu mikið 

spilarinn tekur þátt í ferli 

tölvuleiksins. Virkni spilara er 

mikilvægur partur í aðdráttarafli 

tölvuleikja, leiðandi tölvuleikir sem takmarka vald spilarans njóta ekki sömu vinsælda. Góðir 

tölvuleikir breyta spilurum í hönnuði (Steinkuehler o.fl., 2012). 

 

4.3 Markhópur 

Viðmiðin sem lýst er hér að framan, hjálpa við hönnun tölvuleikja en hönnuðir þurfa einnig 

að skilja markhópinn sem þeir vilja að leikurinn höfði til. Ólíkir spilarar geta upplifað sama 

tölvuleikinn á mismunandi hátt. Hægt er að skipta þessum hópi upp í minni hópa: konur – 

karlar, vanir spilarar – óvanir spilarar og börn – fullorðnir.  Hér á eftir verður sérstaklega 

fjallað um helstu einkenni ungra spilara en sá hópur tengist leiknum Andabanda. 

Þegar hanna á fræðslutölvuleiki fyrir unga spilendur þurfa hönnuðir að hafa ákveðna hluti í 

huga. Fyrst þarf að vita hvaða aldurshóp er um að ræða, aldurshópar í grunnskólum deila 

ákveðnum áhugamálum, hæfileikum sem endurspegla þroska þeirra. Auðvitað eru öll börn 

einstök á sinn hátt en á heildina litið fylgja ákveðin einkenni hverju aldursskeiði, svo sem 

hreyfifærni, rökhæfni, kerfisbundin hugsun og lestrarfærni. 

Markhópur Andabanda eru nemendur á aldrinum 8–10 ára. Á þessum aldri eru nemendur 

almennt ábyrgir en þurfa samt sem áður tilsögn og eftirlit. Þroskasálfræðingurinn Jean Piaget 

kallaði þroskastig 7–11 ára barna skeið hlutbundinna aðgerða (e. concrete operational  

stage) (Wadsworth, 1989). Það sem einnkennir þau er skilningur á rökhugsun og 

meginreglum. 7–11 ára barn getur túlkað reynslu og skynjanir. Lestrarfærni markhópsins er 
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hægt að bera saman við hæfniviðmið aðalnámskrár. Í lok 4 bekkar eiga nemendur að að getað 

lesið ævintýri, sögur og ljóð ætluð börnum (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011, bls 102). 

Í bókinni Fundamentals of Game Design er fjallað um hönnunargildrur sem ber að forðast 

þegar tölvuleikir ætlaðir börnum eru hannaðir. Helstu atriði sem gæta ber að eru: 

 Leikurinn hæfi aldurshóp. Ungir spilarar  vilja ekki láta líta niður til sín eða tala niður 

til sín. Tölvuleikir sem eru of barnalegir og ljúfir höfða því oftast ekki til ungra spilara. 

Oft skiptir aldur miklu máli þegar kemur að þessu, hönnuðir þurfa að að gera sér grein 

fyrir þroskamun  6 og 10 ára spilara.  

 Holdgervingar. Ungir spilarar tengjast betur og hafa gaman af holdgervingum sem 

hafa galla, eru t.d. skapvondir, gráðugir eða latir, því þannig hegðun er kunnugleg og 

mannleg.  

 Hættur. Það er allt í lagi að hafa spennu og hættu í tölvuleikjum, börn hafa gaman af 

því.  Mikilvægt er fyrir ungt fólk að læra að takast á við ógnvekjandi aðstæður (Jones, 

2000). Varast þarf þó ofbeldi í tölvuleikjum, einkum fyrir unga spilara.   

 Gæði. Tölvuleikir verða að vera vel gerðir og m.a. innihalda sögur með flókinn 

söguþráð, dýpt, góða spilun og góða grafík, því að ungir spilarar eru næmir á gæði í 

tölvuleikjum (Adams, 2014). Þegar kemur að viðmóti í tölvuleikjum vilja ungir 

spilarar fremur prófa sig áfram en að lesa sig í gegnum leiðbeiningar.  

Í hönnun tölvuleikja er alltaf leitast við að höfða til fjölbreytts hóps spilara og þess vegna eru 

höfð erfiðleikastig sem spilarar geta stillt eftir getu í mörgum tölvuleikjum (Adams, 2014). 

Markhópur sem tölvuleikjahönnuðir velja sér útiloka ekki endilega aðra markhópa. Góðir 

hönnuðir leita alltaf eftir sameiginlegum einkennum svo að tölvuleikurinn geti höfðað til sem 

flestra. Þó að markhópurinn sjálfur sé alltaf mikilvægastur, forðast hönnuðir að útiloka aðra 

hópa því yfirleitt geta góðir tölvuleikir höfðað til margra. 

 

4.4 Hönnun fræðslutölvuleikja 

Aðeins fáar rannsóknir eru til sem fjalla um hönnunarferli fræðslutölvuleikja samanborið við 

almenna tölvuleiki, enda er mikil áskorun að setja saman tölvuleiki og nám. Það vantar frekari 

upplýsingar um samband leiksins við skóla, kennara og námsmarkmið (Egenfeldt-Nielsen, 

o.fl., 2016). 

Fræðslutölvuleikir þurfa að virka sem námstæki í samræmi við námskrá svo að nemendur geti 

reglulega notað þá í skólastofunni (Salen og  Zimmerman, 2004), en til þess þurfa 

fræðslutölvuleikir að uppfylla nokkur skilyrði.  



 

  

28 

 

Mynd 4.2: Skjáskot úr Orðaflipp, 

sköpunarforriti hönnuðu af Gepo Kano. 

Fræðslutölvuleikir mega ekki vera síðri að gæðum en það gæðastig sem ungir nemendur eru 

vanir. Umræða um gæði getur átt við bæði hljóð, grafík, viðmót og forritun. Skemmtun innan 

fræðslutölvuleiksins má ekki taka tíma og áhuga frá námsefninu. Sumir fræðslutölvuleikir 

gefa aðeins tálsýn um að nám eigi sér stað hjá nemandanum sem er í raun að eyða tímanum í 

að skemmta sér  (Linderoth, 2012). Aftur á móti má fræðslutölvuleikurinn ekki vera of þurr 

og hefbundinn á kostnað skemmtunar og frelsi spilara. Ungir spilarar sem eru vanir að geta 

valið milli fjölda tölvuleikja eru því á varðbergi gagnvart slíkum takmörkunum (Leyland, 

1996). Þetta er spurning um jafnvægi, lykillinn að vel hönnuðum fræðslutölvuleik er jafnvægi 

milli skemmtunar og náms, en það er stundum hægara sagt en gert (Prensky, 2001).  

Leikjahönnuðir þurfa að vita hvernig fræðslutölvuleikir geta stuðlað að námsreynslu, þeir 

þurfa að gæta þess að fræðslutölvuleikir höfði til markhópsins en stuðli um leið að námi 

(Facer, 2003). 

Í könnun sem gerð var af  fræðimönnunum Sung  Heum  Lee og Elizabeth Boling var skoðað 

vandlega hvernig myndræni þátturinn kemur inn í 

hönnun gagnvirks námsefnis. Um það bill 100 

bækur eða greinar varðandi  hönnun á 

gagnvirku kennsluefni voru skoðaðar til að 

greina helstu þætti sem tengjast samspili náms 

og leikja (Lee og Boling, 1999). Stíll leiksins 

þarf að vera einfaldur og einsleitur til þess að 

skyggja ekki á námsefnið. Grafískar myndir 

þurfa að halda athygli, hvetja og styðja við 

nám á kennslufræðilegan hátt. Hönnuðir geta 

notað hreyfimyndir (e. animation) í 

fræðslutölvuleikjum til að ná dramatískum 

áhrifum og sérstaklega í samræmi við vel unnið hljóð. Mikilvægt er einnig að leturgerð og 

leiðbeiningar séu skýrar og skiljanlegar svo að ungir nemendur geti lesið þær. Það þarf að 

hafa flæði í viðmóti fræðslutölvuleiksins svo að spilarar viti hvert þeir eiga að stefna. Þó að 

þessi könnun hafi verið gerð árið 1999 hefur lítið breyst í sambandi við grafískan hönnunarstíl 

fræðslutölvuleikja. Það sem hægt væri að bæta við er handahófskennt, en með því er átt við 

einhvern atburð eða þátt sem spilarar búast ekki við. Slíkt brýtur upp verkefnin og eykur 

skemmtigildið (Beale og Sharples, 2002). 

Við hönnun fræðslutölvuleikja þarf sérstaklega að hafa í huga námsþætti, en hann er það sem 

aðgreinir fræðslutölvuleiki frá afþreyingartölvuleikjum. Til eru nokkrar kenningar um hvernig 
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innleiða eigi námsþætti inn í tölvuleiki. The Institute of Play hefur framleitt fræðslutölvuleiki 

fyrir hefbundna skóla í 5 ár. Samkvæmt þeim eru grunnatriði við hönnun fræðslutölvuleikja 

þegar kemur að námsþáttum þessi: 

 Skýr námsmarkmið sem að tengjast spilun fræðslutölvuleiksins. 

 Rými fyrir endurgjöf og námsmat.   

 Viðmót sem er auðvelt í notkun fyrir nemendur.  

 Aðgangur fyrir kennara sem vilja móta leikinn út frá sinni kennslu  

(Institute of Play, 2013).  

Allir þessir þættir mikilvægir þegar kemur að hönnun fræðslutölvuleikja sem eiga að falla inn 

í skólakerfið. Hins vegar má bæta við auka smáatriðum sem skipta miklu máli fyrir stafrænt 

námsefni sem kemur frá hönnunarskjali Keri Facer (Facer, 2003). Þau eru:  

 Nemendur geti vistað efnið sem þeir hafa lokið svo það sé á sama stað þegar þeir byrja 

aftur í fræðslutölvuleiknum. 

 Efni fræðslutölvuleiksins tengist hlutum sem nemendur þekkja eða hlutum úr 

raunveruleikanum. 

 Erfiðisstillingar og endurtekning námsefnis geri nemendum kleift að ná 

námsmarkmiðum sínum. 

Fæstir fræðsluleikjaframleiðendur og hönnuðir eru menntaðir kennarar eða sérfræðingar á 

sviði lærdóms (Squire, 2011). Skemmtigildi fræðslutölvuleikja vinnur því oft gegn 

fræðslumarkmiðinu. Dæmi um slíkt má sjá í fræðslutölvuleiknum Mathblaster sem fjallað var 

um í 2 kafla. Í þeim leik er markmiðið að skjóta blöðrur en það tekur hins vegar tíma og 

áhuga frá stærðfræðinni. 

Áskorun fræðslutölvuleikja er að innleiða þessa námsþætti í leikina þannig að þeir uppfylli 

betur námsþarfirnar. Draumastaðan varðandi fræðslutölvuleiki liggur einhverstaðar á milli 

náms og leikjar. 
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5 Ávinningur fræðslutölvuleikja 

Í þessum kafla verður skoðað hvaða eiginleika fræðslutölvuleikir geta haft sem gerir þá að 

góðu námstæki. Þessi ávinningur verður greindur út frá kenningum fræðimanna. Í lok kaflans 

verða taldir upp þeir þættir sem stuðla að námi með fræðslutölvuleiknum Andabanda. Þessir 

þættir eru:  (1) Gagnvirkt efni og virk endurgjöf,  (2) hvatakerfi, (3) valdefling, (4) 

einstaklingsbundið nám. Fjallað verður um hvern þátt og greint hvaða fræðileg rök liggja þar 

að baki.  

 

5.2 Hvernig stuðla tölvuleikir að námi 

Kurt Squire fræðimaður um tölvuleiki hefur sagt að tölvuleikir virki þegar sem miðill fyrir 

nám hvort sem þeir séu hannaðir í þeim tilgangi eða ekki.  

Spilarar verja miklum tíma í að spila tölvuleiki og geta með því meðal annars öðlast bætta 

athygli og sjón, skilvirkni, þjálfað hugsanamunstur, aukin samskiptatengsl, lausnarfærni og 

frásagnarhæfni (Squire, 2011). 

Áhugi fólks á þáttum sem stuðla að námi í tölvuleikjum hefur farið vaxandi og margir hafa 

velt fyrir hvaða hæfni eða eiginleika fólk getur öðlast við spilun tölvuleikja á 

einstaklingsgrundvelli. Rannsóknir á kennsluhæfni fræðslutölvuleikja hafa verið í gangi í 

meira en 20 ár en aðeins nýlega hefur áhugi almennings aukist (Ulicsak og Williamson, 

2010). Enn skortir yfirsýn yfir notkun fræðslutölvuleikja í námstilgangi og áhrif af notkun 

tölvuleikja í kennslufræðilegu samhengi (Egenfeldt-Nielsen o.fl.,  2016). Þær rannsóknir sem 

eru til hafa sýnt að tölvuleikir eru raunhæfur kostur sem námstæki í hefbundinni kennslu 

vegna þess að þeir skila svipuðum árangri og annað námsefni (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).  

Kurt Squire sem gerði rannsókn á hæfni fræðslutölvuleikja (Lake Wingra project) talaði um 

erfiðleika þess að gera tilraunir í skólum. Í fyrsta lagi er erfitt að komast inn í skólakerfi með 

fasta námskrá og kynna eitthvað nýtt og öðruvísi eins og tölvuleiki. Í öðru lagi eiga kennarar 

erfitt með að fylgja leiðbeiningum um stafræna kennslu og sérstaklega ef þeir trúa ekki á 

kennsluhæfni leikja (Squire, 2011). 

Til þess að fá betri hugmynd um virkni fræðslutölvuleikja, er best að skoða þá eiginleika sem 

greinir þá frá hefbundnu námsefni. Þegar tölvuleikir eru rannsakaðir óháð skólakerfum, er 

hægt að greina aðferðir sem leiða til árángursríkara og öflugra náms. 

Margir fræðingar hafa kynnt hugmyndir sínar um árángursríka námsþætti tölvuleikja. 

Thomas W. Malone og Mark R. Lepper gerðu könnun þar sem þeir báðu nemendur að spila 

fjölbreytt úrval af tölvuleikjum. Nemendur voru síðan beðnir um að meta tölvuleikina 
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samkvæmt þeim þáttum sem höfðuðu mest til þeirra. Með þessari aðferð náðu Malone og 

Lepper að tilgreina fimm þætti sem byggja upp hinn fullkomna tölvuleik sem örvar innri 

áhugahvöt (Malone og Lepper, 1987). 

(1) Áskorun (e. challenge), þar sem erfiðleikastig er uppbyggjandi, hvetjandi og veitir 

spilurum endurgjöf.  

(2) Forvitni (e. curiosity), flóknar og óþekktar upplýsingar í leiknum sem hvetja til aðgerða.  

(3) Stjórn (e. control), er sá þáttur sem veitir spilara mikið vald innan tölvuleiksins.  

(4) Ímyndunarafl (e. fantasy), er þáttur sem höfðar tilfinningalega til spilara og þjóna sem 

myndlíking.  

(5) Félagsleg samskipti og starfsemi (e. interpersonal motivation) sem veitir spilurum tækifæri 

til að keppa með eða á móti öðrum spilurum (Malone og Lepper, 1987). 

Framlag Malone og Lepper hefur verið mikilvægur leiðavísir fyrir hönnuði fræðslutölvuleikja 

og fræðimenn. Nútíma fræðingar hafa þó gagrýnt sjónarmið Malone og Lepper fyrir að vera 

of þröngsýn (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Þessir fimm þættir eiga ekki við alla tölvuleiki og 

ekki er hægt að gera ráð fyrir því að allir fræðslutölvuleikir snúist um það sama eða kenni 

með sama hætti. Fræðslutölvuleikir leggja áherslu á mismunandi þætti og mætti lýsa þeim 

sem meðlimum í fjölskyldu að því leyti að ákveðin einkenni (fjölskyldusvipur) tengir þá 

saman
 
 

(Williamson og Ulicsak, 2010). Tölvuleikir sem fræða einkennast af náminu sem þeir miðla 

og áherslum sem hönnuðir leggja á, líkt og Will Wright í leiknum sínum SimCity sem snýst 

um sköpun og stjórn frekar en forvitni eða samkeppni.  

Fræðimenn sem fjalla um tölvuleiki, svo sem James Paul Gee, Kurt Squire, Simon Egenfeldt-

Nielsen, Mark Prensky, Jane McGonigal og Constance Steinkuehler,  hafa allir lagt fram 

hugmyndir um nauðsynlega eiginleika fræðslutölvuleikja svo þeir nái tilgangi sínum, að 

fræða. Í umfjölluninni sem hér fer á eftir um þann ávinning sem hafa má af 

fræðslutölvuleiknum Andabanda, má sjá áhrif frá hugmyndum þeirra.  

Megintilgangur þessarar ritgerðar er að greina hvaða þættir einkenna fræðslutölvuleikinn 

Andabandi og hvernig hann stuðlar að námi. Kafað verður í hvern þátt og greint hvaða 

fræðileg rök liggja að baki honum. Þættirnir eru;  

 (1) Gagnvirkt efni og virk endurgjöf , (2) hvatakerfi, (3) valdefling, (4) einstaklingsbundið 

nám. 
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5.3 Gagnvirkt efni og virk endurgjöf   

Eitt öflugasta tækið sem stafrænt kennsluefni hefur framyfir flest hefðbundið námsefni er 

gagnvirkni (e. interactivaty) og virk endurgjöf. Gagnvirkni felst í því að nemendur eru virkir 

þátttakendur í eigin námi en virk endurgjöf gefur hröð svör við getu nemenda jafnóðum og 

þeir spila (Gee, 2003).  

Kennarinn þarf að hafa yfirsýn yfir stöðu allra nemenda og fylgjast með framför þeirra til þess 

að geta komið í veg fyrir stöðnun í námi. Með hjálp stafrænnar þróunnar er auðveldara fyrir 

kennara að sjá hvaða nemendur eiga í erfiðleikum með námsefnið og þar með geta þeir 

minnkað líkurnar að nemendur dragist aftur úr. Fræðslutölvuleikir sem veita tafarlausar 

upplýsingar um getu hjálpa kennurum að sjá hversu vel nemendur skilja námsefnið sem verið 

er að kenna. Rannsóknir hafa sýnt fram á að leikir sem að útlista frammistöðu nemandans 

jafnóðum og hann spilar, styðja jákvætt viðhorf nemandans í garð náms (Snowman, McCown 

og Biehler, 2012). Nemendur verða virkari í sinni eigin framför og auk þess geta 

fræðslutölvuleikir gefið myndrænar upplýsingar um hvernig nemandanum gengur að læra. 

 

Í skólastörfum í dag er stundum lögð meiri áhersla á að muna staðreyndir heldur en að skilja 

námsefnið (Stearns, Seixas, og Wineburg, 2000). Margir nemendur vita ekki hvað þeir eiga að 

gera við þessar staðreyndir eða hvernig á að prófa þær. Í heimi tölvuleikja geta nemendur 

prófað hugmyndir í staðinn fyrir að leggja þær á minnið og þannig aukið þekkingu sína í 

faginu (Steinkuehler o.fl., 2012). 

Þegar skoðað er hvernig nemendur læra þá sést fljótt að nám á sér mestmegnis stað með 

þjálfun. Slíkt getur meðal annars falist í að leysa verkefni í fræðslutölvuleikjum  (Shaffer, 

o.fl., 2005). Nemendur eiga hins vegar erfiðara með að vera áhugasamir og virkir þegar 

námsefnið er ógagnvirkt (e. passive).  

Flestir nemendur eru vanir að spila í stafrænu samfélagi þar sem spilarar skiptast á 

upplýsingum og leiðum til að ná ákveðnum markmiðum. 

Með aðstæðubundnu námi (e. situated learning)
 
fá nemendur tækifæri til að takast á við 

vandamál innan sýndarveruleika samfélags tölvuleiksins (Lave og Wenger, 1991). Eins og 

áður var nefnt er hægt að kenna börnum í raunaðstæðum sem tengjast raunveruleikanum og 

þjálfa þau þannig upp í að nota hugtökin frekar en að leggja þau á minnið (Gee, 2003). 

Vandamál eru sett í samhengi þar sem hægt er að prófa lausnir með endurgjöf frá 

sýndarveruleikanum. Í slíkum fræðslutölvuleikjum er nemandinn að gera hluti en ekki bara 

hugsa um þá. Þannig nám hvetur nemendur til að vera lausnamiðaðir, leysa vandamál,  hætta 
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ekki að reyna og sjá mistök sem tækifæri til að endurspegla og læra (Steinkuehler o.fl.,  

2012). Í virku námi takast nemendur á við lausnarleitarnám (e. problem based learning)  þar 

sem þeir nota upplýsingar, staðreyndir og formúlur til að leysa vandamál (Stearns o.fl., 2000).  

Í fræðslutölvuleikjum nota nemendur viðmót tölvuleiksins til að stjórna og kanna en það 

hvetur nemandann jafnframt til að taka virkan þátt í að vinna úr upplýsingunum (Najjar, 

1998). 

Will Wright sem er þekktastur fyrir að búa til The Sims tölvuleikinn, bendir á að virkir 

tölvuleikir geta kennt kerfisbundinn hugsunarhátt (e. systematic thinking). Kerfisbundin 

hugsun er ferli sem hjálpar okkur að skilja hvernig hlutir hafa áhrif hver á annan innan stærra 

kerfis. Tölvuleikir eins og The Sims hvetja spilara til að hugsa um sambönd, staðreyndir og 

færni, ekki bara einangraða atburði. Í virku námi getur kerfisbundin hugsun hjálpað 

nemendum að leysa vandamál á heildrænan hátt frekar en að einblína á einn þátt (Egenfeldt-

Nielsen o.fl., 2016). Allir þessir þættir, kerfisbundin hugsun, lausnarleit og þjálfun í 

aðstæðubundnum, félagslegum, stafrænum heimum skapa reynslu sem er mjög mikilvæg fyrir 

nemendur þegar þeir fara út í lífið.  

Tölvuleikir eru öflugt námstæki vegna þess að þeir geta búið til raunverulegan heim sem 

nemendur lifa sig inn í. Virkt nám og endurgjöf gerir nemendum mögulegt að þróa staðsettan 

skilning, félagslega siði, öfluga sjálfsmynd, lausnarleit og kerfisbundna hugsum (Shaffer o.fl., 

2005). Bæði hugtökin virkt nám og endurgjöf, geta flokkast undir virkt nám sem felur í sér 

samþættingu þekkingar og aðgerða. Nemendur nota það sem þeir læra á virkari hátt og geta 

þjálfað sig í raunaðstæðum með hjálp hins stafræna umhverfis tölvuleiksins. 

 

5.4 Hvatakerfi 

Val og gjörðir fólks eru undir sterkum áhrifum frá áreiti í umhverfinu. Fyrri reynsla nemenda 

hefur áhrif á væntingar þeirra og þess vegna er mikilvægt í skólum að nemendur fái jákvæða 

styrkingu í námi til að þeir tengi nám við jákvæða reynslu. 

Virk skilyrðing (e. operant conditioning) fjallar um hvernig atferli styrkist eða veikist og 

tengist áhugahvötum. Hugtakið felur í sér ferli þar sem hegðun er breytt með því að nota 

jákvæða eða neikvæða styrkingu. Fræðimaðurinn B.F. Skinner setti fram þessa kenningu 

þegar hann rannsakaði viðbrögð rotta með hjálp jákvæðrar styrkingar, (matur) og neikvæðrar, 

(rafstraumur) (Snowman o.fl., 2012).  

Tölvuleikir eru gott dæmi um notkun virkrar skilyrðingar þar sem þeir nota verðlaun, 

barmmerki og stig til að hvetja notendur áfram. Fræðslutölvuleikir í anda atferlisstefnu 
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einblína á að verðlauna hegðun sem er mikilvægt fyrir lærdóm og nota viðeigandi styrkingu 

og svörun (Egenfeldt-Nielsen, 2006). 

Virk skilyrðing hefur hins vegar verið gagnrýnd fyrir að byggja á ytri áhugahvötum í stað 

innri (Snowman o.fl.,  2012). Munurinn á innri og ytri hvatningu er að hið fyrrinefnda er innri 

tilfinning sem drífur viðkomandi áfram. Ef nemandi telur að verkefnið sé þroskandi fyrir sig 

eða tengist einhverju sem honum þykir vænt um er það innri hvati. Ytri hvati er á hinn bóginn 

hvati sem kemur ekki frá nemandanum sjálfum heldur utanaðkomandi aðilum. Þessi ytri hvati 

getur verið umbun eins og til dæmis stig eða verðlaun sem tengist námsefninu lítið (Larsson, 

2015). 

Sumar rannsóknir hafa bent á að verðlaunakerfi í tölvuleikjum geti haft skaðleg áhrif ef 

einblínt er á ytri áhugahvöt (Snowman o.fl.,  2012). Nemendur sem eru vanir að fá stig fyrir 

hvert verkefni, aukið innri áhugahvöt. Listinn hér fyrir neðan er settur saman út frá 

hugmyndum fræðimannanna Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding missa áhugann ef að þau 

hætta að fá stig. Þetta getur haft í för með sér að nemendur læra ekkert um efni 

fræðslutölvuleiksins vegna þess að hvati þeirra tengist verðlaunum en ekki þekkingu. 

Markmið flestra nútímafræðslutölvuleikja er að vekja innri áhugahvöt með nemendum og það 

tengist einnig markmiðum tölvuleikja í anda hugsmíðahyggju (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Innri 

áhugahvati myndast þegar nemandinn er að gera eitthvað sem er mikilvægt fyrir hann og hann 

fær viðurkenningu fyrir það. Innri hvati er það sem fær nemendur til að tileinka sér hegðun, 

þekkingu eða áhuga (Larsson, 2015). Nemandinn finnur hvatningu bæði út frá verkefninu 

sjálfu og við að framkvæma verkefnið.   

Innri áhugahvöt er hægt að greina í nokkra flokka en það er flóknara að finna út hvað það er 

sem stuðlar að innri áhuga hjá hverjum og einum nemanda. Til eru margir mismunandi 

hugmyndir um hvernig tölvuleikir geta og lýsir því hvaða þættir í fræðslutölvuleikjum geta 

helst vakið innri áhugahvöt nemenda. Listinn skiptist í fjóra þætti, (1) merking og rammi, (2) 

sjálfstæði og valfrelsi, (3) leikni og endurspeglun, (4) félagsleg tengsl og skyldleiki.   

Merking og rammi – Fræðslutölvuleikurinn þarf að skapa tilgang fyrir spilarann svo að 

honum finnst það sem hann er að læra mikilvægt. Umhverfi fræðslutölvuleikins þarf að vera 

bæði erfitt og skemmtilegt svo að spilarar séu ekki hræddir við að gera mistök. Ramminn þarf 

að endurspegla eitthvað létt og skemmtilegt þar sem framsetning leiksins skiptir máli. 

Sjálfstæði og valfrelsi –  Í fræðslutölvuleiknum er gott ef spilarar geta tekið ákvarðanir um 

það sem þeir vilja gera, svo sem að velja sér erfiðleikastig sem og verkefni og markmið í 

tölvuleiknum. Þetta er partur af sjálfsákvörðunarkenningunni (e. self determination theory) 
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sem tengist innra áhugasviði. Sjálfsákvörðunarkenningin fjallar um hvata einstaklingsins til að 

taka ákvarðanir án utanaðkomandi áhrifa, hegðun einstaklingsins er því sjálfstæð. Partur af 

sjálfstæði í fræðslutölvuleiknum getur einnig verið að spilarar geti endurtekið verkefnin í 

leiknum og spilað kennslumyndbönd aftur ef þeir vilja en það hjálpar námsferli þeirra.   

Leikni og endurspeglun – Góðir fræðslutölvuleikir gera spilara meðvitaða um vaxandi leikni 

sína og hvetur hann þá jafnframt til að bæta sig. Þannig verður lykillinn að innri áhuga að geta 

fagnað áföngum í leiknum og hugleitt efnið og endurspeglað efnið. Til þess að geta haldið 

áfram að skora á notendur þurfa fræðslutölvuleikir að hafa gott flæði, þar sem erfiðleikar í 

verkefni eykst hlutfallslega eftir getu spilarans.  Góðir tölvuleikir eru hannaðir þannig að þeir 

aðlagast  mismunandi erfiðleikastigum leiksins og verðlauna spilara sama hvaða stigi þeir eru 

á. Þegar spilarar hafa lokið öllum borðum leiksins hafa þeir sigrað, eða „masterað“ leikinn og 

þar með hafa þeir náð tökum á ákveðnu námsefni.  

Félagsleg tengsl og skyldleiki – Til að styðja við innri hvata þurfa fræðslutölvuleikir að 

bjóða upp á möguleika fyrir notandann til að deila og vinna námið með öðrum. Það getur 

hvatt spilara áfram ef þeir geta deilt með sér og lært af hver öðrum en þó vilja ekki allir 

notendur keppa eða bera sig saman við aðra. Mikilvægast er að tengja saman nemendur sem 

eru að læra það sama svo þeir geti unnið saman (Larsson, 2015). 

Sumir þessara þátta tengjast hugmyndum Malone og Lepper um hluti sem örva innri 

áhugahvöt í tölvuleikjum. Það sem vantar er hins vegar áskorun, forvitni og ímyndunarafl. 

Tölvuleikir sem að heilla notendur með heimi sínum stuðla að innri áhugahvöt því 

notandanum er sama um leikinn og söguna. Hann hefur markmið sem hann vill klára.  

 

5.5 Valdefling nemenda  

Valdefling er hugtak sem er orðið sérstaklega vinsælt í nútíma skólastarfi og tengist aukinni 

áherslu á nemendamiðað nám. Valdefling snýst um að breyta sjálfsskilningi og stuðla að 

frumkvæði í eigin námi. 

Jane McGonigal er fræðimaður og tölvuleikjahönnuður sem hefur staðið fast að baki Games 

for Change hreyfingunni en markmið hennar er að nota tölvuleiki til að bæta samfélagið. 

McGonigal trúir því að tölvuleikir eru betri en raunveruleikinn, að minnsta kosti fyrir 

spilarana sem spila þá. Tölvuleikir láta spilurum líða eins og þeir geti allt, þeir berjast gegn 

hindrunum og gefast ekki upp þangað til þeir vinna. Í tölvuleikjum eru spilarar betri útgáfa af 
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sjálfum sér, þeir fá viðbrögð, ná árangri og hafa áhrif á umhverfi sitt. Tölvuleikir eru skýrt 

dæmi um valdeflandi aðgerðir (McGonigal, 2011). 

Margir þættir styðja valdeflingu í fræðslutölvuleikjum en einn mikilvægustu þáttanna er frelsi 

og vald nemandans innan leiksins. Nemendur vilja hafa frelsi til að gera sín eigin mistök og 

stjórna sínu ferli (Egenfeldt Nielsen, 2006). Fræðslutölvuleikir geta gefið nemendum tækifæri 

til að ná stjórn á námi sínu. Sem dæmi geta nemendur notað þekkingu sína og gert tilraunir í 

öruggu umhverfi til að öðlast dýpri sýn á ákveðnu fræðasviði. Eins og nefnt var í 

hvatningarkaflanum, eykur það innri hvöt nemenda ef þeir geta valið hvernig þeir spila 

tölvuleikinn. James Paul Gee greindi frá 36 meginreglum sem leiða til náms og var ein þeirra 

er multiple route principle sem er byggt á ákvörðunatöku í í tölvuleikjum (Gee, 2003).  Til eru 

margar leiðir til að vinna og halda áfram í tölvuleikjum. Valdeflandi fræðslutölvuleikir bjóða 

notendum upp á tækifæri til að velja, treysta á eigin styrkleika og lausnarfærni á meðan þeir 

þreifa sig áfram.   

 

Hægt er að valdefla nemendur með að breyta sjálfsmynd þeirra. Í tölvuleikjum er algengt að 

spilarar taki sér  ákveðin hlutverk sem holdgervingar. Notkun holdgervinga hvetur spilara til 

að taka þátt í tölvuleiknum og lifa sig inn í leikinn. Spilarar skapa sögur með holdgervingum 

sínum, þeir tengja sjálfa sig við þá.  

Tilgangur holdgervinga í fræðslutölvuleikjum er að leyfa nemendum að upplifa sig í öðrum 

hlutverkum, til dæmis sem læknar, lögfræðingar, arkitektar, verkfræðingar eða jafnvel dýr. Í 

þessum hlutverkum geta nemendur þróað þekkingarfræðilegan grunn og upplifað heiminn á 

mismunandi hátt (Shaffer, 2005). 

Fólk er í mörgum hlutverkum á hverjum degi, eins og dóttir, sonur, móðir, vinnuveitandi, 

nemandi. Þessi hlutverk stjórna því hvernig við upplifum heiminn og hvernig við upplifum 

okkur sjálf. Hlutverk geta haft slæm áhrif á sjálfsálit einstaklinga, ef nemandi, til dæmis, 

upplifir sig sem lélegan námsmann þá tekur hann sjálfkrafa á sig það hlutverk og nám hans 

geldur þess (Gee, 2003). Það getur reynst mjög erfitt að breyta skoðunum nemanda svo að 

hann sjái sig í öðruvísi ljósi og samkvæmt Gee er best að leyfa nemendum að upplifa sig í 

nýjum og öðruvísi hlutverkum. 

Grunnhugmynd valdeflingar er að auka völd í eigin lífi, breyta sjálfskilningi einstaklingsins 

með uppbyggjandi athöfnum sem leiða til þekkingar, færni og meðvitundar. Tölvuleikir veita 

spilurum tækifæri til að stíga úr út eigin skinni og upplifa nýtt sjónarhorn sem í leiðinni hvetur 

þá til að vinna í sjálfsmynd sinni og íhuga hlutverk sitt á skýran og öflugan hátt. Þetta ferli 

kallar Gee Projective identity (Gee, 2003) og það á sér stað þegar spilarinn framlengir löngun 
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sína og tilgang yfir á holdgerving sinn og byggir upp sögu og markmið fyrir hann. Spilarinn 

tengist holdgervingi sínum og byggir brú milli sín og hans sem tengist gildum og viðhorfum.  

Í skólum byggja nemendur oft brú á milli sjálfsmyndar og fyrirmynda í daglegu lífi. Dæmi um 

slíkt er til dæmis, að þeir sem eiga ómenntaða foreldra eru ólíklegri til að ganga menntaveginn 

en hinir sem eiga menntaða foreldra, vegna tengslanna. Til þess að brjóta upp þessa 

fyrirframgefnu hugmynd nemenda um hlutverk er æskilegt að leyfa nemendum að prófa að sjá 

sjálfa sig í öðrum hlutverkum. Í skólum hafa nemendur tækifæri til þess að framlengja sín 

eigin gildi og óskir í sérstaka sjálfsmynd, t.d. ég er vísindamaður. Nemendur hafa metnað og 

væntingar fyrir þessar sjálfmyndir og þetta snýst ekki bara um hlutverkaleik. Þegar nemendur 

leika ný hlutverk eða tengja sjálfa sig við holdgerving eins og dýrið í Andabanda, þá byrja 

þeir að skilja að þeir geta á einhverju stigi notað þessa ímynd fyrir utan skólann og þeir skynja 

nýjan kraft í sjálfum sér með nýju ímyndinni
 
(Gee, 2003). 

Nemendur sem skuldbinda sig til að læra og ná góðum tökum á námi sínu eru að leika 

ákveðið hlutverk. Þessi skuldbinding þýðir að þeir eru tilbúnir til að gangast undir nýtt 

hlutverk, sem nemendur sem vilja ná langt og sem geta lært. Fræðslutölvuleikir geta því kennt 

okkur að byggja brú á milli þeirra hlutverka sem við viljum taka að okkur til þess að verða 

betri útgáfa af okkur sjálfum.  

 

5.6 Einstaklingsbundið nám 

Þegar talað er um einstaklingsbundið nám er verið að vísa í nám sem er ekki einhlítt heldur 

nám sem passar fyrir fleira en eina gerð af nemendum. Nemendur eru fjölbreyttur hópur 

einstaklinga, með mismunandi þroska og námsgetu. Námsefnið þarf að geta höfðað til sem 

flestra líkt og tölvuleikir gera. Í dag spila flestir tölvuleiki, óháð kyni, aldri eða félagslegri 

stöðu. Í Bandaríkjunum spila um 155 milljónir manns tölvuleiki, 41% af þeim sem kaupa leiki 

eru konur á móti 59% karla, aldursbilið er allt frá 7 til 43 ára.  

Kynjamunur nemenda sem útskrifast í dag hefur aukist. Í könnun sem gerð var 2003 á 

útskriftarnemendum í Bandaríkjunum var niðurstaðan sú að 72% útskriftarnema voru stelpur á 

móti 65% stráka (Greene og Winters, 2006).  

Strákar eru líklegri til að falla úr námi í dag heldur en stelpur, þeir eiga erfiðara með nám og 

eru líklegri til að greindast með námsöðugleika (Steinkuehler o.fl., 2012). Leikjafræðingurinn 

Constance Steinkuehler telur lausnina við þessu vandamáli vera að auka fræðslutölvuleiki í 

skólum. Það sárvantar góða fræðslutölvuleiki í nútíma skólasamfélag, einkum þó leiki sem 

höfða til stráka (Steinkuehler o.fl., 2012). Þeir fræðslutölvuleikir sem eru til í dag samkvæmt 
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Tafla 5.1: Listi Brenda Laurel. 

 

Steinkuehler, eru flestir einfaldir æfingaleikir sem að höfða lítið til nemenda. Þessir leikir hafa 

ekki þá dýpt, frumlegan söguþráð eða frelsi spilarans sem þarf til að nemendur skapj eitthvað 

sjálfir innan leiksins. Algengustu tölvuleikir sem strákar spila í frítíma sínum eru félagslegir 

skotleikir eða MMO (e. massivly multiplayer online). Í þeim leikjum upplifa spilarar 

stigakerfi, umbun og barmmerki sem hvetur þá áfram.  

Flestir afþreyingartölvuleikir bjóða upp á meiri möguleika og áhugahvetjandi efni fyrir 

spilara. Steinkuehler bendir á að tölvuleikir stuðli að námi sem vekur áhuga (e. interest based 

learning) (Steinkuehler, 2011). Áhugi nemenda og námsárángur leiðast hönd í hönd, eða með 

öðrum orðum kennslan sem tengist styrkleika nemandans og áhugarsviði til þátttöku og 

árangurs í námi.  

Tölvuleikjaval flestra stráka höfðar hins vegar illa til stelpna. Í stað skotleikja eins og MMO, 

vilja flestar stelpur frekar spila leiki sem leyfir þeim að skoða og skapa og leika mismunandi 

hlutverk (Cassell og Jenkins, 2000). 

Markmið fræðslutölvuleikja er að höfða til beggja kynjanna. Brenda Laurel er einn helsti 

fræðimaður og talsmaður fyrir þróun tölvuleikja fyrir stelpur. Hún bjó til lista yfir þá þætti 

sem höfða til hvors kyns fyrir sig (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).  

Þættir Stelpur Strákar 

Aðal tölvuleikjapersónurnar 

eða holdgervingarnir eru: 

Hversdagslegt fólk sem 

stelpur geta tengt sig við og 

víngast við. 

Fantasíuhetjur með 

ofurkrafta. 

Markmið leiksins er að: Kanna, upplifa nýja hluti 

með mismunandi árangri og 

niðurstöðum. 

Vinna, eða reyna þar til þú 

vinnur. 

Spilun: Sterkur söguþráður, innlifun 

(e. immersion). 

Hraði og hasar. 

Fjallað um: Daglegt líf, 

„                   ,“  ý    

staðir og staðsetning. 

Ekki raunverulegar aðstæður, 

ýktar aðstæður. 

Árangur: Gegnum vinskap. Að vinna samkeppnina. 
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Mynd 5.1: Skjáskot úr Mist of Ravenwood 

sem sýnir erfiðleikastigi. 

Það er áhugavert að sjá hversu margir þessara þátta sem höfða til kvenkyns spilara tengjast 

einnig tölvuleiknum The Sims (Cassell og Jenkins, 2000). Þetta eru 
 
þættir sem leyfa 

spilurunum að upplifa og skapa. Ekkert eitt svar er við því hvernig tölvuleikir eða 

fræðslutölvuleikir geta sinnt báðum kynjunum. Listinn hér að ofan gefur ekki í skyn að leikir 

eigi að einangra hluti sem höfða til annað hvort stelpna eða stráka (Facer, 2003).  Listinn á 

auðvitað heldur ekki við allar stelpur eða alla stráka, þetta eru frekar almennir þættir sem 

hönnuðir tölvuleikja taka tillit til þegar hanna á leik fyrir bæði kynin.  

 
Flestir ráðgátutölvuleikir (e. puzzle games) eru hannaðir með það í huga að spilarar eru 

mismunandi og spila því hver á sinn hátt. Áskorun er oft hægt að stilla samkvæmt getu 

spilara, og er þá um að ræða stillingar fyrir byrjendur, meðal erfitt eða erfitt. Tölvuleikurinn 

samsvarar því hæfni spilara og áskoranir eru erfiðar en viðráðanlegar (Adam, 2014). 

Fræðslutölvuleikir geta stuðlað að einstaklingabundinni kennslu, þannig að hver og einn 

nemandi fær verkefni sem samsvarar hæfni hans þannig að áskorunin sé viðráðanleg.  

Fræðslutölvuleikir eru þegar notaðir sem 

hjálpartæki í skólum í dag og margt bendir 

til að þeir séu öflugt hjálpartæki fyrir 

fjölbreyttan hóp nemenda. Rannsóknir 

hafa sýnt fram á að fræðslutölvuleikir 

hjálpa nemendum sem eru ekki öflugir í 

námi (Najjar, 1998). Nemendur sem fengu 

að nota hjálpartæki eins og 

fræðslutölvuleiki mundu upplýsingar betur 

og gátu leyst skapandi vandamál. 

Fræðslutölvuleikirnir hjálpuðu einnig 

nemendum sem áttu erfitt með nám að beina og stjórna athyglinni (Najjar, 1998). Námsmenn 

sem áttu auðvelt með að læra högnuðust ekki eins mikið á að nota sömu hjálpartæki og 

fyrrnefndir samnemendur þeirra (Najjar, 1998) og þeir þurfa frekar á að halda aukinni áskorun 

að halda.  
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6 Leikir í skólastarfi 

„If we teach today's students as we taught yesterday we rob them of tomorrow“ 

- John Dewey.
6
  

Í þessum kafla verður farið yfir áhrif fræðslutölvuleikja á skólakerfið. Skoðað verður hvaða 

hindranir eru fyrir hendið við innleiðingu fræðslutölvuleikja og í lok kaflans verður greint frá 

vandamálum kennara. Andabandi er gerður með hliðsjón þess að kennara geti notað leikin, 

skoðað verður möguleika kennara til að nota fræðslutölvuleiki í kennslu. 

 

6.2 Innleiðing fræðslutölvuleikja 

Skólakerfið hefur haldið sig við tiltölulega óbreytta námskrá á meðan samfélagið og tæknin 

heldur sífellt áfram að breytast (Shaffer, Halverson, Squire, Gee, 2005). Dæmi um það er 

tilfærslan frá bókum og fyrirlestrum yfir í tölvur og myndbönd. Netið býður upp upplýsingar á 

örhraða og frá fjölbreyttari heimildum. Í stað þess að safna þekkingu í gegnum skólann og 

bækur þá safna nútíma nemendur að sér alls skonar þekkingu í gegnum netið sem gerir þeim 

kleift að skapa sitt eigið námsþróunarferli (e. trajectories) (Shaffer o.fl., 2005). Þessi stafræna 

bylting hefur breytt viðhorfum margra til náms. Margir ungir nemendur eru miklu tengdari 

tölvuleikjum og tölvum heldur en náminu. Í tölvuleikjunum upplifa þeir gildi sem tengjast 

þeim og þeirra heimi (Steinkuehler o.fl., 2012). 

Tækniþróun síðustu ára hafa hins vegar skapað nýja möguleika til náms og kennslu og getur 

aukið samkeppnishæfni skóla. Þetta má sjá í nýrri aðalnámskrá grunnskóla en þar er lögð 

áhersla á upplýsinga- og tæknimennt. Stöðugt kemur fram ný þekking og tækni og því þurfa 

nemendur að vera virkir gerendur í umhverfi sínu og temja sér það viðhorf að símenntun sé 

virk alla ævi. Jafnframt kemur fram að mikilvægt sé að nemendur fái tækifæri til að spreyta 

sig á viðfangsefnum að eigin vali (Aðalnámskrá grunnskóla: Almennur hluti 2011).  

Marc Prensky er einn þeirra sem hefur um árabil rannsakað möguleika tölvuleikja sem 

kennslutækis, bendir á að tölvuleikir henti vel til kennslu, sérstaklega með tilkomu 

tæknivæddrar kynslóðar þar sem nemendur þurfa nýja örvun til að halda áhuga (Prensky, 

2001). 

Notkun tölvuleikja í skólum gefur nemendum færi á að taka virkari þátt í sínu eigin námi og 

hjálpa þeim að þróa tæknilega færni (Malykhina, 2014).  Til þess að geta notað tölvur og 

tölvuleiki í skólum þarf mikinn sveiganleika og kennarar verða að vera tilbúnir að nota 

aðferðir sem tengjast meira heimi nemenda en kennara.  
                                                            
6 John Dewey var menntunarfræðingur sem vildi gera reynslu nemanda og áhrif að miðdepli menntunar .  
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Eins og komið hefur fram þá búa fræðslutölvuleikir yfir eiginleikum sem stuðla að námi sem 

getur hvatt, verið áskorun og gripið nemendur en innleiðing þeirra í skólakerfið er flókið ferli.  

Nýrri tækni fylgir ekki endurmótað og sveiganlegt skólakerfi sem auðveldar kennurum að 

bjóða upp á stafræna kosti (Steinkuehler o.fl., 2012). Mikil vinna og kostnaður fer í að 

innleiða fræðslutölvuleiki í skólakerfinu og slík vinna fæst við leyfisrétt, tækniaðstoð og 

aðgang að tölvum, vélbúnað fyrir alla nemendur og tengingu tölvuleikja við breiðari 

námsmarkmið (Williamson og Ulicsak, 2010) (Gee, 2003).   

Vandamálið við innleiðingu fræðslutölvuleikja í skólakerfið snúast að skipulagningu 

skólakerfisins og atriðum eins og kostnaði, leyfisrétti, tækniaðstoð og aðgangi að tölvum og 

vélbúnaði fyrir alla nemendur (Ulicsak og Williamson, 2010). Fræðslutölvuleikir geta boðið 

upp á margar mismunandi áherslur til náms með ýmis konar vélbúnaði sem er til staðar eða 

aðgengilegur bæði í skólum og á heimilum í flestum nútímasamfélögum (Williamson og 

Ulicsak, 2010). Fræðslutölvuleikir eru yfirleitt hannaðir fyrir iOS markaðinn, snjallsíma og 

spjaldtölvur, eða fyrir PC. Það er hinsvegar næstum „tæknilega ómögulegt“ fyrir kennara að 

bæta fræðslutölvuleikjum við námskrána, þeir eru ekki þjálfaðir til að vinna með tölvuleiki og 

skólakerfið er ekki tilbúið að aðlaga og uppfæra námskrána fyrir fræðslutölvuleiki (Gee, 

2003). 

Takmarkanir vegna vélbúnaðar í skóla hafa minnkað sem hefur í för með sér að notkun 

fræðslutölvuleikja í skólum fer vaxandi. Kostnaður við tölvuleikjabúnað hefur lækkað í 

gegnum árin með tilkomu netsins, vefnetbúða og sjálfstæðra framleiðenda (Egenfeldt-Nielsen 

o.fl., 2016).  Flestir skólastjórnendur, kennarar og foreldrar eru því farnir að nota 

fræðslutölvuleiki í kennslu. Tölvur eru orðnar  sjálfsagt  verkfæri  í  skólastarfi, sérstaklega 

vegna aukinnar kröfu innan skólakerfisins um að mæta væntingum yngri nemenda sem eru 

vanir aðgengilegri og grípandi stafrænni skemmtun (Larsson, 2015). 

  

6.3 Kennarar 

Samkvæmt rannsóknum (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016) njóta fræðslutölvuleikir sín best þegar 

kennari kynnir þá og/eða kennir. Þá þarf kennarinn að gegna hlutverki leiðtoga og verkstjóra 

(e. facilitator) sem hefur skýra mynd af því hvað hann vill fá út úr fræðslutölvuleiknum 

(Steinkuehler o.fl., 2012). Kennarinn þarf að velja fræðslutölvuleik sem getur virkað með 

öðru námsefni, eins og t.d. fyrirlestrum og verkefnum (Lindroth, 2012). Sannkvæmt Futurelab 

könnun árið (2009) vill meirihluti, eða 60% af 1600 kennurum, nota fræðslutölvuleiki í námi 
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(Williamson og Ulicsak, 2010). Ástæðan fyrir þessu vali var meðal annars að kennararnir trúa 

því að tölvuleikir séu aðlaðandi og hvetjandi og þá sérstaklega meðal stráka.  

Möguleikar tölvuleikja til menntunar eru hins vegar ekki mjög greinilegir (Gee, 2003). 

Fræðslutölvuleikir eru ekki sérstaklega þróaðir í samræmi við kennsluáætlanir og oft hafa þeir 

óljós markmið. Í flestum tilfellum eru markmið fræðslutölvuleikja sett af markaðsmiðuðum 

tölvuleikjaiðnaði og því fær skemmtigildismarkmiðið sterkari áherslu, þótt óbeint sé, og það 

stangast á við áherslur námsferlisins.  

Kennari gæti lent í verulegum vandræðum ætli hann að kenna sögu með því að nota 

Civilisation tölvuleikinn sem snýst um að hertaka og vinna önnur lönd í sögulegu umhverfi ( 

Egenfeldt-Nielsen, 2006). Kennarinn gæti auðveldlega misst stjórn á námsmarkmiðinu ef 

nemendur hans fara að keppast um stig í stað þess að læra sögu. Markmið 

afþreyingartölvuleikja eins og Civilisation eru þannig ekki miðuð við menntun sem leiðir til 

þess að námið verður ómarkvisst.   

Í fræðslutölvuleikjum eru námsmarkmið og markmið tölvuleikins sífellt að rekast á. Thomas 

Malone sem bjó til listann fyrir hinn fullkomna tölvuleik, (Malone og Lepper, 1987) benti á 

að ein leið til að sigrast á þessu vandamáli væri að nota námsefnið sem hluta af þeim 

vandamálum sem spilarar þurfa að leysa í leiknum. Til þess að vinna í fræðslutölvuleiknum 

þurfti leikandinn þá að nýta þekkingu sína og námsmarkmiðið tengdist því að vinna í leiknum
 

(Egenfeldt-Nielsen, 2006).  

Leiðir til að nota þessa tækni á krefjandi og skapandi hátt eru enn ófundnar og nemendur 

verða að vita til hvers er ætlast af þeim. 

Þegar kemur að innleiðingu fræðslutölvuleika er mikilvægt er að skoða með gagnrýnum 

augum hverju tölvuleikir geta bætt við kennslu. Fræðslutölvuleikir eru ekki svör við öllum 

vandamálum, þeir eru einfaldari útgáfa af heiminum og eru oftast byggðir á átökum en gefa 

einnig kjöraðstæður fyrir nemendur til að þjálfa sig í námi á verklegan hátt. Flestir nemendur 

meta tölvuleiki út frá  því sama, spilun, reglum, hlutverkum og verðlaunum.
 
 

Meta þarf fræðslutölvuleiki sem eru notaðir til kennslu fyrst og fremst út frá hæfni þeirra til 

kennslu. Fræðslutölvuleikir eru ekki bara til staðar til að gera námið skemmtilegra, þeir þjálfa 

tæknifærni nemenda, bjóða upp á stafrænt tilraunarumhverfi, fylgja framförum nemenda og 

tengjast betur þeim heimi sem ungir nemendur lifa í.  

Samkvæmt tölvuleikjafræðingnum Thorkild Hanghøj, þarf að eyða góðum tíma og peningum 

í að fela fræðslutölvuleiki inn í kennsluáætlunina og finna virka kennara til að kenna með 

þeim.  Ljóst er að fyrirhugað skipulag kennslu leiðir til besta námsárangurs (Hanghøj, 2008).  
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7 Kennslufræði 

Á 21. öldinni hafa komið fram auknar kröfur til sköpunar, frumkvæðis og samvinnu í 

skólastarfi (Sigrún Björk Cortes, Björgvin Ívar Guðbrandsson, Margrét Hugadóttir og Torfi 

Hjartarson, 2016, bls. 6). Aðalnámskrá er menntastefna hins endurmótaða samfélags sem 

leggur áherslu á að vinna að markmiðum samfélags og einstaklinga. Við mótun nýrrar 

aðalnámskrár var tekin ákvörðun um að leggja áherslu á gildi almennrar menntunar, það er þá 

þætti sem eru skilgreindir sem grunnþættir menntunar. Þessir grunnþættir eru undirstaða 

skólastarfs í leikskólum, grunnskólum og framhaldsskólum á Íslandi og setja mark sit á alla 

kennslu, leik og nám (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). Tveir þessara grunnþátta eru læsi og 

sköpun. Í þessum kafla verður lögð áhersla á læsi og sköpun í tengslum við leikinn 

Andabanda. Í lok kaflans verður kannað hvernig kennsluhættir og námskenningar tengjast 

fræðslutölvuleikjum. 

 

7.1 Læsi 

Þegar talað er um læsi í aðalnámskrá er ekki endilega átt við lestrar- og ritunartækni heldur er 

einnig átt við læsi á umhverfið, til skilnings á umheimi sínum og færni til að lýsa honum, 

hæfni til að lesa myndrænar framsetningar, til að fást við grafík og læsi á þá miðla sem tæknin 

býður upp á (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). Grunnþátturinn læsi beinist að öllum þáttum 

sem nemendur nota í samskiptum, námi og merkingarsköpun og ekki síst læsi á stafræna 

miðla (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2011). Einn af þekktustu 

tölvuleikjafræðingunum, Paul Gee,  hefur rannsakað fræðslutölvuleiki frá sjónarhorni læsis og 

tungumála, og hafa rannsóknir hans byggt upp traust til fræðslutölvuleikja sem miðils fyrir 

nám. Samkvæmt Gee fer uppbygging merkingar og þekkingar fram á mismunandi hátt og í 

mismunandi útfærslum líkt og myndir, tákn og samskipti sem eiga sér stað án orða (Gee, 

2003).  

Tölvuleikir kenna ákveðna tegund af læsi, sjónrænt læsi og miðlalæsi. Jafnvel þegar ungir 

nemendur eru að spila afþreyingaleiki sem virðast ekki hafa neinn tilgang eru þeir að læra, 

læra um „hugarheim“ (e. semiotic domain) tölvuleiksins (Gee, 2003). Samkvæmt Gee eru 

semiotic domains aðgerðir sem tengjast einu eða fleiri hugtökum, svo sem orðum, 

slanguryrðum og myndum sem aftur gefur þeim sérstaka merkingu. Nemandinn lærir allt um 

heim leiksins, hann lærir á reglur og kerfi og hann lærir um félagsleg samskipti milli spilara. 

Oft læra nemendur einnig að nota „lausnarhæfni“ (e. problem solving) í tölvuleikjum sem 

seinna meir hjálpar þeim við að leysa vandamál í námi. Semiotic domain getur leitt nemanda 
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Mynd 7.1: Tölvuleikir hafa þann 

eiginleika að geta sýnt spilurum á 

myndrænan hátt, hvar þeir standa og 

hvert þeir eigi að stefna til að vinna. 

 

inn á nýjar áhugaverðar slóðir uppgötvunar og náms. Tölvuleikjalæsi vísar til kunnáttu í 

notkun tölvu og nettækni, kerfislegra reglna, félagslegra samskipta, efnsisköpunar, 

lausnarleitar, færni, merkingarsköpunar og reglna stafræna umhverfisins.   

 

"A picture is worth more than a thousand words" 

Mynd er meira virði en þúsund orð. 

 

Með þessu er átt við að lýsing með orðum 

miðlar minni upplýsingum til okkar heldur en 

myndir. Rannsóknir hafa ítrekað sýnt að 

sjónrænt námsefni eykur skilning og minni 

nemenda á námsefninu (Snowman o.fl., 2012). 

Myndir tengjast tilfinningum og geta vísað til 

flókinna hugtaka og hugmynda á auðveldari og 

einfaldari hátt en orð. Við búum í samfélagi þar 

sem myndrænt efni er ríkjandi, myndir við hlið 

orða eru algeng sjón, sérstaklega í netmiðlum 

og auglýsingum. Við erum orðin vön að lesa 

tilfinningar og viðhorf í gegnum myndir og 

tákn, sérstaklega í tölvuleikjum. 

Margir telja tölvuleiki ekki til listar, meðal annars vegna þess að þeir eru fyrst og fremst 

skemmtiefni sem er mjög markaðssett (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).  Að baki hönnunar 

leikja er aftur á móti heill hópur listamanna og hönnuða sem skapa og stuðla að myndrænu 

efni fyrir spilara. Tölvuleikir gefa einnig færi á skapandi tjáningu bæði fyrir listamennina og 

spilara, eins og leikirnir The Sims og Little Big Planet. Henry Jenkins, fræðimaður á sviði 

tölvuleikja, heldur því fram að tölvuleikir séu ný tegund af list og að hönnuðir tölvuleikja séu 

listamenn okkar tíma (Jenkins, 2005).  Að mati Jenkins skapa tölvuleikir fagurfræðilegar 

upplifanir með því að flytja spilara inn á svið tilrauna og nýunga með myndum og táknum, 

þar sem spilarar eru virkir þátttakendur (Fromme og Unger, 2012). 

 

7.2 Sköpun 

Leikur er mikilvæg námsaðferð og opnar víddir þar sem sköpunargleði barna og ungmenna 

getur notið sín (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011, bls 24). 
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Skapandi skólastarf er vinsælt umræðuefni í dag og einkennist m.a. af fjölbreyttum 

kennsluaðferðum og vinnubrögðum og nýtingu nýrra miðla og tækni í umhverfi þar sem 

nemendanum líður vel (Jóhannsdóttir, Ragnarsdóttir og Hjartarson, 2012). Aðalnámskrá 

tengir sköpun við áreiti þar sem nemendur móta og miðla viðfangsefni, kanna, rannsaka og 

uppgötva eitthvað nýtt eða öðruvísi og skapi sér út frá því nýja þekkingu.  

Með því að læra í gegnum tölvuleiki þá gefst nemendum tækifæri til þess að nota þekkingu 

sína og til að gera tilraunir í öruggu og kunnuglegu umhverfi sem auðveldar þeim að öðlast 

skilning á viðkomandi fræðisviði. 

Frelsi er lykilhugtak í sköpun og til að virkja nemendur þurfa þeir að hafa frelsi til að skapa 

innan ramma kennslu. Vinsældir tölvuleikja eins og Little Big Planet og The Sims sýna fram á 

að sköpun og frelsi eru mikilvæg fyrir spilara, en hvað felst í því að virkja nemendur til náms 

með sköpun? Í leiðarvísi aðalnámskrár og heftinu Sköpun úr ritröð um grunnþætti menntunar 

er nokkrum þáttum sem lýsa hvernig sköpun hefur áhrif á nemendur og nám gerð sérstaklega 

skil.  

 Sköpun eykur áhuga og forvitni. 

 Sköpun örvar frumlega hugsun.  

 Sköpun eflir ábyrgðatilfinningu nemanda fyrir því sem hann skapar. 

 Með sköpun þróar nemandinn gagnrýna hugsun sem opnar sífellt nýja möguleika. 

 Með sköpun verða nemendur að heilsteyptum einstaklingum sem geta leyst vandamál 

(Jóhannsdóttir, Ragnarsdóttir og Hjartarson, 2012) og (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). 

7.3 Námskenningar 

Hlutverk námskenninga er að kynna fyrir kennurum fjölbreyttar kennsluaðferðir þeim til 

stuðnings við kennslu. Námskenningar eru byggðar á rannsóknum og leiðbeina kennurum 

hvernig á að kenna og hvers vegna. Kennsla þarf að vera fjölbreytt því enginn ein 

námskenning getur uppfyllt allt sem þarf til að geta kennt hóp af fjölbreyttum nemendum 

(Sigrún Björk Cortes o.fl., 2016).  

Með námsmarkmiðum er átt við þá hæfni sem nemandinn sækist eftir að öðlast þegar námi er 

lokið. Aðalnámskrá skilgreinir hæfniviðmið ákveðinna bekkjarhópa, annars vegar hvað varðar 

lykilhæfni og hins vegar varðandi einstakar námsgreinar (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). 

Nemendum, foreldrum og kennurum er ljóst hverjar námskröfur aðalnámskrár eru, en hægt er 

að fara ýmsar leiðir til að ná þeim námsmarkmiðum. Ólíkar námskenningar leggja áherslu á 

ólíka hluti.  



 

  

46 

 

Hér fyrir neðan verður skoðuð sú námskenningin hugsmíðahyggja en hún er lögð til 

grundvallar hönnun og gerð fræðslutölvuleiksins Andabanda. 

Fjallað verður um: 

 Fræðimenn 

 Uppruna námskenningar 

 Þekkingu 

 Hlutverk kennnara  

 Hlutverk nemenda 

 Kennsluaðferðir 

 Námsmat 

 Tengingu við stafrænt námsefni. 

 

Hugsmíðahyggja 

(e. Cognitive constructivism) 

Fræðimenn Jean Piaget, Seymour Papert (Snowman o.fl.,  2012).   

Uppruni, fræðileg rök að baki 

námskenningingarinnar 

Jean Piaget kynnti þá hugmynd að manneskjan sé sinn 

eigin þekkingarsmiður og þrói þekkingu sína í gegnum 

umhverfið og með athöfnum.  

Nýrri fræðslutölvuleikir hafa verið í anda 

hugsmíðahyggju og tengjast hugmyndinni um hæfileika 

fólks til að hugsa og móta hugmyndir (Snowman o.fl.,  

2012). 

Hvernig verður þekking til Nemandinn byggir upp þekkingu smám saman í gegnum 

þroska og reynslu (Mishra, 2002). 

Hlutverk kennara Kennarar taka að sér hlutverk leiðbeinandans sem 

undirbýr nemendur sína til að taka markvisst ábyrgð á 

eigin námi og vera viðbúnir breytingum í framtíðinni 

(Steinkuehler o.fl., 2012). 

Hlutverk nemenda Nemandinn býr til þekkingu og vandamál sem tengjast 

miðlun þekkingar. Hugsmíðahyggjusinnar telja 

mikilvægt að nemendur þroski með sér 

einstaklingsbundna hæfileika en leggja áherslu á að það 

gerist með virkri þátttöku í hópum og samfélögum sem 
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þeir eru hluti af.  

Undanfarin ár hefur hugsmíðahyggja náð meiri áhrifum í 

hönnun fræðslutölvuleikja þar sem áhersla er lögð á 

innri hvatningu (Gee, 2003). 

Kennsluaðferðir 

Tilgangur kennsluaðferðar 

Kennarinn leggur áherslu á sjálfstæð vinnubrögð, 

samvinnu og lausnaleitarnám. 

Námsmat Sjálfsmat, mikilvægt er að nemendur meti sjálfa sig. Til 

eru einfaldar leiðir til þess, t.d. með að nota hugtökin: 

kann, vill vita og hef lært. (e. know, what to know, 

learned)  

(Sigrún Björk Cortes o.fl., 2016).   

Tenging við fræðslutölvuleiki Seinni fræðslutölvuleikir hafa verið í anda 

hugsmíðahyggju og tengist hugmyndinni um hæfileika 

fólks til að hugsa og móta sér hugmyndir. 

Sumir hugsmíðahyggju fræðslutölvuleikir eru örheimar 

(e. microworlds), stórir opnir stafrænir heimar sem gefa 

spilurum tækifæri til að skoða og hafa áhrif á hluti í 

heiminum (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Dæmi um þannig 

leik eru SimCity og World of Warcraft þar sem spilarar 

hvaðan úr heiminum mætast til þess að vinna saman og 

leysa vandamál (Williamson and Ulicsak, 2010).    

Margir menntunarfræðingar telja að námskenningar 

hugsmíðahyggjunnar séu forsenda þess að tölvur og 

stafrænir miðlar breyti einhverju í skólastarfi (Kafai og 

Resnick, 1996).   

 

 

 

 

 

Tafla 7.1: Hugsmíðahyggja. 
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Mynd 8.1: Vaxtarstig dýranna 

8 Hönnun fræðslutölvuleiksins Andabanda  

Í þessum kafla verður hönnun á tölvuleiknum Andabanda lýst út frá hinu þrískipta 

hönnunarferli Kristof og Satran. Hvað á að búa til? Hvernig virkar það? Hvernig lítur það út?  

Andabandi er gagnvirkur leikur í stærðfræði og íslensku og ætlaður nemendum í grunnskóla 

frá 3.–4. bekk. Markmið leiksins er að styrkja nemendur til náms með valdeflandi aðferðum 

og þjálfun og byggja upp sjálfsmynd þeirra.  

Þungamiðja leiksins eru dýrin sem nemendur skapa. Þessir bandamenn fylgja nemendum í 

gegnum verkefni leikjarins og þróast og eflast samhliða framförum nemenda í náminu. 

 

8.1 Hvað á að búa til? 

Í þessum hluta verður markmið Andabanda skilgreint, markhópurinn greindur og vélbúnaði 

lýst.  

 

Markmið 

Markmið tölvuleiksins og námsmarkmið tengjast í holdgervingardýrinu sem nemendur skapa. 

Markmið dýrsins er að vaxa og dafna en til þess þurfa nemendur að leysa ýmsar þrautir sem 

tengjast námsgreinunum.  Eftir því sem nemandinn lærir eflist dýrið, nemendur safna stigum í 

gegnum námsverkefnin sem gera dýrinu þeirra kleift að vaxa.    

Í leiknum fara dýr nemenda í gegnum þrjú vaxtarstig. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ef nemendur geta séð framför við vinnu sína fá þeir tilfinningu fyrir því hvað þeir hafa lært og 

fyrir ábyrgð á eigin námi (Sigrún Björk Cortes o.fl., 2016). Andabandi er bæði hvatningar- og 
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hjálpartæki fyrir nemendur í 3.–4. bekk til að ná hæfniviðmiðum sínum í íslensku og 

stærðfræði.  

Andabandi býður upp á tækifæri til að læra á einstaklingsbundinn hátt í gegnum miðil sem 

tengist áhugasviði og heimi nemenda. Með fjölbreyttum aðferðum fá nemendur aðstoð við  að 

ná námsmarkmiðum sínum og auka þá hæfni sem þeir eiga að hafa náð valdi á í lok náms.  

Markmið Andabanda er ekki aðeins að skemmta. Það er nauðsynlegt að nemendur sjái leikinn 

einnig sem leið til að skapa sér eigin námsmarkmið, safna upplýsingum, þjálfa sig og fylgjast 

með eigin framförum.  

Nemendur og kennarar meta fræðslutölvuleiki á mjög ólíkan hátt eins og kom fram í kafla 6.3. 

Kennarar meta leiki út frá kennslugildi þeirra en nemendur hugsa meira um spilun, reglur og 

verðlaun. Ein leið til að sameina þessi ólíku sjónarmið er að tengja námsmarkmiðin 

markmiðum leiksins.  

 

Markhópur  

Andabandi er hannað fyrir alla nemendur 3.–4. bekk, frá aldrinum 8–10 ára. Ástæðan fyrir því 

vali er meðal annars forþekking nemenda á tölvum, læsi og skrift.  

Þroskastig 7–11 ára barna kallast skeið hlutbundinna aðgerða (e. concrete operational  

stage) en samkvæmt þroskasálfræðingnum Jean Piaget þá einkennist þetta þroskaskeið af 

skilningi á rökhugsun og meginreglum (Wadsworth, 1989). Nemendur í 3.–4. bekk búa yfir 

meiri tæknikunnáttu en yngri nemendur og geta unnið verkefni sjálfstætt undir eftirliti 

kennara.  

Holdgervingarnir í leiknum Andabanda hafa mikið úrval eiginleika til þess að höfða til sem  

flestra nemenda. Eins og kom fram í bókinni Fundamentals of Game Design, hæfa of 

barnalegir holdgervingar ungum nemendum ekki vel (Adams, 2014). Þeim finnst 

holdgervingar sem  hafa galla, eru t.d. skapvondir, gráðugir eða latir eftirsóknarverðari því 

þannig hegðun er kunnugleg og mannleg. Andabandi leggur áherslu á sköpunarfrelsi 

nemenda, þeir geta sjálfir valið dýrinu sínu útlit sem samræmist þeirra stíl og tjáningu. 

 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla eiga nemendur í lok 4. bekkjar að getað lesið ævintýri, 

sögur og ljóð ætluð börnum (Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). Andabandi gerir ráð fyrir að 

nemendur búi yfir nægilegri lestrarkunnáttu til að geta lesið sér til um tölvuleikinn, fylgt 

leiðbeiningum, áttað sig á möguleikum og unnið með námsefnið.  

Nemendur sem eiga erfitt með lestur, eða eiga við námsörðugleika að etja, geta einnig valið 

um að nota hljóðmöguleikann í Andabanda sem les fyrir nemendur það sem stendur á síðunni.  
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Mynd 8.2: Hljóð hnappur 

Mynd 8.3: Innskráning 

 

 

 

 

 

Með verkefnunum í Andabanda er gerð krafa um það að nemendur hafi grunnþekkingu í 

stærðfræði og íslensku og samræmist það við hæfniviðmið bekkja í Aðalnámskrá grunnskóla 

(Aðalnámskrá grunnskóla, 2011). 

 

Vélbúnaður  

Andabandi er hannaður fyrir PC tölvur en einnig ætti að vera hægt að nálgast námsefnið í 

gegnum veftorg eins og rafrænt námsefni hjá Menntamálastofnun (Menntamálastofnun, 

2015). Nemendur þyrftu að geta spilað Andabanda heima og þjálfað hæfni sína í stuttum 

stærðfræði- og íslenskuleikjum. Kennaraverkefni og önnur stór verkefni þyrftu hins vegar að 

vera unnin í skólunum. Ástæðan fyrir valinu á vélbúnaði er aðalega vegna hentugleika og 

einnig til að auka tæknilega hæfni nemenda við að nota tölvur og lyklaborð (Egenfeldt-

Nielsen o.fl., 2016). Tölvur og tölvuleikir gefa nemendum færi á að taka virkari þátt í sínu 

eigin námi og hjálpa þeim að þróa tæknilega færni (Malykhina, 2014). 

 

8.2  Hvernig virkar leikurinn? 

Í þessum hluta verður hugmyndinni um Andabanda lýst skref fyrir skref. Komið verður inn á 

kennslufræði, námskenningar, greint frá ferns konar ávinningi af Andabanda og komið inn á 

skemmtanagildi leiksins samkvæmt  MDA hönnunarferlinu.   

 

Lýsa hugmyndinni 

Til að komast inn í leikinn þurfa nemendur 

að skrá sig inn með notandanafni og 

lykilorði.  

Andabandi heldur utan um stig nemenda, 

hönnun á dýrinu þeirra og frammistöðu í 

námi. Gott væri að geta boðið upp á 

fjölbreytta tungumálakosti.  
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Mynd 8.4: Verðlauna- og stigagjafasíðan 

Eftir að nemendur hafa skráð sig inn færast þeir á forsíðu Andabanda þar sem þeir geta valið á 

milli þriggja hnappa: keppni, sköpun, prófa sig áfram. Á miðri forsíðunni er mynd af dýrinu 

svo að nemendur geti séð núverandi útlit dýrsins og vaxtarstig.   

Sköpun – Hér flyst nemandann á síðu þar sem hann getur breytt útliti dýrsins og skapgerð.  

Á þeirri síðu er einnig hnappur sem leyfir nemendum að skoða verðlaun, barmmerki og 

núverandi hæfni dýrsins. Öll stig og verðlaun sem nemendur vinna sér inn í gegnum leikinn 

enda á þeirri síðu.  

 

Keppni – Nemandinn getur keppt við samnemanda sem er einnig skráður inn á vefsíðu 

leiksins til að safna stigum fyrir dýrið. 

Prófa sig áfram –  Á þessari síðu er hægt er að velja á milli hnappanna Þjálfun og Kennari. Í 

Þjálfun geta nemendur nálgast verkefni sem tengjast íslensku og stærðfræði og með þessu 

safna þeir stigum líkt og í keppnishluta leiksins. Hægt verður að velja verkefni út frá 

erfiðleikastigi.  

Í hlutanum Kennari eru verkefni sem kennarinn býr til. Kennari ákveður spurningar, rétt og 

röng svör og velur rammann fyrir verkefnið. Andabandi leggur áherslu á að kennarinn sé 

verkstjóri, hann hefur yfirsýn og getur eins oft og hann vill búið til ný verkefni fyrir nemendur 

sína. Hönnunartól sem kennarinn notar eru einföld og auðveld í notkun.  
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Mynd 8.5: Flæðirit 

Hugsanlega væri hægt að gera kennurum kleift að skiptast á verkefnum sem þeir hafa skapað í 

Andabanda.    

Hér fyrir neðan er flæðirit fyrir Andabanda. Það sýnir einfaldar upplýsingar um efnisatriði í 

gagnvirku margmiðlunarefni. Kassarnir tákna efnishluta og línurnar leiðir á milli þeirra. 
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Kennslufræði 

Andabandi hannaður í anda hugsmíðahyggju þar sem kennarinn hefur yfirsýn. Eins og talað 

var um í 6. kafla, njóta fræðslutölvuleikir sín best þegar kennari kynnir þá eða kennir 

(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Kennarinn þarf að hafa skýra hugmynd um hvað hann vill fá 

út úr námsefninu og hann þarf að vera í hlutverki leiðtoga og verkstjóra (Steinkuehler o.fl., 

2012). Þar sem kennarar geta valið námsefnið í Andabanda, hafa þeir mikla stjórn á því sem 

nemendur eru að læra og geta tengt það við fyrirlestra og önnur verkefni. Hugsmíðahyggja 

leggur einnig áherslu á innri áhugahvöt sem snýst um að námsefnið sé hvetjandi fyrir 

nemendur. Nemendur eru virkir þátttakendur í Andabanda og þekking þeirra byggist upp 

smám saman í gegnum æfingar og vöxtur dýrsins endurspeglar þann þroska og reynslu.  

 

Tölvuleikir eru gott dæmi um myndrænt læsi, því að í þeim læra spilarar að lesa stafrænt 

umhverfi sitt til að vita hvert þeir eiga að stefna og sjá hvernig þeim gengur. Andabandi 

s y                           ,      d           „         “  ( .        c d     ) 

Andabanda og um hugtök og myndir sem tengjast leiknum (Gee, 2003).  

Stafrænt læsi og skilningur á því hvernig forrit og tölvukerfi virka er mikilvæg kunnátta í dag 

og ef tæknivæðingin heldur áfram að þróast, mun kunnátta í þessu verða nauðsynleg fyrir 

nemendur í framtíðinni. Flest störf sem nemendur munu gegna í framtíðinni munu tengjast 

tölvum og tölvunotkun. 

Annar grunnþáttanna í Andabanda er sköpun. Sköpun er mikilvægur þáttur í nútímaskólastarfi 

á flestum sviðum, sköpun eykur forvitni, frumlega hugsun, gagnrýna hugsun og nemendur 

verða betri í að leysa vandamál og ábyrgðartilfinning þeirra eflist (Jóhannsdóttir, 

Ragnarsdóttir og Hjartarson, 2012). Ein af hugmyndunum á bak við Andabanda er sköpun en 

eins og tölvuleikirnir Little Big Planet og The Sims hafa sannað, er sköpun vinsæll eiginleiki 

innan tölvuleikja. Sköpun þarf ekki einungis að tengjast dýrinu í Andabanda, nemendur geta 

einnig stjórnað sínu eigin námsferli með fjölbreyttum vinnubrögðum.  

 

Námsefni 

Námsefni Andabanda verður miðlað til nemenda í gegnum verkefnin í leiknum, en þau verða 

hönnuð af kennara í samræmi við hugmyndir aðalnámskrár grunnskóla. Nemendur geta einnig 

valið um að vinna stutt einstaklingsbundin verkefni sem þjálfa annaðhvort stærðfræði eða 

málfræði en auk þess geta nemendur keppt við samnemendur.  
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Í Andabanda er framistaða nemendans metin myndrænt í gegnum dýrið hans. Ástæðan fyrir 

því er að flestir tölvuleikir mæla frammistöðu spilara á myndrænan hátt og þar með fá spilarar 

sterka tilfinningu fyrir árangri sínum (Salen og Zimmerman, 2004).  

 

Ávinningur sem að stuðlar að námi 

Í kafla 5. var lagt mat á hver ávinningur fræðslutölvuleikja væri miðað við hefðbundið 

námsefni. Einnig var gerð grein fyrir áliti mismunandi fræðimanna varðandi áhrif  

fræðslutölvuleikja á nám. Hugmyndir fræðimanna endurspeglast í fjórum þáttum sem 

höfundur telur einkenna Andabanda. Þessir þættir eru: gagnvirkt efni og virk endurgjöf, 

hvatakerfi, valdefling og einstaklingsbundið nám.   

Gagnvirkt  nám og endurgjöf 

Námsefnið í Andabanda veitir spilurum snögga endurgjöf og myndrænar upplýsingar um 

námshæfni þeirra. Með þessu er átt við að stafrænt efni gefur nemendum svör við getu þeirra 

jafnóðum og þeir spila. Rannsóknir benda til þess að snögg endurgjöf fræðslutölvuleikja 

stuðli að jákvæðu viðhorfi til náms (Snowman o.fl., 2012).  Gagnvirkni og viðmót Andabanda 

leyfir nemendum einnig að stjórna og kanna sem jafnframt hvetur þá til að taka virkan þátt í 

að vinna úr upplýsingunum (Najjar, 1998). Stafræn endurgjöf er einnig góð leið fyrir 

kennarann til að hafa yfirsýn yfir stöðu allra nemenda og fylgjast með framförum þeirra til 

þess að geta komið í veg fyrir stöðnun í námi. Andabandi veitir kennaranum einnig tækifæri 

til að leiðbeina, kanna stöðnun nemenda og útbúa námsefni innan leiksins.  

Hvatakerfi 

Andabandi leggur áherslu á innri áhugahvöt nemenda í gegnum sköpunarferlið og valfrelsi. 

Munurinn á ytri og innri hvata er að ytri hvati kemur frá verðlaunum á meðan innri hvati 

tengist einhverju sem nemandanum þykir vænt um og skiptir hann máli. Markmið leiksins 

Andabanda er að efla holdgervingsdýr leikmanna. Spilararnir sjálfir velja og persónugera 

þessi dýr og það skapar tengsl milli spilara og dýra. Nemendur sem tengjast dýrinu sínu 

upplifa innri áhugahvöt því þeir eru að gera eitthvað sem þeim finnst mikilvægt og fá 

viðurkenningu fyrir það. 

Andabandi veitir einnig umbun þar sem sum verkefni sem nemendur leysa munu gefa þeim 

aukna sköpunarmöguleika fyrir dýrið. Slík verðlaun eru ekki gefin oft eða í of miklu magni 

svo að aðalmarkmið leiksins (að þroska dýrið sitt) haldi áfram að vera mikilvægt í augum 

nemenda.  

Listi Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding yfir þætti í fræðslutölvuleikjum sem leiða til innri 

áhugahvatar nemenda og tenging við Andabanda (Larsson, 2015) er sem hér segir:  



 

  

55 

 

Merking og rammi – Andabandi skapar tilgang fyrir nemendur, umhverfi leiksins og 

framsetning er létt og skemmtileg en erfiðleikastig námsefnisins er viðeigandi. 

Sjálfstæði og valfrelsi – Nemendur geta valið sér verkefni við hæfi. Nemendur geta 

endurtekið verkefnin í leiknum aftur og aftur ef þeir vilja, sem hjálpar þeim í náminu.    

Leikni og endurspeglun –  Nemendur eru meðvitaðir um vaxandi leikni sína og á sama tíma 

hvetur leikurinn og dýrin þá til að bæta sig. Erfiðleikastig verkefna eykst í hlutfalli við getu 

nemandans. 

Félagsleg tengsl og skyldleiki – Nemendur fá tækifæri til þess að keppa við aðra ef þeir vilja. 

Með þessum hætti eykst áskorun og nemendur geta skipst á upplýsingum og lært hver af 

öðrum (Larsson, 2015). Þessi þáttur leiksins er valfrjáls þar sem ekki vilja allir nýta þennan 

möguleika.  

Valdefling nemenda 

Eitt af markmiðum/aðalatriðum Andabanda er að styrkja sjálfsmynd nemenda til náms með 

valdeflandi aðferðum og þjálfun. Tölvuleikir eru oft bestu dæmin um valdeflandi aðgerðir. 

Oftast velja spilarar að hafa góð áhrif í hinum stafræna heimi tölvuleikja, þeir taka að sér 

hlutverk hetjunnar. Það er ákveðin hvatning og ánægja í því að vilja bæta sig og berjast gegn 

hindrunum (McGonigal, 2011). 

Dýrin í Andabanda gefa nemendum tækifæri til að upplifa hæfni sína á nýjan hátt og sjá þar 

með sjálfa sig í nýju ljósi. Eins og kom fram í kafla 5.5 geta hugmyndir um hlutverk haft 

slæm áhrif á sjálfsálit einstaklinga. Ef nemandi upplifir sig lélegan námsmann, þá tekur hann 

sjálfkrafa að sér það hlutverk og geldur þess í námi sínu (Gee, 2003). Holdgervingar í 

Andabanda snúast um að auka völdin í lífi nemenda og gera þeim kleift að ná betri stjórn á 

námi sínu. Holdgervingar í tölvuleikjum geta breytt sjálfskilningi nemenda með uppbyggjandi 

athöfnum sem leiða til þekkingar, færni og meðvitundar. Gee kallaði ferlið þar sem spilarar 

framlengja löngun sína og tilgang yfir á holdgervinginn sinn Projective identity.   

Einstaklingsbundið nám 

Andabandi er hannaður til að geta höfðað til allra nemenda í 3.–4. bekk, bæði stúlkna og 

drengja. Hönnuðurinn og kenningasmiðurinn Brenda Laurel bjó til lista yfir þá þætti sem 

höfða til stelpna og stráka
.
 (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Miðað við þennan lista býður 

Andabandi upp á tækifæri sem hentar báðum kynjum. Auðvitað eru allir nemendur einstakir 

en þessir þættir eiga almennt við persónueinkenni bæði stelpna og stráka.  

Á lista Lauren var sýnt að stelpur vildu hafa sköpunarfrelsi  til að persónugera og breyta 

holdgervingunum. Strákar vilja hins vegar efla holdgervinginn sinn til að gera hann sterkari 

og vilja líka hafa möguleika til að keppa á móti öðrum.   



 

  

56 

 

Mynd 8.6: Keppni 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Andabandi gefur stelpum tækifæri til að persónugera og breyta stíl dýranna sinna og einnig 

geta þær unnið sér inn aukasköpunareiginleika með námsverkefnum. Strákar hafa möguleika 

á að keppa hver á móti öðrum og læra þar með námsefnið í gegnum keppnina.  

Annar þáttur sem stuðlar að einstaklingsbundnu námi í Andabanda eru stillanleg 

erfiðleikastig. Verkefnin í Andabanda stuðla að því að hver nemandi geti lært á sínum hraða. 

Flestir tölvuleikir hafa nú þegar stillingarmöguleika fyrir spilara þar sem gert er ráð fyrir því 

að spilarar séu mismunandi og spili því á mismunandi hátt. Tölvuleikurinn samsvarar því 

hæfni spilarans og áskoranir eru erfiðar en viðráðanlegar (Adam, 2014). 

 

Skemmtun  

Það er flókið halda jafnvægi milli náms og skemmtunar í fræðslutölvuleikjum. Þeir mega ekki 

vera of skemmtilegir og draga athygli frá námi né heldur svo leiðinlegir að nemendur vilji 

ekki spila þá (Prensky, 2001). 

Í 4. kafla var fjallað um MDA hönnunaraðferðina og flokkana þrjá: reglur, kerfi og 

skemmtun. Með skemmtun er átt við þá þætti sem laða okkur að tölvuleikjum. Þessir þættir 

voru greindir af hönnuðunum Robin Hunicke, Marck Leblanc og Robert Zubeck, og kallast 

skynjun, ímyndunarafl, frásögn, áskorun, félagsskapur, uppgötvun, tjáning og sveigjanleiki. 

Þættirnir í Andabanda myndu flokkast sem ímyndunarafl, áskorun, félagsskapur og tjáning, 

þar sem unnið er með sköpunardýr sem vaxa, keppt er við aðra og nemendur fá ákveðið frelsi 

í að tjá sig.   
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Mynd 8.7:  Dæmi um sköpunarmöguleika fyrir sama grunnformið. 

8.3  Hvernig lítur það út? 

Viðmót leiðakerfisins sem nemendur nota í tölvuleikjum byggist m.a. á hnöppum, útliti, 

stjórntækjum, myndum, textum og hljóði. Samkvæmt Fundamentals of Game Design vilja 

ungir spilarar komast sjálfir að því hvernig viðmótið virkar í tölvuleikjum með því að prófa 

sig áfram (Adams, 2014). Viðmót sem matar leikmanninn á upplýsingum myndi ekki henta 

markhóp Andabanda.  

Eins og sjá má á flæðiritinu býður forsíða leiksins Andabanda upp á fjóra möguleika: Prófa 

sig áfram, Um nemendur, Keppni og Sköpun. Nemendur geta valið á milli þessara möguleika 

með því að smella á orðin sem virka eins og hnappar og fært sig þannig af einni síðu á aðra. Í 

könnun Sung Heum Lee og Elizabeth Boling um hönnun á gagnvirku námsefni er talað um að 

einfaldur og einsleitur stíll sem skyggir ekki á námsefnið virki best (Lee og Boling, 1999). Í 

Andabanda var lögð áhersla á að hafa viðmótið einfalt en samt sem áður með ákveðið flæði,  

liti og tákn sem nemendur geta læra að tengja saman.  

 

Holdgervingar og sköpun 

Holdgervingsdýr leikmanna eru sköpuð með því að ýta á sköpunarhnappinn á forsíðu leiksins. 

Margar mismunandi gerðir af dýrum eru í boði en hver tegund hefur ákveðið grunnform. 

Nemendur geta hinsvegar breytt ýmsu í grunnmóti dýrsins, svo sem hala, augum, lit, skrauti 

o.sfrv.  Með verkefnum geta nemendur einnig unnið sér inn aukaskraut, útlit eða einkenni sem 

Sköpun 

Prófa sig áfram! 
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Mynd 8.8: Sköpunarsíðan 

þau geta notað fyrir dýrið sitt. Þessi hugmynd kemur frá Little Big Planet sem talað var um í 

2. kafla. Í Little Big Planet geta nemendur unnið sér inn aukasköpunarverkfæri af handahófi í 

gengum leikinn. Mikilvægt er að hafa þessi verðlaun handahófskennd vegna þess að það 

brýtur upp leikinn og kemur nemendum á óvart.  

 

  

 

 

 

 

 

 

Til að byrja með eru öll dýrin litlir ungar en eftir því sem verkefni leiksins klárast og 

nemendum fer fram vex dýrið. Grunnform dýsins fer þannig í gegnum breytingar sem gera 

þau stærri og máttugri. Þessar breytingar eiga sér einungis stað þegar ákveðnum fjölda 

verkefna er lokið og hæfni er náð að mati kennara.  

Vexti dýranna má líkja við þróun pokémon-skrímslanna í leiknum Pokémon Go sem greint 

var frá í 2. kafla. Í þeim leik eru spilarar hvattir til að hreyfa sig í raunveruleikanum til að 

þjálfast og finna framandi pokémon-skrímsli (Isbister, 2016). Leikurinn sýnir myndræna 

framsetningu spilarans sem um í leið hvetur hann til að reyna meira á sig (Facer, 2003). Það 

sama má segja um dýrin í Andabanda.  
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Mynd 8.9: Dæmi um vöxt 

Holdgervingsdýr nemenda birtast hér og þar í leiknum. Aðallega er hægt að vinna með þeim í 

sköpunarferlinu en þau eru einnig til staðar á forsíðunni, á keppnissíðunni og í sumum 

prófum. Það þarf að fara varlega með jafnvægi milli skemmtunar og námsefnis. Andabandi 

fer sparsamlega með notkun dýrsins í leiknum, bæði til að nemendur fái ekki leið á því og 

einnig til þess að nemendur missi ekki sjónar á námsmarkmiðinu.   

 

Heildarsvipur og þema 

Þegar unnið var að hönnun Andabanda var áhersla lögð á gæði en einnig skemmtilega og 

lifandi hönnun. Markmiðið með hönnuninni var að hafa áhugaverðan og grípandi stíl sem 

fangar athygli nemenda.  

Fræðslutölvuleikir eru yfirleitt ekki eins vel hannaðir og afþreyingarleikir og ungir nemendur 

eru oftast á varðbergi gagnvart takmörkunum fræðslutölvuleikja (Leyland, 1996). 

 Í dag geta ungir nemendur valið á milli fjölda tölvuleikja af framúrskarandi gæðum. Þessir 

leikir eru hannaðir af stórfyrirtækjum sem hafa teymi af sérfræðingum að baki allri hönnun 

sinni. Fræðslutölvuleikir sem eru hannaðir af aðilum með minni fjárráð hafa hins vegar 

sjaldan þannig úrræði. Hönnuðir þeirra, líkt og sjálfstæðu fyrirtækin, verða að búa yfir 

frumleika, taka áhættu og prófa eitthvað nýtt til þess að greina sig frá öðrum tölvuleikjum.  

Andabandi gerir slíka tilraun með sínum stíl. Markmiðið er að að hann sé einfaldur en ekki á 

kostnað þess að vera barnalegur eða teiknimyndalegur. Dýrin þurfa að hafa tengingu við 

raunveruleg dýr en einnig að hafa óvænt, kjánaleg og fantasíueinkenni. Markmiðið með stíl 

Andabanda er að skapa fagurfræðilega upplifun sem flytur nemendur á svið tilrauna með 

nýungum, myndum og táknum þar sem nemendur eru virkir þátttakendur.  
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9 Niðurlag – niðurstöður 

Í þessari ritgerð hefur tillaga að fræðslutölvuleiknum Andabanda verið kynnt og sett fram með 

fræðilegum rökstuðningi og viðurkenndri aðferðafræði. Leitast hefur verið við að svara 

rannsóknarspurningunni: 

 

Í hverju er framleiðsla, hönnun, notkun og ávinningur fræðslutölvuleikja fólgin, og 

hvernig er hægt að nýta það við hönnun á leiknum Andabanda? 

 

Hér að neðan er samantekt þeirra þátta sem rannsóknarspurningin spannar og tengist hönnun 

Andabanda.   

 

Við framleiðslu fræðslutölvuleiksins Andabanda má gera ráð fyrir að ekki verði mikill 

aðgangur að sérfræðingum eða fjármagni þar sem höfundur og hönnuður leiksins er 

sjálfstæður framleiðandi. Andabandi er einstaklingsverkefni sem byggir mest á reynslu og 

sérhæfingu höfundar leiksins. Gert er ráð fyrir að leikjasmíðin verði framkvæmd í 

leikjahönnunarforriti eins og Unity 3D. Til þess að fjármagna framleiðslukostnað hefur 

höfundur í hyggju að nýta sér hópfjármögnun á vefsíðu sem beinir sjónum sínum að íslenska 

markaðnum en hún heitir Karolina Fund og svipar til alþjóðlegu hópfjármögnunarvefsíðunnar 

Kickstarter. Á Karolina Fund þarf höfundur að kynna fræðslutölvuleikinn og útskýra fjárþörf. 

Fái Andabandi fjármögnun verður næsta framleiðsluþrep að finna forritara og skapa frumgerð 

af Andabanda sem markhópur getur prófað (Design Pack: Games and Learning, 2012). 

 

Við hönnun Andabanda nýtti höfundur sér reynslu sína af tölvuleikjum til að þróa  hugmynd 

um uppbyggingu tölvuleiksins. Í öðrum kafla ritgerðarinnar voru tekin dæmi um tölvuleiki 

eins og The Sims, Little Big Planet og Pokémon Go sem hafa ákveðna sameiginlega þætti eins 

og að geta skapað holdgervinga (dýrin) og beitt áskorunum en þessir þættir nýtast í 

Andabanda.  

Í viðtölum við íslenska hönnuði og framleiðendur fræðslutölvuleikja kom fram að 

                               „    y   “                   é             í         fnanir. 

Íslenskir fræðslutölvuleikir þurfa að fylgja ströngum hönnunarreglum sem tengist námi og 

aðalnámskrá grunnskóla, eins og gert er ráð fyrir í hönnun Andabanda.  

Dýr nemenda eiga að vekja athygli, hvetja nemendur og styðja við nám eins og kom fram í 

könnun Sung  Heum  Lee og Elizabeth Boling, en mega ekki taka athygli frá námsefninu. 
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Andabandi tengir dýrin og námið og þegar námsmarkmiði er náð vex dýrið. Í verkefnunum 

geta nemendur unnið sér inn stig eða jafnvel verðlaun sem tengjast sköpunarmöguleikum 

dýranna. Nemendur geta síðan vistað sköpun sína og framför eftir að þeir hafa lokið við 

verkefni í Andabanda og þar með haldið leiknum áfram.  

Við gerð Andabanda var tekið tillit til grunnþáttanna læsis og sköpunar í samræmi við 

aðalnámskrá grunnskóla. Gert var ráð fyrir því að nemendur séu læsir á tæknimiðla og hafi 

kunnáttu í tölvunotkun. Andabandi er „           “ ( .        c d     )      . .        

nemendur um reglur og kerfi stafræna heimsins (Gee, 2003). Andabandi tengist einnig sköpun 

en ekki aðeins sköpun dýra nemenda heldur sköpun í námi. Nemendur hafa frelsi til að velja 

sér einstaklingsverkefni, nota erfiðisstillingar, endurtaka verkefnin eða keppa við aðra.  

Uppbygging Andabanda fylgir hinu þrískipta hönnunarferli Kristof og Satran um hvað eigi að 

búa til, hvernig það eigi að virka og hvernig það  skuli líta út (Kristof og  Satran, 1995). 

Ástæðan fyrir því vali er að það er hagnýtt og einfalt fyrir tölvuleik sem er ekki fullmótaður 

og inniheldur ekki tæknilega þætti eins og t.d. forritun og kóða. 

 

Andabandi er hugsaður fyrir íslenska grunnskóla og ætlast er til að notkun hans fari fram 

undir leiðsögn kennara.  

Helstu hindranir við innleiðingu fræðslutölvuleikja eru kostnaður, skortur á tækniaðstoð og 

reynsluleysi kennara í að nota fræðslutölvuleiki (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Takmarkanir 

vegna vélbúnaðar í skólum hafa minnkað að undanförnu en kennarar eiga enn í erfiðleikum 

með að kenna fræðslutölvuleiki.   

Í Andabanda hafa kennarar sérstakan aðgang þar sem þeir geta með einföldum leiðum samið 

verkefni fyrir nemendur og haft yfirsýn yfir frammistöðu þeirra. Andabandi er byggður á 

hugmyndum hugsmíðahyggju. Kennarar eru leiðbeinendur í Andabanda og undirbúa ákveðin 

verkefni sem auðvelda námið. Nemendur byggja upp þekkingu sína og meta nám sitt í 

gegnum sjálfsmat (dýrin sín) (Sigrún Björk Cortes o.fl., 2016).      

Markhópur Andabanda eru nemendur í 3.–4. bekk, vegna þess að þessir nemendur búa flestir 

yfir tæknikunnáttu og lesfærni til að geta spilað leikinn. Andabandi gerir ráð fyrir að 

nemendur geti unnið verkefnin með tilsögn og undir eftirliti kennarans. Nemendur nota 

leikinn fyrir æfingar og einstök verkefni sem kennarinn setur fyrir en einnig geta þeir keppt 

við samnemendur sína og safnað stigum og verðlaunum sem tengjast sköpun.   

  

Eins og fram kom í 5. kafla búa fræðslutölvuleikir yfir margskonar mismunandi ávinningi 

sem gerir þá að öflugu námstæki. Andabandi var hannaður með hugmyndir um eftirfarandi 
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ávinning í huga: (1) gagnvirkt efni og virk endurgjöf, (2) hvatakerfi, (3) valdefling nemenda, 

(4) einstaklingsbundið nám.  

Will Wright hönnuður The Sims tengdi gagnvirka leiki við kerfisbundinn hugsunarhátt (e. 

systematic thinking). Með þessu er átt við að nemendur læri að skilja hvernig hlutir hafa áhrif 

hver á annan innan stærra kerfis, þeir hugsi ekki um sambönd og staðreyndir sem einn 

einangraðan atburð (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).  

Gagnvirkt efni felur í sér að viðmót og verkefni í Andabanda bregst við virkni nemandans og 

það gerir hann að virkari þátttakanda í námi sínu. Nemendur stjórna og kanna og taka þar með 

virkan þátt í að vinna úr upplýsingum (Najjar, 1998). Gagnvirkni og virk endurgjöf eru hluti 

af virku námi sem felur í sér samþættingu þekkingar og aðgerða.  

Í gegnum verkefni í Andabanda fá nemendur strax viðbrögð við frammistöðu sinni, en eins og 

rannsóknir hafa sýnt, leiðir slík endurgjöf til jákvæðs viðhorfs í garð náms (Snowman o.fl., 

2012). Leikurinn hjálpar einnig kennurum að fá yfirsýn yfir hversu vel nemendur skilja 

námsefnið og eykur þar með líkurnar á að nám eigi sér stað.   

Hvatakerfið í Andabanda leggur áherslu á innri hvata í stað ytri hvata. Ytri hvati kemur frá 

utankomandi aðilum en innri hvati frá nemandanum sjálfum (Larsson, 2015). Andabandi 

tekur mið af lista fræðimannanna Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding yfir þætti sem virkja 

innri áhugahvöt nemenda í tölvuleikjum. Í Andabanda hafa nemendur frelsi innan leiksins til 

að skapa og vinna verkefni eftir sínu höfði. Áhersla er lögð á að nemendur finni hvatningu í 

gegnum dýrin og að nemendur séu meðvitaðir um vaxandi hæfni sína. Einnig býðst 

nemendum að keppa við aðra nemendur í stuttum leikjum en það eykur félagslegar tengingar 

sem eru mikilvægar fyrir flesta nemendur.  

 Valdefling Andabanda sem fjallað er um í kafla 5.5. snýst um að nemendur breyti 

sjálfsskilningi sínum og auki eigin frumkvæði í námi. Hugmyndin á bak við 

holdgervingsdýrin í Andabanda tengist kenningum James Paul Gee og Jane McGonigal um 

hlutverk og tölvuleiki. Tölvuleikir hafa sýnt fram á að spilarar tengjast holdgervingunum 

sínum og yfirfæra löngun sína og tilgang yfir á holdgervinginn, það ferli kallast Projective 

identity (Gee, 2003). Flestir tölvuleikir komast spilarar í það hugarástand að gefast ekki upp 

þó að móti blási og láta þeim líða eins og þeir geti allt (McGonigal, 2011). Kenningar 

McGonigal og Gees voru hafðar í huga við sköpun dýranna í Andabanda. Persónuleiki, stíll 

og sköpunarmöguleikar dýranna eru til staðar til að höfða til nemenda. Ef nemendur líta á 

dýrin sín sem framlengingu á sjálfum sér, upplifa þeir vöxt dýranna sem sinn eigin. Í 

A d b  d          d       ’                             í               ,  . .     dý      
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vex og eflist. Það hlutverk getur örvað þá hugmynd að nemendur séu góðir námsmenn og 

dregið úr fyrirframgefinni hugmynd um að þeir séu slæmir námsmenn.  

Andabandi býður upp á einstaklingsbundið nám þar sem tekið er tillit til kyns, námsgetu og 

námshraða. Ef tekið er mið af lista Brenda Laurel, býður Andabandi upp á þætti sem höfða til 

beggja kynja. Stelpur geta skapað dýrið sitt og breytt útliti og skapgerð og strákar geta gert 

dýrin öflugri með stigum og keppnum (Egenfeldt-Nielsen, 2016). Andabandi tekur einnig tillit 

til námsgetu og námshraða þar sem nemendur geta valið mismunandi nota erfiðisstillingar í 

verkefnum svo að áskorunin sé viðráðanleg. Einnig geta nemendur endurtekið verkefni og 

keppt ef með þarf.  

 

Námsefnið Andabandi er tillaga að fræðslutölvuleik sem á eftir að þróast frekar. Möguleikar 

leiksins gefa nemendum fjölbreyttari kosti í námi og auka valdeflingu, örvun, virkt nám og 

auk þess möguleika á einstaklingsmiðuðu námi.  
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