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Utdrattur

[ pessari meistaraprofsritgerd verdur varpad 1jési 4 honnun freedslutdlvuleikja og kosti peirra
sem namstaeki i skolum. I ritgerdinni er gerd grein fyrir pvi hvernig hénnun, framleidsla,
avinningur og notkun fraedslutélvuleikja fer fram.

Ho6fundur hefur bakgrunn og menntun i honnun télvuleikja og kom pvi upp st hugmynd ad
hanna freedslutdlvuleik fyrir islenska nemendur & aldrinum 8-10 &ra sem tengdist adalndmskra
grunnskola, ndmskenningum og fraedilegum adferoum. Einnig var fraedslutélvuleikurinn
hugsadur sem verkfeari fyrir kennara.

[ fyrri hluta ritgerdarinnar er reaett um sdgu og teknipréun télvuleikja og hverjir standa & bak
vid framleidslu peirra. Greint er fra pvi hvernig hénnun fraedslutdlvuleikja fer fram og tengist
nami. Sérstaklega er reett um hvernig fraedslutdlvuleikir studla ad nami. Rett er um
innleidingu freedslutdlvuleikja i skolum og hvernig kennarar geta nytt sér pa i kennslu. Fjallad
er um fredilegan bakgrunn sem tengist kennslufraedi, einkum vardandi grunnpatti
adalnamskrar, laesi og skdpun.

Seinni hluti ritgerdarinnar og meginmarkmid hennar er ad tengja hinn fraedilega bakgrunn
uppbyggingu freedslutdlvuleiksins Andabanda.

Andabandi er hannadur til pess ad vera til studnings i islensku- og sterdfreedikennslu fyrir
nemendur & midstigi i grunnskdla. Leitast er vid a0 gera Andabanda ad gagnlegu og
gagnvirku kennslu- og namsteeki fyrir kennara og nemendur. Andabandi leggur aherslu a
valdeflandi og hvetjandi holdgervinga eda ,,dyr sem nemendur skapa sjalfir og sem fylgja
peim i gegnum namsferlid. ,,Dyrin“ vaxa i samrami vid aukna faerni nemenda og tekur

leikurinn mid af einstaklingsbundnum porfum.



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 adalnamskra, leesi and skdpun.
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. These “animals” guide the students through
the learning process. "The animals™ grow based on increased student skills and game takes

into account individual needs.
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1 Inngangur

Tolvuleikir hafa verid partur af 1ifi minu fra pvi ég man eftir mér. I minum huga eru peir ekki
afpreying heldur frekar askorun sem veitir mér innblastur og tengir mig vid adra. Ahugi minn

a tolvuleikjum helt &fram ad vaxa og vard til pess ad ég hof ndm vid fjolmidlunarskola og
fékk sidan vinnu hja tolvuleikjafyrirteekinu BlueByte i Dusseldorf. Eg hef alltaf séd mikla

maoguleika i télvuleikjum og trai ad peir geti nyst vid meira en afpreyingu, t.d. vid kennslu.

Hugmyndin um kennsluméguleika leikja er ekki nytt fyrirbeeri. | aratugi hafa fraedimenn
skilgreint sambandid milli hegdunar i leik og nami. Yfirleitt hafa rannséknir leitt i 1j6s ad
leikir efla vitsmunaproska hja nemendum og skapa hamingju, &huga og skapandi samstarf
(Ingibjérg Osk Sigurdardéttir og Johanna Einarsdottir, 2012). Flestir tolvuleikir geta verid
freedandi & einhvern hatt en pegar pessir leikir eru notadir i kennslu parf hins vegar afar
atsjénarsama kennara til ad geeta pess ad télvuleikurinn studli ad nami. Sifellt fleiri kennarar
og skélastjornendur sakjast eftir nyrri teekni og nyjum leidum vid kennslu sem koma til mots
vid heim nemenda i dag (Shaffer, Halverson, Squire, og Gee, 2005).

Fraedslutdlvuleikir og afpreyingartolvuleikir hafa svipad markmid, pad er, ad halda spilurum
ahugasomum med pvi ad setja fram nogu krefjandi verkefni, en munurinn & freedslu og
skemmtun liggur i dherslum og reglum. Fraedslutdlvuleikir eru hannadir til ad hjalpa vid ndm
eda til ad kenna hafni og peir tengjast menntunargildum sem adgreina pa fra
afpreyingartolvuleikjum (Egenfeldt-Nielsen, 2006).

pad vakti ahuga minn ad hanna fraedslutélvuleik sem hofdar til natima nemenda og peirra
teeknilega umhverfis. Hugsunin var ad hanna leik sem gati svarad einstaklingspdrfum og
namshrada hvers og eins. Leikurinn er pannig uppbyggdur ad hann eflir nemandann og

sjalfsmynd hans, eykur haefni og synir framfarir hans & myndranan hatt.

Pessi ritgerd er 16gd fram sem tillaga ad fraedslutdlvuleik fyrir nemendur i 3.-4. bekk
grunnskola. Leikurinn heitir Andabandi sem er nyyrdi og er sett saman Ur ordunum andagift
og bandamadur. Leikurinn byggir & hugmyndum freedimanna og rannsoknum i kennslufradi
og er uppsetning leiksins i samra@mi vid hénnunarferli Kristof og Satran. | leiknum fa
nemendur ad hanna dyr sem er bandamadur (e. spirit animal) peirra. Dyrid verdur myndran
framsetning peirrar auknu hafni sem nemendur 6dlast med naminu. Pvi meira sem nemendur

leera pvi meira getur dyrid gert, dyrid vex og proast med nemandanum sinum. Verkefni innan



Andabanda tengjast namsgreinum sem boérnum getur veist erfitt ad na tokum &. Andabandi
byggir & gagnvirku nami, endurgjof, hvatakerfi, valdeflingu og einstaklingsmidudu nami.
Tillaga min ad freedslutdlvuleiknum Andabanda er sett fram med fraedilegum rokstudningi.

Til pess ad na pessum markmidum er sett fram eftirfarandi rannséknarspurning:

I hverju er framleidsla, hénnun, notkun og avinningar fraedslutdlvuleikja folgin, og

hvernig er haegt ad nyta pad vid honnun & leiknum Andabandi?

Ritgerdin skiptist i niu kafla. Ad loknum inngangi kemur kafli sem fjallar um télvuleiki, ségu
peirra og uppruna og télvuleikjamenningu spilara i dag. Fjallad er um nokkra leiki sem hafa
somu eiginleika og Andabanda er &tlad ad hafa. pridji kafli fjallar um framleidslu télvuleikja
0g muninn & stéorum og smaum fyrirteekjum, hopfjarmognun og fraedslutdlvuleikjamarkadinn
& Islandi. Fjordi kafli fjallar um honnunarferli tolvuleikja med aherslu & fraedslu. Fimmti kafli
fjallar um avinninga freedslutélvuleikja ut fra sjonarhorni freedimanna og hvernig peir tengjast
hénnun Andabanda. | sjotta kafla er fjallad um innleidingu fraedslutdlvuleikja i skéla, og
hlutverk kennara i pvi sambandi. I sjéunda kafla er greint fra helstu kenningum fradimanna i
kennslufraedi, asamt hugmyndum adalndmskrar grunnskéla sem hénnun Andabanda tekur
mid af.

| kafla 4tta er hénnun Andabanda lyst og farid yfir alla petti leiksins sem fyrri kaflar
ritgerdarinnar stydja og tengjast a einn eda anna hatt. Niundi og sidasti kaflinn er samantekt

um verkefnid og svor vid rannsdknarspurningunni sett fram.
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2 Tolvuleikir

I pessum kafla verdur rétt teept a vidamikilli sogu tolvuleikja og teknipréunar til ad syna
hvernig tolvuleikir hafa vaxid og fengid fastan sess i natimasamfélagi. L6gd verdur ahersla a
tolvuleiki sem hafa svipada uppbyggingu og eiginleika og Andabandi. Fjallad verdur um
préun afpreyingatolvuleikja og fredslutdlvuleikja og ahrif teeknivaedingar i okkar samfélagi. I
lok kaflans verdur litid a télvuleiki fra sjonarhorni spilara, hverjir eru peir, og hvernig er

samband peirra vid télvuleiki.

2.1 Saga t6lvuleikja og teeknipréunin

Leikir hafa ad lengi verio partur af menningu folks og saga télvuleikja er i raun framhald af
steerri sogu leikja og spila sem haegt er ad rekja til fyrstu siomenningar. Pad meetti segja ad
pad sé i okkar edli ad nota leiki til ad leera og/eda skemmta okkur (Pellegrini og Smith, 2005).
I meira en 50 ar hafa tolvuleikir verid hluti af menningu okkar og med hverjum aratug hefur
svid tolvuleikja vikkad og teknipréunin bodid upp a fleiri moguleika vid tolvuleikjaspilun.
Vinsaldir télvuleikja hafa margfaldast med timanum og i dag hafa peir sterk ahrif a
daeegurmenningu flestra samfélaga (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2016).

I upphafi voru fair tolvuleikir gefnir Gt og peir voru byggdir & einféldum hugmyndum
nokkura frumkvodla eins og Ralph H.

Baer. Baer, stundum kalladur fadir
tolvuleikja, var verkfraedingurinn a bak
vid fyrstu utgefnu leikjafartdlvuna ariod
1967. Pegar tolvuleikjafyrirtekid Atari
kynnti télvuleikinn Pong & spilakassa var

hann einn af fyrstu télvuleikjunum sem

nadi almennri hylli. Pong er einfalt form

af tennisleik par sem bolti fer fram og til Mynd 2.1: Skjéskot Gr Pong.

baka & skjanum & medan spilarar styra
spodunum, heaegra og vinstra megin a skjanum. Margir hafa velt fyrir sér af hverju Pong sl
svona i gegn. I bokinni Rules of Play var kafad i hénnunina & Pong til ad greina pa petti sem
yttu undir vinsaldir Pong. bessir pattir voru medal annars:

Einfaldur — Pad er audvelt ad spila og leera a stjornkerfid og reglur leiksins.

Einstakur — Hver leikur er einstakur vegna pess ad boltinn getur ferdast um allan skjainn.
Félagslegur — Hann er félagslegur pvi tveir spilarar geta spilad hann samtimis.
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Skemmtilegur — pratt fyrir einfaldleika finnst mérgum leikurinn skemmtilegur, peir geta
keppt vid adra og unnid ef peir na ad nota styrikerfid markvisst.

Still og hugsanatengsl — bad er audvelt ad tengja saman bordtennis og Pong ut fra utliti
leiksins (Salen og Zimmerman, 2004).

Annar pattur sem geeti hafa studlad ad vinseldum Pong og tengist hugarastandi peirra sem
spila tolvuleiki er fledi (e. flow). Kenningin um fledi var kynnt arid 1990 af Mihaly
Csikszentmihalyi. Flaedi lysir pvi hugarastandi sem madur upplifir sem jafnveegi & milli
einbeitingar og anagju. Til pess ad upplifa fleedi parf krefjandi verkefni sem krefst feerni,
samstilltra adgerda, vitundar, skyrra markmida og vidbragda. Flaedi a ekki einnugis vid
télvuleiki, haegt er ad na fledi i gegnum alls konar hvetjandi/uppdrvandi skapandi adgerdir
(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

Fyrstu tolvuleikirnir voru eins konar tilraun med tolvubinad par sem sérfredingar og
hénnudir voru ad atta sig & moguleikum hans. Taeknpréunin baud upp & nyja moguleika til ad
nyta télvuleiki fyrir kennslu, ekki bara i sk6lum, heldur i tengslum vid ymsar atvinnugreinar.
Leikurinn Microsoft Flight Simulator (1982) skapadi umhverfi par sem spilarar gatu pjalfad
sig sem flugmenn i hermi raunadstedna (e. simulation games). Hermileikir taka akvedna patti
ar ,veruleikanum® og setja adgerdir fram i peim ,veruleika.“ beir eru ekki bdkstafleg
eftirliking heldur myndraen sem leggur aherslu a upplifun spilara (Salen og Zimmerman,
2004).

Honnudurinn Will Wright s& moguleikana fyrir nyja gerd tolvuleikja og gaf ut SimCity og
sidar The Sims sem dregur nafnid sitt af enska ordinu simulation eda eftirliking. SimCity kom
at i lok attunda aratugarins og byggdi a svokélludum opnum heimi (e. open world/sandbox)
par sem spilurum gafst teekifeeri til ad stiga i hlutverk borgarstjora og stjorna préun borgar.
Borgin hagnadist og 6x eda minnkadi eftir vali leikandans, litlar breytingar gatu framkallad
flékna hegdun i kerfi leiksins, svo sem skattlagningu eda byggingaékvardanir (Steinkuehler,
Squire, Barab, 2012).

SimCity var djorf tilraun til ad skapa nyja tegund af télvuleikjum og fredimenn eins og Kurt
Squire héldu pvi fram ad haegt veeri ad nota SimCity til pess ad kenna nemendum i skélum. |
SimCity geta nemendur proad 6flugan skilning & umhverfi sinu og jafnvel tengt leikinn vid
akvednar kennslugreinar, svo sem sogu, landafraeedi og hagfreedi (Squire, 2011).

I kringum 1983 voru télvuleikir farnir ad missa sakleysi fyrstu leikjanna og stor fjolbreyttur
markadur hafdi risid upp en geaedi pessara leikja voru ekki mikil. Sifellt fleiri fyrirteeki gafu Gt
illa hannada télvuleiki fyrir mismunandi leikjafartdlvur sem leiddi til pess ad almenningur for

ad kaupa sér heimatolvur i stad leikjafartlva (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).
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Fraedslutélvuleikjaidnadurinn nytti Sér
vinszldir heimat6lvunnar 0g fleiri
freedslutdlvuleikir komu at & geisladiskaformi.
Fredimadurinn Clark Abt bjo til hugtakid
skemmtimennt (e. edutainment) sem skeytti
saman fredslu og skemmtun (Egenfeldt-
Nielsen o.fl., 2016). Flestir skemmtimennt

tolvuleikir eru hannadir eftir fyrirmynd

atferlisstefnunnar sem byggir & hémrun (e.

Mynd 2.2: Skjaskot ar MathBlaster.

drill-and-practice). L6gd var ahersla & ytri
ahugahvot par sem rétt svar kalladi a verdlaun. Spilun (e. gameplay) tengist illa kennsluefninu
sem leikurinn atti ad kenna. Deemi um slikt er fredslutdlvuleikurinn MathBlaster sem kom ut
arid 1987. 1 honum fara spilarar i hlutverk geimfara sem parf ad skjota blédrur med réttum
svorum til ad leysa steerdfreedideemi. Skotpatturinn haekkadi skemmtanagildi télvuleiksins en
gaf spilurunum hins vegar ekkert betri skilning a sterdfraedi.

Sidari freedslutélvuleikir i anda hugsmidahyggju (e. Cognitive constructivism) 16gdu aherslu a
innri ahugahvot. Fradslutdlvuleikir i anda hugsmidahyggju tengdust meira namsefninu,
kennslu og nemendamidudu nédmi. EKkKi eru pad adeins verdlaun og stigagjof sem hvetja
nemandann afram heldur namid sjalft (Williamson, og Ulicsak, 2010). Nemandinn skapar
merkingu Ur reynslu sinni og er virkur i ad byggja upp eigin pekkingu.

Arid1990 var timi breytinga og frampréunar i tolvuleikjum. Tolvuleikir voru ordnir hluti af
daegurmenningunni og héfdu fangad hugarheim ungu kynslodarinnar. Framleidsluferlid vard
yfirgripsmeira og tolvuleikjafyrirteeki voru i kapphlaupi vid ad nota floknari og kraftmeiri
vélbunad til ad framleida bestu tolvuleikina. Med komu netsins opnadist glenyr heimur
télvuleikjaprounar og moguleika til ad na til sem flestra. Kostnadur vid framleidslu télvuleikja
minnkadi til muna og verd & télvuleikjum leekkadi.

Netid gerdi einnig ad verkun ad freedslutdlvuleikir urdu édyrari og audveldara ad innleida pa i
skolum. Freedslutdlvuleikir voru hins vegar ekki einu leikirnir sem tengdust nami.

Flestir tolvuleikir hafa eiginleika sem studla ad nami jafnvel pott peir séu ekki skilgreindir
sem fraedslutdlvuleikir. Margir sokkva sér inn i heim télvuleikja og leera mikid um pa heima,
tungumal, hefdir, sogur og samskipti. Arid 1991 kom (t télvuleikur Sid Meier’s Civilization.
I peim leik proa spilarar sina eigin menningu og nota sidan ségulegan skilning, landafraedi,

hagfraedi og menningarsdgu til ad adlagast og dafna (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).
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Tolvuleikjafreedingar eins og William Uricchio telja ad tolvuleikir eins og Civilisation geti
nyst i hefdbundnum nadmsgreinum vegna pess ad peir endurskapa sogulega atburdi par sem
nemendur styra atburdarras.

Vald spilara i tolvuleikjum jokst, fleiri
leikir komu Gt sem byggdu & pvi ad
spilari skapadi umhverfi og personur
sjalfur. Leikir eins og The Sims (2000)
yttu undir valfrelsi i stafreenum heimi.
Eins og fyrr sagdi var The Sims lauslega
byggdur a SimCity og framleiddur af
honnudinum Will Wright. Wright vildi
gera spilurum Kleift ad skapa, ekki

Mynd 2.3: Skjaskot ar The Sims 4.

einungis spila leikinn heldur bua hann

til. Spilarar skapa Sims fdlk, byggja og skreyta heimili eftir efnahag pess, dkveda markmid
fyrir Sims félkid likt og starfsframa, romantik o.s.frv. Spilarinn er gud Sims félksins og likja
ma leiknum vid dukkuleik fyrir fullorona. Pad sem er ahugavert vid leiki eins og The Sims er
ad pad skortir sdgupréd, pessir opnu leikheimar gera rad fyrir ad spilarar finni sér sin eigin
markmid. Télvuleikurinn hefur engin markmid fyrir utan pau sem spilari setur sjalfum ser.
Pad er engin rétt eda rong leid til ad spila leikinn. Spilarar geta buid til fullkomid lif fyrir Sims
folkio sitt eda jafnvel tortimt pvi. bratt fyrir ad hafa engan soguprad eda augljés markmid pa
er The Sims feikivinsell leikur og hefur selst i 125 milljonum eintaka. Leikurinn er
sérstaklega vinsell medal kvenkyns spilara  (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).
Toélvuleikjaionadurinn er mestmegnis karlleegur, baedi fra sjonarmidi framleidenda og
neytenda. I Bandarikjunum og Vestur-Evropu er prosenta kvenkyns spilara adeins 39% en
pbessi tala fer haekkandi. MIT préfessorinn og freedimadur um télvuleiki, Henry Jenkins, telur
ad tolvuleikjaidnadurinn se rétt svo byrjadur atta sig & moguleikum télvuleikja sem hofoa
einungis til kvenna. The Sims er sérstaklega gott deemi um pannig tolvuleiki.

Breytingar og fjolbreytni natimatdlvuleikja hefur einnig i for med sér breytingu a stadalimynd
kvenna i télvuleikjum sem oftast h6foa meira til karla heldur en kvenna. Tolvuleikir eiga pad
til ad yta undir stadalimyndir, sérstaklega hja konum og kvenkyns spilarar verda mjog varir
vid pad. Kventdlvuleikjapersonur eru yfirleitt ekki sterkar hetjur i leikjum heldur bara eitthvad
fallegt til ad horfa & eda bjarga (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

Eins og Will Wright sannadi pegar hann bjo til The Sims, pa er stor markadur fyrir tolvuleiki

sem hofoa til kvenkyns spilara. (Cassell og Jenkins, 2000).
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Virkni spilara i tolvuleikjum hélt afram ad feerast i
nyjar og spennandi attir. Skdmmu eftir ad

The Sims kom fram byrjudu tolvuleikjafyrirteeki
ad innleida skdpunarferlid i tolvuleiki sina eins og
sjd ma i tolvuleiknum Little Big Planet (2008).
Framleidsla leiksins Little Big Planet byggdist a
hugmyndum um tjaningu og sképun spilarans. |
leiknum geta spilarar snérsnidid holdgervinga (e.

avatars) sina og umhverfi og ef peir standa sig vel

geta peir fengid meiri moguleika til skopunar - ——
Mynd 2.4: Holdgervingarnir i Little

Big Planet eru ,,Sackpeople*
stafreena tdlvuleikjaheiminum, peir virka eins og | pokaverur sem ad geta skipt um,
aferd, liti, fylgihluti, fot, andlistspeetti
og skaskapgerd.

innan leiksins. Holdgervingar eru fulltriar spilara i

leikbrudur sem heaegt er ad stjorna (Westecott,

2011). Sterk tengsl geta myndast milli spilara og

holdgervinga peirra, peir gera spilurum kleift ad breyta, eiga samskipti og hafa ahrif & hid
stafreena umhverfi sitt (Adams, 2014). Markmid Little Big Planet er ad leika, skapa og deila
(play, create, share). Utlit tolvuleiksins, svo sem aferdin, grofleikinn, pappakassasnidin,
byggingarnar og teikningarnar yta undir fondur og skdpun hugmynda enda var upprunalegur
titill Little Big Planet var Craftworld eda Fondurheimur (Westecott, 2011). Um 3 milljonir
eintaka hafa verid seld en vinsaldir tolvuleiksins stafa m.a. ad pvi ad spilarar geta skapad
innan leiksins svo sem sérsnidid holdgerving, hannad limmida, buininga og skreytt

leikumhverfid og jafnvel baid til eigin leikborad.

Steersta breytingin i télvuleikjaheiminum &rid 2000 var ekki nyr tolvuleikjabunadur heldur
handfrjals banadur med snertiskja likt og i snjallsimum og spjaldtélvum. Med komu iOS sem
samanstendur af snjallsimum og spjaldtélvum, byrjudu spilarar ad spila télvuleiki i gegnum
farsima. Pessi nyi bunadur gaf framleidendum teekifzeri til pess ad selja eda auglysa leiki i
gegnum netverslanir eins og AppStore (i0S) og Playstore (android). Notendur geta keypt og
hladid nidur forritum og tolvuleikjum og geymt gdgnin sin i netpjonum. Pessi préun gerdi
smaerri fyrirtekjum Kleift ad gefa Gt tolvuleiki a audveldan hatt, i gegnum netverslanir.
(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016)
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I dag eru tolvuleikir alls stadar, peir fylgja okkur hvert sem vid férum og ymis konar
samhengi fléttar saman stafreena tekni og leikjaveedingu (e. gamification). Leikjarveeding
snyst um ad nota honnunarreglur og tol télvuleikja i tengslum vid athafnir sem tengjast ekki
leikjum og auka par med patttoku notenda (Reiners og Wood, 2015). Lykillinn ad
leikjaveedingu er ad magna, mela og umbuna hegdun notandans gagnvart akvednu markmidi
og hafa pannig ahrif & hegdan, pekkingu, vidhorf og ferni notendans. Leikjavaeding hefur
verid notud med arangursrikum heetti til ad auglysa vorur og vorumerki, til ad auka framleidni
0g anzgju & vinnustodum og fyrir einstaklingbundin markmid likt og likamsraekt.

Leikjavaeding hefur a stundum skapad sterk tilfinningaleg tengsl a milli neytenda og einstakra

markadsvara (Reiners og Wood, 2015).

Leikjahonnudir eru farnir ad nyta teknilegar
framfarir (snjallsima, netid) til ad bda til
nyjar gerdir télvuleikja, svo sem télvuleiki
sem eru spiladir i raunveruleikanum, par sem
umhverfid er leikvettvangurinn. Hér er att vid
gegnumgangandi leiki (e. pervasive games),
deemi um pannig leik er Pokémon Go (2016)
sem nylega for sigurfor um heiminn (Ihamaki
og Luimula, 2013). I Pokémon GO fara
spilarar i hlutverk Pokémonpjalfara og purfa | Mynd 2.5: Skjaskot Gr Pokémon Go.

ad hreyfa sig i raunverulegu umhverfi til pess

ad taka framforum i télvuleiknum. Spilarar nota GPS i snjallsimanum sinum til ad finna,
pbjalfa og berjast vid pokémona, sem eru framandi en kruttleg skrimsli (Isbister, 2016).

Nai spilarar godum arangri i leiknum geta peir jafnvel préad pokémonskrimslin sin og gert
pau 6flugri. Pokémon Go tokst ad brjota upp stadalimynd tolvuleikja sem mestmegnis eru
spiladir innandyra. P6 ad Pokémon Go sé ekki fyrsti gegnumgangandi leikurinn pa eru ymis
atridi i honnun hans sem hofda til fjolbreyttra hdpa spilenda (Isbister, 2016). Medal slikra
atrida ma nefna einfaldleika, félagsskap, hreyfingu og einnig myndrant efni.

Tolvuleikir geta synt og kynnt hugmyndir & myndraenan og einfaldan hatt. I Pokémon Go er
notast vid stigakerfi (e. rating system) sem synir arangur spilarans med myndranni
framsetningu. Myndran framsetning og myndreen markmid sem spilarar geta séd hvetja pa oft

til ad reyna meira a sig (Facer, 2003).
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2.2 Spilarinn

Umradur og fréttagreinar um télvuleiki sem eru aberandi i dag fjalla um ofbeldi, drap, vopn
og glapastarfsemi (Egenfeldt-Nielsen o.fl.,, 2016). Snemma i préun tdlvuleikja voru peir
gagnryndir fyrir ad hafa sleem ahrif & ungt folk. bessi hraedsla var ekki asteedulaus, hvatakerfid
i leikjum getur verid avanabindandi vegna sterkra ahrifa & spilara, eins og vid upplifun &
fleedi.

Verdlaunarkerfid i tolvuleikjum er samansett ur floknu kerfi sem hvetur okkur til ad spila en
ekkert bendir til pess ad pad leidi til ofbeldis (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

pvert & moéti almennu aliti, eru flestir télvuleikir ekki ofbeldisfullir heldur leikir sem veita
spilurum vitsmunalega askorun og pjalfa einbeitingu og athygli (Squire, 2011). Samvinna er
steerra hugtak i tolvuleikjum en folk gerir sér grein fyrir. Sumir leikir byggja & ad lid vinni
saman og Olikir spilarar leysi saman prautir, pessir leikir eru oft mjog tengdir félagskap (Gee,
2003).

Félagslegir tolvuleikir eru oft med skyr demi um péatttoku og menningu (Williamson og
Ulicsak, 2010). Spilarar koma saman alls stadar ad ur heiminum til pess ad vinna saman og
leysa vandamal i tolvuleikjum eins og World of Warcraft eda WOW. | WOW spila spilarar
saman, hvort sem peir eru nylidar eda sérfreedingar og lera pannig hver af 6drum. bessir
spilarar skapa samfélag og félagslegt rymi par sem hagt er ad reeda um hvada adferd skilar
bestum arangri (Steinkuehler o.fl., 2012). beir upplifa nam i télvuleikjunum sem skemmtun
0g peir geta deilt arangri sinum med O6drum. Pessi samvinna nylida og sérfreedinga sem
myndast i WOW besta leid til nams (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

[ dag hafa tdlvuleikir fengid sess i menningu okkar og margir ungir nGtima nemendur
skilgreina sig & einhverju timabili lifs sins sem tlvuleikjaspilara (e. gamers) (Duggan, 2015).

Tolvuleikir na po ekki til allra. Flestir tolvuleikjaspilarar eru karlar og medalaldur peira er 35
ar (Entertainment Software Association, 2015). Fleiri eru hinsvegar byrjadir ad spila
tolvuleiki og med peim koma 6druvisi krofur um fjolbreyttara val télvuleikja. bessir spilarar
eru badi ungir og gamlir, konur og karlar, og peir spila einir eda i félagi vid adra. Um 65% af
bandariskum heimilum spila télvuleiki, 97% ungmenna spila télvuleiki og 53% fullordinna.
petta synir ad tolvuleikir hoféa til fjolbreyttra aldurshépa (Steinkuehler o.fl., 2012).
Freedimadurinn Jesper Juul Kkallar fjolbreytni spilara i télvuleikjaheiminum, hversdagslegu
byltinguna (e. casual revelation) (Juul, 2010). Juul & vido ad télvuleikir hafa ordid ad
hversdagslegri afpreyingu sem félk stundar hvern einasta dag, t.d. i gegnum snjallsima.
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Virkni spilara i télvuleikjum hefur ferst i nyjar og spennandi attir med endurbléndun og
nysmidi. Spilarar geta adlagad leikinn og smidad inn i hann einingar og moddun (e. modding)
eda notendastyrt innihald (e. user generated content) eda UGC.

Modding er dregid af enska ordinu modification eda breyting, par sem almennir spilara geta
breytt en ekki télvuleikjafyrirteeki. Moddun felst i pvi ad spilarar geta skapad og breytt
hugbunadi télvuleikja a akvedinn hatt. Pad hefur liklega mjog mikil ahrif ad gefa spilurum
svo mikid vald yfir midli og fyrirteki hafa jafnvel komid fram sem bjoda spilurum 6keypis
moddun af pekktum télvuleikjum eins og Civilization. Notendasamfélog sem hanna,
endurblanda, deila og reda um vidbatur halda Gt vefsetrum fyrir tdélvuleiki eins og
Civilization, pessar sidur bjéda upp a dreifingu margra skrda med moddun eda notendastyrt
innihald. Pessar skrar geyma t.d. hudliti fyrir toélvuleikjapersénur, fararteki og ny
tolvuleikjaumhverfi (e. maps) (Fromme og Unger, 2012). Kennarar sem lera ad nota
moddunartol geetu nytt sér slikar sidur til ad skapa sitt eigid eintak af Civilization sem myndi
tengjast namsefninu sem peir veru ad kenna. Moddun er mjog virkur partur af
télvuleikjamenningunni og tolvuleikjaprouninni. Hver sem vill getur moddad med pvi ad

hlada nidur forritum og pannig breytt télvuleikjum og télvuleikjamenningunni innan fra.
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3 Framleidendur

I pessum kafla verdur fjallad um framleidendur tolvuleikja, beadi risana &
tolvuleikjamarkadnum og smeerri brautrydjendur sem vekja athygli med télvuleikjum sinum.
Skodad verdur hvad liggur & bak vid framleidsluna og hvad parf til ad skapa goda tolvuleiki
og pa sérstaklega horft & peetti sem skipta mali i hoénnun og framleidslu leiks eins og
leikjahugmyndin Andabandi midar ad. I lok kaflans er greint fra nidurstodunum 0r vidtolum
vid islenska framleidendur og hénnudi. Markmidid med vidtdlunum var ad afla upplysinga

um markadinn & islandi fra sjénarhorni peirra sem starfa innan hans.

3.1  Storir risar og sjalfstaedir brautrydjendur

[ dag eru 500 leikir gefnir Gt & hverjum degi og tekjur af leikjaidnadinum voru skradar um
64.9 billjén USD érid 2014 (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

Tolvuleikir eru ordnir ein &hrifamesta afpreyingin i heiminum sem pydir ad samkeppnin er
hord. Stodugt fleiri stor tolvuleikjafyrirteki purfa ad keppa i préun vélbunadar og ad maeta
auknum kréfum almennings um framleidslu télvuleikja og télvuleikjavara (Egenfeldt-Nielsen
o.fl., 2016). Teakniframfarir hafa motad § ,\ :

tolvuleikjaprounina fra einféldum stérum

~ 5

velum og spilakdssum i sméa rafteeki,
fjarstyringar og alls konar styrikerfi eins og
snjallsima, spjaldtélvur, handleikjatolvur og
syndarveruleikagleraugu  (Williamson og
Ulicsak, 2010). Raunszrri grafik og meiri
gadi eru afleiding pessara framfara.

i AAA tSlvuleikjum® er g6d forritun og

innlifun (e. immersive), flott grafik, hljod og :
Mynd 3.1: Skjaskot ur Grand theft Auto

umhverfi. Ad baki pessum tdlvuleikjum er o o
5, kostnadur leiksins var um 265 milljon.

fjolmennt teymi sérfedinga sem bua yfir

fjolhaefri kunnattu og fjarhagslegum styrk (Steinkuehler o.fl., 2012). Um 100 sérheafdir
einstaklingar geta unnid ad einum AAA framleiddum télvuleik, storf peirra tengjast m.a.

L st6ru télvuleikjafyrirteekin eru kdllud AAA tdlvuleikjafyrirteeki og markadsvaeddir télvuleikir sem peir
framleioa eru AAA tolvuleikir (e. AAA games).
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hreyfimyndagerd (e. animation), forritun, grafik, markadssetningu og framleidslu (Egenfeldt-
Nielsen o.fl., 2016).

pad tekur tima og fjarmagn ad skapa slika teknilega metnadarfulla télvuleiki. Demigert
framleidsluferli tekur 18-36 manudi og kostnadur télvuleiksins getur numid 50-60 milljénum
USD (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Margir hafa &hyggjur af pvi ad stor fyrirteki leggi meiri
aherslu a tlit leikja i stad pess ad vera frumlegir og skapandi, likt og fyrstu brautrydjendur i
idnadinum voru (Williamson og Ulicsak, 2010).

I dag hefur framleidsla tolvuleikja tekid nyja stefnu. Adur fyrr voru hénnudir télvuleikja
fyrirteeki, fremur en einstaklingar, en i dag hafa dyrnar opnast fyrir almenningi til ad proa og
gerbreyta télvuleikjaheiminum.

Velgengni og vinszldir tdlvuleikja hafa lokkad til sin marga einstaklinga og spilara sem vilja
einnig skapa og framleida sina eigin tolvuleiki. Pessir minni framleidendur eru kalladir
sjélfsteedir framleidendur (e. indie developers) og eru oftast nokkrir einstaklingar sem eru ekKi
endilega sérfedingar.

pessir sjalfsteedu framleidendur hafa sumir
hverjir komid fram med byltingarkennda
tolvuleiki eins og Limbo radgatutdlvuleikinn
sem hlaut lof fra gagrynendum arid 2010
(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Sjalfstaedir
framleidendur hafa ekki sama fjarmagn og
AAA fyrirteki en i stadinn purfa peir ad
gefa ut frumlega leiki til ad fanga athygli

spilara. bar med rydja peir brautina fyrir

nyjar tilraunir i télvuleikjum. Stérir AAA

Mynd 3.2: Skjaskot ar Limbo.

tolvuleikir eru ennpd mest A&berandi &
tolvuleikjamarkadnum en a undanfornum arum hefur nysképun innan hans audveldad
sjalfsteedum adilum hénnun og gerd télvuleikja (Reiners og Wood, 2015). Hugbunadurinn
sem knyr stéra tolvuleikjaheiminn eru leikjahdnnunarforrit eins og Doom Engine, Unreal
Engine 4, Valve Source Engine og Unity 3D. Sjalfstedir framleidendur geta audveldlega
nalgast og notad pennan hugbdnad til ad skapa gagnvirka tvivida og privida télvuleiki. pessi
leikjahonnunarforrit bjoda upp a frabeert umhverfi til ad bda til hvada leik sem er med pvi ad
nota safn af hlutum (e. components) og tolum sem til ad mynda tengjast Gtliti leiksins (e.
rendering), arekstri og edlisfredi hluta innan leiksins (e. collision and physics), hreyfimynd
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(e. animation), skopun hluta innan leikjaheimsins (e. game world object modeling) og
gervigreind (e. artifical intelligence) (Gregory, 2009).

Tolvuleikir og honnun peirra er i dag ordin miklu gagnvirkari og pad gerir hverjum sem er
Kleift ad méta, modda og endurhanna adra télvuleiki (Bjorn Pér Vilhjalmsson og Nokkvi
Bjarnason, 2015).

Vinszlasta leikjahonnunarforritid a markadnum i dag er Unity 3D. Med Unity 3D geta
einstaklingar sem eru ekki endilega sérfraeedingar i stafreenni uppbyggingu télvuleikja skapad
leiki sem jafnast & vid AAA tolvuleiki ad virkni og geedum (Van Eck, 2015).

Adeins orfair tolvuleikir af 6llum peim sem eru gefnir Ut af sjalfsteedum framleidendum, njéta
vinselda (Reiners og Wood, 2015). Astadan fyrir pvi er ad flestir tlvuleikir eru langt fyrir
nedan framleidslustadal AAA tolvuleikja en framleidsluferli AAA tdlvuleikja parf m.a. ad
innihalda fimm svid. betta eru hénnun, list, forritun, verkefnastjornun og préfun leikjanna
(Steinkuehler o.fl., 2012). Sjalfsted fyrirteeki sem bda til télvuleiki hafa sjaldan adgang ad
sérfreedingum til ad vinna fyrir sig og télvuleikir peirra byggjast pvi mest & styrkleika og
reynslu hopsins sem stendur a bak vid leikina.

A undanférnum arum hefur hopfjarmognun ordid & algengari leid til ad fjarmagna télvuleiki
sjélfsteedra fyrirteekja. Steersta vefsidan & pessu svidi er Kickstarter (2009). Kickstarter tengist
alpjodlegu samfélagi sem byggt er i kringum skopun og skapandi verkefni par sem
almenningur getur styrkt nyskopun, listamenn, tonlistarmenn, kvikmyndir, hénnudi og
tolvuleiki. beir sem nyta sér hdpfjarmognunarsidur eins og Kickstarter bua til kynningu a
verkefninu eda télvuleiknum og utskyra fjarporf. Vandamalid vid sidu eins og Kickstarter er,
aftur @ moti, ad petta er alpjodleg sida pannig ad ef um er ad raeda télvuleiki pa purfa peir ad
vera a ensku til ad hofda til sem flestra. Einnig er samkeppnin mjog mikil og moérg verkefni
né ekki markmidi sinu.

Islenskir sjalfstaedir honnudir hafa hins vegar annan valkost pegar kemur ad fjarmognun.
Karolina Fund (2012) er islensk fjarmodgnunarsida sem er adeins & islenskum markadi og um
271 verkefni hafa verid fjarmoégnud i gegnum hana (Hépfjarmognun - nyr islenskur

vettvangur, 2012).

3.3 Viotdl vid islenska honnudi og framleidendur

A vef Menntamalastofnunnar er urval af fjolbreyttum og véndudum namsgdgnum, par &
medal eru nokkrir freedslutdlvuleikir sem kenna einstakar namsgreinar eins og islensku og

steerdfraedi. Skilgreining Menntamalastofnunar er ad ,,nemendur fai notid bestu mogulegrar

21



menntunar  (Menntamélastofnun, 2015). Til ad fa betri mynd af islenska
freedslutdlvuleikjamarkadnum voru tekin prju vidtél vid adila sem tengjast hénnun og
framleidslu fraedslutélvuleikja. Fyrsta vidtalid var vid framleidanda sem fjarfestir i forritum
sem tengjast freedslu barna.? Annad vidtalid var vid forritara hja fyrirteeki sem hefur gefid Gt
marga vidurkennda fradslutdlvuleiki og freedsluforrit.® bridja og sidasta vidtalid var vid
grafiskan hénnud sem byr til stafreent namsefni sem tengist fslensku og kennslufraedi.
Spurningarnar sem voru lagdar fyrir vidmalendur voru: Hvernig er
freedslutélvuleikjaidnadurinn & Islandi? Hvad meetti bzeta, ef eitthvad? Hvad einkennir goda
freedslutolvuleiki?

Svor vidmalanda voru tekin saman og sett i samfelldan texta hér fyrir nedan.

begar vidmelendur voru spurdir ad pvi hvernig freedslutdlvuleikjaidnadurinn veeri & Islandi
greindu peir fra pvi ad & islandi veeru morg fraedslutolvuleikjafyrirteki midad vid staerd
pjodarinnar. Hinsvegar er markadurinn litill og pvi fa teekifeeri fyrir honnudi og framleidendur
til ad selja. Vandamal skola vid kaup & télvuleikjum & Islandi er sa ad skolarnir geta i feestum
tilfellum greitt eins hatt verd fyrir freedslutélvuleikina og erlendir skolar. Einn vidmalandi
sagdi pd ad samkeppnin veeri erfidari a erlendum moérkudum.

Yfirleitt kaupa islenskar skélastofnanir askriftarmodel eda mikid magn fraedsluforrita og
leikja fyrir spjaldtélvur. T mérgum islenskum skolum er hagt ad bjoda nemendum upp &
adgang ad stafrenu namsefni fyrir télvur og spjaldtélvur. Kostnadurinn vid islensk
freedsluforrit og fraedslutdlvuleiki i hverja spjaldtdlvu sem skdlarnir eiga er hins vegar har.
Skolar vilja helst spara fé med pvi ad fara édyrustu leidina, t.d. med ,,verkfaerakistunni.*
Samkvemt einum vidmelanda, safna sumir skoélar fraedslutdlvuleikjum i svokallada
,verkferakistu“ og nota pa aftur og aftur vegna pess ad peir treysta & pa og kunna ad nota pa.
Pad er erfidara fa kennara til ad kaupa og profa nyja leiki sem ekki er komin reynsla a en eldra
efni sem hefur verid lengur i notkun.

Skolar leita eftir einfoldum fraedsluforritum sem eru vel honnud, vel forritud og sem kenna
eitt vidfangsefni og sem kennarar geta audveldlega leert ad nota.

Allir vidmalendur nefndu hversu erfitt vaeri ad hanna ,,sampykkt” stafreent namsefni fyrir

skélakerfio. Freadslutdlvuleikjahénnun er floknari en hoénnun venjulegra tolvuleikja og

2 Framleidandi. (2016). Vidtal um honnun freedslutdlvuleikja og framleidslu. Vidtal tekid & vinnustad
vidkomandi 17 jani.

® Grafiskur hénnudur. (2016). Vidtal um hénnun freedslutdlvuleikja og framleidslu. Vidtal tekid & vinnustad
vidkomandi 12 mai.

* Grafiskur hénnudur. (2016). Vidtal um hénnun freedslutdlvuleikja og framleidslu. Vidtal tekid & kaffihtsi 20
jani.
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freedslutolvuleikir purfa ad Iuta strangari reglum en afpreyingartélvuleikir.Til demis purfa
honnudir og framleidendur ad geeta pess ad kennsla sé til stadar og ad efnid haefi ungum
nemendum (innihaldi t.d. ekki auglysingar). Aftur & méti, ef fraeedslutélvuleikir reynast vel og

na athygli réttra adila pa endast peir miklu lengur en afpreyingarleikir.

Pegar spurt var um hvad metti beaeta & freedslutdlvuleikjamarkadnum var nidurstadan ad pad
vanti fleiri fredslutdlvuleiki a islenska markadinn. petta eru freedslutolvuleikir sem kenna
leesi, sem hafa namsgildi, sem hafa akvednum skolastigum og leikir sem eru a islensku.
Miklu meira magn af freedslutdlvuleikjum er & ensku, pad sarvantar islenskt efni fyrir skdlana
hér & landi. Einnig vantar meira urval leikja, og leiki sem kenna fleiri fog. Asteedan pess ad
freedslutdlvuleiki skortir, er m.a. kostnadurinn, allir viomelendur t6ludu um ad pad veeri
mjog dyrt ad framleida fraedslutdlvuleiki.

Haft var eftir einum viomelanda a0 ,,vid hofum ekki alltaf tima fyrir skrautid eda ad gera
leikinn spennandi, pa er pad bara spurning um ad leikurinn virki sem a&fingaleikur og vonandi
er pad négu g6 tilbreyting fyrir krakkana.*

P6 ad pad sé kostnadarsamt og feli i sér mikla vinnu ad hanna fraedslutlvuleiki, tria
vidmelendurnir & ad stafreent ndmsefni sé rétta prounin i dag. Einn vidmealandi taladi um ad
feera purfi fleiri hefdbundnar namsgreinar & stafreent form, i0S. Astedan fyrir pvi er ad petta

eru pau tol sem born eru ad nota, pessi tol tala peirra mal.

Svor viomelenda voru eftirfarandi pegar spurt var um einkenni gdédra freedslutdlvuleikja: pad
sem einkennir goda fraedslutdlvuleiki er ad peir eru uppbyggjandi, skemmtilegir og fraeedandi
og heagt er ad nota pa i kennslu. peir hafa freedslugildi og eru i samremi vid markmid
adalnamskrar. Peir haefa aldri peirra nemenda sem nota pa og leyfa peim ad fast vid verkefni
0g mota & sinn hatt. beir gagnast nemendum med namsordugleika vel, efla og stydja vid
islensku og eru byggdir & fagpekkingu. Utlitslega séd eru peir vel gerdir, baedi med tilliti til
hljods, grafikur og forritunar. Gott notendaviomot skiptir miklu mali til ad baedi nemendur og

kennarar eigi audvelt med ad nota leikinn.

® Annad vidtalid var vid forritara hja fyrirteeki sem hefur gefid Gt marga vidurkennda freedslutélvuleiki og
freedsluforrit.
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4 Honnunarferlio

I pessum kafla verda tolvuleikir skodadir at fra hénnun peirra. Greint verdur fra priskiptu
honnunarferli Ray Kristof og Amy Satran Gt frd leiknum Andabanda (Kristof og Satran,
1995). Einnig verdur skodad MDA honnunarferli fyrir almenna télvuleiki sem nytist einnig
vid gerd Andabanda. I lok kaflans verdur farid yfir mikilvagi pess ad skilja spilara sina og
hvad parf ad hafa i huga vid gerd freedslutdlvuleikja.

4.2 Honnunarformalur

P06 svo ad sumir leikir virdist einfaldir i hénnun, er markmid peirra samt sem adur ad halda
spilurunum stédugt ahugasémum, anegoum og med nog af askorunum (Williamson og
Ulicsak, 2010).

Honnun télvuleikja spannar vitt svid og inniheldur margar Olika nalganir og hafa margir
freedimenn velt fyrir sér uppbyggingu godra tdlvuleikja (Egenfeldt-Nielsen, 2006).
Honnudirnir sjalfir eru eins misjafnir og peir eru margir og hafa élikan bakgrunn, svo sem
télvunarfraedi, grafiska honnun eda kennslu hénnun. bar sem télvuleikir eru tiltdluega nyr
midill sem heldur st6dugt afram ad prdast i takt vid tekniprounina getur verid erfitt fyrir
honnudi ad uppfera honnnunarferlin.  Mikilveegt er ad skoda hvar aherslur
tolvuleikjahonnunar  liggja, hver eru gadi tolvuleikja og pa sérstaklega gadi
freedslutdlvuleikja par sem gerdar eru meiri krofur.

I bokinni Interactivity by Design lysa hénnudirnir Ray Kristof og Amy Satran meginpéattum
honnunarferlis. Markmid bokarinar er ad varpa ljosi a oll ferli tolvuleikjahdnnunar, syna
hvernig ferlid myndar heild og draga fram undirliggjandi meginatridi sem leikjahénnudir

purfa ad glima vid. Ferlid er priskipt og byggir & premur spurningum.

Hvad 4ad blatil? ——  Hvernig & pad ad virka? — Hvernig & pad ad lita ut?

(Information Design) (Interaction Design) (Presentation Design)

petta priskipta honnunarferli Kristof og Satran er rammi utan um Andabanda vegna pess ad
pad er einfalt, hagnytt og hefir vel hugmyndavinnu an forritunar. Kristof og Satran nalgast
hénnunarferlio & hagkveman hétt badi fra sjonarhorni listar og fraeda.

| fyrsta ferlinu fara honnudir yfir mikilvaegi pess ad setja verkefninu markmid og skilgreina
markhdp og umhverfi télvuleiksins. Pessir hlutir eiga ad vera & hreinu adur en hénnudir fara

ad huga ad atliti tolvuleiksins. Neesta ferli snyst um upplysingar um virkni og samskipti vid
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spilarana og viomotid. Viomot er leidarkerfi sem spilarar nota i télvuleikjum og byggist m.a. &
hnéppum, utliti, stjérnteekjum, myndum, textum og hljodi.

Sidasta prepid snyst um atlit, pema, bakgrunn, liti o.s.frv. Mikilvaegt er ad hanna eftir pvi sem
timi, fjarmagn og audlindir leyfa.

Honnunarferli Kristofs og Satran & vid um morg svid honnunar en hentar sérstaklega vel fyrir
hoénnudi vefsidna og fyrir stafreent ndmsefni & netinu (Kristof og Satran, 1995).

Olikt priskipta honnunarferlinu, er MDA (Mechanics, Dynamics og Aesthetics)
hénnunaradferdin einungis etlud fyrir tolvuleiki. MDA hoénnunaradferdin byggist & premur
ferlum, aflfreedi, gagnvirkni og fagurfredi. MDA honnunaradferdin var préud a nokkrum
télvuleikjaverksteedum & arunum 2001-2004, og sidar af htnnudunum Robin Hunicke, Marck
Leblanc og Robert Zubeck (Hunicke, LeBlanc og Zubek, 2004). Annad heiti & MDA ferlinu
er reglur, kerfi og skemmtun. Hér fyrir nedan er listi sem synir hvad einkennir hvert prep
MDA adferdarinnar.

MDA Einkenni

Reglur Tengist upplysingum um uppbyggingu télvuleiksins likt og reiknirit.

Mechanics Reglur og kodi tolvuleiksins sem spilarar taka ekki eftir pegar peir spila
tolvuleikinn.

Kerfi Tengist spilun tdlvuleiksins, hlutir sem hagt er ad gera og munu gerast pegar

Dynamics spilarar spila tolvuleikinn.

Skemmtun Tengist tilfinningum sem vakna med spilurum pegar peir spila télvuleikinn.
Aesthetics Honnudurnir Hunicke, LeBlanc og Zubeck beettu einnig vid lista med atta
pattum sem lada okkur ad télvuleikjum:

1. Skynjun (e. sensation)

2. imyndunarafl (e. fantasy)

3. Frasogn (e. narrative)

4. Askorun (e. challenge)

5. Félagsskapur (e. fellowship)

6. Uppgvotun (e. discovery)

7. Tjaning (e. expression)

8. Sveigjanleiki (e. submission)

Tafla 4.1: MDA ferlin.
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Samkveemt pessum lista yfir hluti sem lada okkur ad tolvuleikjum myndi télvuleikurinn The
Sims sem fjallad var um i 2 kafla, flokkast undir uppgvotun, imyndunarafl, tjaningu og
frasogn (Hunicke o.fl., 2004).

Hér til hlidcar er myndren

. " .. Skapar Nevytar
framsetning MDA honnunarferlisins P e :
Leikurinn

0g synir sjonarhorn spilara og HORNUAUS Spilarar

honnuda. Spilarar sjad aldrei M,

kerfisferlid, en peir upplifa reglur og
skemmtun innan télvuleiksins. bad M o "6 ® _E -
———————— - Spilarar

er dhugavert ad sja hversu mikid
Honnudur

spilarinn  tekur  patt i ferli

lvuleiksins. - Virkni - spilara —er Mynd 4.1: MDA sj6narhorn spilara og hénnuda

mikilveegur partur i addréattarafli
télvuleikja, leidandi tolvuleikir sem takmarka vald spilarans njota ekki sému vinsalda. Godir

télvuleikir breyta spilurum i hénnudi (Steinkuehler o.fl., 2012).

4.3  Markhopur

Vidmidin sem lyst er hér ad framan, hjalpa vid honnun télvuleikja en honnudir purfa einnig
ad skilja markhopinn sem peir vilja ad leikurinn hofdi til. Olikir spilarar geta upplifad sama
télvuleikinn & mismunandi hatt. Haegt er ad skipta pessum hopi upp i minni hépa: konur —
karlar, vanir spilarar — dvanir spilarar og born — fulloronir. Hér & eftir verdur sérstaklega
fjallad um helstu einkenni ungra spilara en s& hopur tengist leiknum Andabanda.

Pegar hanna & fraedslutélvuleiki fyrir unga spilendur purfa hénnudir ad hafa akvedna hluti i
huga. Fyrst parf ad vita hvada aldurshop er um ad reda, aldurshopar i grunnskélum deila
akvednum ahugamalum, hafileikum sem endurspegla proska peirra. Audvitad eru 61l born
einstok & sinn hatt en & heildina litid fylgja akvedin einkenni hverju aldursskeidi, svo sem
hreyfifeerni, rokhaefni, kerfisbundin hugsun og lestrarfeerni.

Markhépur Andabanda eru nemendur & aldrinum 8-10 ara. A pessum aldri eru nemendur
almennt abyrgir en purfa samt sem adur tilsogn og eftirlit. Proskasalfreedingurinn Jean Piaget
kalladi proskastig 7-11 ara barna skeid hlutbundinna adgerda (e. concrete operational

stage) (Wadsworth, 1989). Pad sem einnkennir pau er skilningur & rokhugsun og

meginreglum. 7-11 &ra barn getur talkad reynslu og skynjanir. Lestrarfeerni markhépsins er
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haegt ad bera saman vid haefnividmid adalnamskrar. 1 lok 4 bekkar eiga nemendur ad ad getad
lesid avintyri, sogur og 1jod &tlud bornum (Adalnamskra grunnskola, 2011, bls 102).

I bokinni Fundamentals of Game Design er fjallad um hénnunargildrur sem ber ad fordast
pegar tolvuleikir etladir bornum eru hannadir. Helstu atridi sem geeta ber ad eru:

e Leikurinn hefi aldurshop. Ungir spilarar vilja ekki lata lita nidur til sin eda tala nidur
til sin. Tolvuleikir sem eru of barnalegir og ljufir hofda pvi oftast ekki til ungra spilara.
Oft skiptir aldur miklu mali pegar kemur ad pessu, hénnudir purfa ad ad gera sér grein
fyrir proskamun 6 og 10 ara spilara.

e Holdgervingar. Ungir spilarar tengjast betur og hafa gaman af holdgervingum sem
hafa galla, eru t.d. skapvondir, gradugir eda latir, pvi pannig hegdun er kunnugleg og
mannleg.

e Haettur. Pad er allt i lagi ad hafa spennu og hattu i télvuleikjum, bérn hafa gaman af
pvi. Mikilveegt er fyrir ungt folk ad leera ad takast a vid 6gnvekjandi adsteedur (Jones,
2000). Varast parf p6 ofbeldi i télvuleikjum, einkum fyrir unga spilara.

e Ga0i. Tolvuleikir verda ad vera vel gerdir og m.a. innihalda ségur med flokinn
sOguprad, dypt, géda spilun og goda grafik, pvi ad ungir spilarar eru neemir & gaeoi i
télvuleikjum (Adams, 2014). Pegar kemur ad viomoti i télvuleikjum vilja ungir
spilarar fremur profa sig afram en ad lesa sig i gegnum leidbeiningar.

I hénnun tolvuleikja er alltaf leitast vid ad hofda til fjoloreytts hops spilara og pess vegna eru
hofo erfidleikastig sem spilarar geta stillt eftir getu i mérgum télvuleikjum (Adams, 2014).

Markhopur sem télvuleikjahonnudir velja sér utiloka ekki endilega adra markhdépa. Godir
honnudir leita alltaf eftir sameiginlegum einkennum svo ad télvuleikurinn geti héfdad til sem
flestra. PG ad markhopurinn sjalfur sé alltaf mikilvaegastur, fordast honnudir ad utiloka adra

hopa pvi yfirleitt geta godir télvuleikir héfdad til margra.

4.4  HoOnnun fredslutdlvuleikja

Adeins faar rannsoknir eru til sem fjalla um honnunarferli freedslutélvuleikja samanborid vid
almenna télvuleiki, enda er mikil askorun ad setja saman tolvuleiki og ndm. Pad vantar frekari
upplysingar um samband leiksins vid skola, kennara og namsmarkmid (Egenfeldt-Nielsen,
o.fl., 2016).

Fraedslutdlvuleikir purfa ad virka sem namstaeki i samraemi vid namskra svo ad nemendur geti
reglulega notad pa i skolastofunni (Salen og Zimmerman, 2004), en til pess purfa

freedslutolvuleikir ad uppfylla nokkur skilyrdi.
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Fraedslutdlvuleikir mega ekki vera sidri ad geedum en pad geedastig sem ungir nemendur eru
vanir. Umraeda um gadi getur att vid baedi hljéd, grafik, vidmot og forritun. Skemmtun innan
freedslutdlvuleiksins ma ekki taka tima og ahuga fra namsefninu. Sumir fraedslutélvuleikir
gefa adeins talsyn um ad ndm eigi sér stad hja nemandanum sem er i raun ad eyda timanum i
ad skemmta sér (Linderoth, 2012). Aftur & méti ma freedslutélvuleikurinn ekki vera of purr
og hefbundinn & kostnad skemmtunar og frelsi spilara. Ungir spilarar sem eru vanir ad geta
valid milli fjélda tolvuleikja eru pvi & vardbergi gagnvart slikum takmérkunum (Leyland,
1996). betta er spurning um jafnveegi, lykillinn ad vel honnudum fraedslutélvuleik er jafnveegi
milli skemmtunar og ndms, en pad er stundum heagara sagt en gert (Prensky, 2001).
Leikjahdnnudir purfa ad vita hvernig fraedslutdlvuleikir geta studlad ad namsreynslu, peir
purfa ad geeta pess ad fraedslutélvuleikir hofoi til markhdpsins en studli um leid ad nami
(Facer, 2003).

I kénnun sem gerd var af fraedimonnunum Sung Heum Lee og Elizabeth Boling var skodad

vandlega hvernig myndrani patturinn kemur inn i T

i éllum ordmyndum

honnun gagnvirks namsefnis. Um pad bill 100
bekur eda greinar vardandi hénnun &
gagnvirku kennsluefni voru skodadar til ad
greina helstu peetti sem tengjast samspili nams

og leikja (Lee og Boling, 1999). Still leiksins /J‘
parf ad vera einfaldur og einsleitur til pessad
skyggja ekki & namsefnid. Grafiskar myndir
purfa ad halda athygli, hvetja og stydja vid j

nam & kennslufreedilegan hatt. Honnudir geta Mynd 4.2: Skjaskot ar Ordaflipp,

notad  hreyfimyndir  (e.  animation) i skdpunarforriti hénnudu af Gepo Kano.

freedslutolvuleikjum til ad na dramatiskum
ahrifum og serstaklega i samraemi vid vel unnid hljod. Mikilveegt er einnig ad leturgerd og
leidbeiningar séu skyrar og skiljanlegar svo ad ungir nemendur geti lesid per. pad parf ad
hafa flaedi i viomoti freedslutélvuleiksins svo ad spilarar viti hvert peir eiga ad stefna. P6 ad
pessi konnun hafi verid gerd arid 1999 hefur litid breyst i sambandi vid grafiskan honnunarstil
freedslutdlvuleikja. Pad sem heagt veeri ad beeta vid er handahofskennt, en med pvi er att vid
einhvern atburd eda patt sem spilarar buast ekki vid. Slikt brytur upp verkefnin og eykur
skemmtigildid (Beale og Sharples, 2002).

Vid honnun freedslutdlvuleikja parf sérstaklega ad hafa i huga namspatti, en hann er pad sem

adgreinir freedslutdlvuleiki fra afpreyingartdlvuleikjum. Til eru nokkrar kenningar um hvernig
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innleida eigi namspeetti inn i tolvuleiki. The Institute of Play hefur framleitt freedslutélvuleiki
fyrir hefbundna skéla i 5 ar. Samkvaemt peim eru grunnatridi vid honnun freedslutélvuleikja
pegar kemur ad namspattum pessi:

e Skyr ndmsmarkmid sem ad tengjast spilun freedslutdlvuleiksins.

e Rymi fyrir endurgj6f og namsmat.

e VidmoOt sem er audvelt i notkun fyrir nemendur.

e Adgangur fyrir kennara sem vilja méta leikinn Gt fra sinni kennslu
(Institute of Play, 2013).

Allir pessir paettir mikilveegir pegar kemur ad honnun fraedslutélvuleikja sem eiga ad falla inn
i skolakerfid. Hins vegar ma beeta vid auka smaatridum sem skipta miklu mali fyrir stafraent
namsefni sem kemur fra honnunarskjali Keri Facer (Facer, 2003). bau eru:
e Nemendur geti vistad efnid sem peir hafa lokid svo pad sé a sama stad pegar peir byrja
aftur i freedslutdlvuleiknum.
e Efni fredslutdlvuleiksins tengist hlutum sem nemendur pekkja eda hlutum ar
raunveruleikanum.
e Erfidisstillingar og endurtekning namsefnis geri nemendum kleift ad na
namsmarkmidum sinum.
Feestir fredsluleikjaframleidendur og hénnudir eru menntadir kennarar eda sérfredingar a
svioi lerdoms (Squire, 2011). Skemmtigildi fraedslutélvuleikja vinnur pvi oft gegn
freedslumarkmidinu. Daemi um slikt ma sja i freedslutdlvuleiknum Mathblaster sem fjallad var
um i 2 kafla. T peim leik er markmidid ad skjota blodrur en pad tekur hins vegar tima og
ahuga fra steerdfraedinni.
Askorun fraedslutdlvuleikja er ad innleida pessa namspetti i leikina pannig ad peir uppfylli
betur namsparfirnar. Draumastadan vardandi fraedslutdlvuleiki liggur einhverstadar & milli

nams og leikjar.
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5  Avinningur fredslutolvuleikja

I pessum kafla verdur skodad hvada eiginleika fradslutolvuleikir geta haft sem gerir pa ad
g6du namstaeki. bessi avinningur verdur greindur Gt fra kenningum freedimanna. I lok kaflans
verda taldir upp peir peettir sem studla ad ndmi med fraedslutdélvuleiknum Andabanda. Pessir
peettir eru: (1) Gagnvirkt efni og virk endurgjof, (2) hvatakerfi, (3) valdefling, (4)
einstaklingsbundid nam. Fjallad verdur um hvern patt og greint hvada freedileg rok liggja par
ad baki.

5.2 Hvernig studla télvuleikir ad nami

Kurt Squire freedimadur um télvuleiki hefur sagt ad tolvuleikir virki pegar sem midill fyrir
nam hvort sem peir séu hannadir i peim tilgangi eda ekKi.

Spilarar verja miklum tima i ad spila télvuleiki og geta med pvi medal annars 6dlast betta
athygli og sjon, skilvirkni, pjalfad hugsanamunstur, aukin samskiptatengsl, lausnarferni og
frasagnarhafni (Squire, 2011).

Ahugi folks & pattum sem studla ad nami i télvuleikjum hefur farid vaxandi og margir hafa
velt fyrir hvada hefni eda eiginleika folk getur 0Odlast vid spilun tolvuleikja &
einstaklingsgrundvelli. Rannsoknir & kennsluhafni freedslutdlvuleikja hafa verid i gangi i
meira en 20 ar en adeins nylega hefur ahugi almennings aukist (Ulicsak og Williamson,
2010). Enn skortir yfirsyn yfir notkun freedslutélvuleikja i namstilgangi og ahrif af notkun
tolvuleikja i kennslufraedilegu samhengi (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). bar rannsdknir sem
eru til hafa synt ad tolvuleikir eru raunhafur kostur sem namsteeki i hefbundinni kennslu
vegna pess ad peir skila svipudum arangri og annad namsefni (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).
Kurt Squire sem gerdi rannsokn & hafni fredslutélvuleikja (Lake Wingra project) taladi um
erfidleika pess ad gera tilraunir i skolum. I fyrsta lagi er erfitt ad komast inn i skolakerfi med
fasta namskréa og kynna eitthvad nytt og 6druvisi eins og tolvuleiki. [ 63ru lagi eiga kennarar
erfitt med ad fylgja leidbeiningum um stafreena kennslu og sérstaklega ef peir tria ekki a
kennsluhafni leikja (Squire, 2011).

Til pess ad fa betri hugmynd um virkni freedslutolvuleikja, er best ad skoda pa eiginleika sem
greinir pa fra hefoundnu namsefni. begar télvuleikir eru rannsakadir 6had skolakerfum, er
haegt ad greina adferdir sem leida til arangursrikara og 6flugra nams.

Margir freedingar hafa kynnt hugmyndir sinar um arangursrika namspeetti télvuleikja.

Thomas W. Malone og Mark R. Lepper gerdu kénnun par sem peir b4du nemendur ad spila

fiolbreytt drval af télvuleikjum. Nemendur voru sidan bednir um ad meta tolvuleikina
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samkvaemt peim pattum sem hofdudu mest til peirra. Med pessari adferd nadu Malone og
Lepper ad tilgreina fimm peetti sem byggja upp hinn fullkomna télvuleik sem orvar innri
ahugahvot (Malone og Lepper, 1987).

(1) Askorun (e. challenge), par sem erfidleikastig er uppbyggjandi, hvetjandi og veitir
spilurum endurgjof.

(2) Forvitni (e. curiosity), floknar og 6pekktar upplysingar i leiknum sem hvetja til adgerda.
(3) Stjorn (e. control), er sa pattur sem veitir spilara mikid vald innan télvuleiksins.

(4) imyndunarafl (e. fantasy), er pattur sem hofdar tilfinningalega til spilara og pjona sem
myndliking.

(5) Félagsleg samskipti og starfsemi (e. interpersonal motivation) sem veitir spilurum teekifeeri
til ad keppa med eda & moti 6rum spilurum (Malone og Lepper, 1987).

Framlag Malone og Lepper hefur verid mikilveegur leidavisir fyrir hénnudi freedslutdlvuleikja
og fredimenn. Nutima freedingar hafa pd gagrynt sjonarmid Malone og Lepper fyrir ad vera
of prongsyn (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). bessir fimm pattir eiga ekki vid alla tolvuleiki og
ekki er haegt ad gera rad fyrir pvi ad allir freedslutélvuleikir sndist um pad sama eda kenni
med sama hetti. Fraedslutdlvuleikir leggja aherslu & mismunandi peetti og meetti lysa peim
sem medlimum i fjolskyldu ad pvi leyti ad &kvedin einkenni (fjolskyldusvipur) tengir pa
saman

(Williamson og Ulicsak, 2010). Télvuleikir sem fraeeda einkennast af naminu sem peir midla
og aherslum sem hoénnudir leggja a, likt og Will Wright i leiknum sinum SimCity sem snyst
um skopun og stjorn frekar en forvitni eda samkeppni.

Fraeedimenn sem fjalla um tolvuleiki, svo sem James Paul Gee, Kurt Squire, Simon Egenfeldt-
Nielsen, Mark Prensky, Jane McGonigal og Constance Steinkuehler, hafa allir lagt fram
hugmyndir um naudsynlega eiginleika fraedslutdlvuleikja svo peir nai tilgangi sinum, ad
freda. 1 umfjolluninni sem hér fer & eftir um pann &vinning sem hafa ma af
freedslutlvuleiknum Andabanda, ma sja ahrif fra hugmyndum peirra.

Megintilgangur pessarar ritgerdar er ad greina hvada pettir einkenna fraedslutélvuleikinn
Andabandi og hvernig hann studlar ad nami. Kafad verdur i hvern patt og greint hvada
freedileg rok liggja ad baki honum. peettirnir eru;

(1) Gagnvirkt efni og virk endurgjof , (2) hvatakerfi, (3) valdefling, (4) einstaklingsbundid

nam.
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5.3 Gagnvirkt efni og virk endurgjof

Eitt 6flugasta teekid sem stafreent kennsluefni hefur framyfir flest hefdbundid ndmsefni er
gagnvirkni (e. interactivaty) og virk endurgjof. Gagnvirkni felst i pvi ad nemendur eru virkir
patttakendur i eigin nami en virk endurgjof gefur hréd svor vid getu nemenda jafnéoum og
peir spila (Gee, 2003).

Kennarinn parf ad hafa yfirsyn yfir stéou allra nemenda og fylgjast med framfér peirra til pess
ad geta komid i veg fyrir stddnun i nami. Med hjalp stafreennar préunnar er audveldara fyrir
kennara ad sja hvada nemendur eiga i erfidleikum med ndmsefnid og par med geta peir
minnkad likurnar ad nemendur dragist aftur ar. Fraedslutdlvuleikir sem veita tafarlausar
upplysingar um getu hjalpa kennurum ad sja hversu vel nemendur skilja ndmsefnid sem verid
er ad kenna. Rannsoknir hafa synt fram & ad leikir sem ad Utlista frammistddu nemandans
jafnédum og hann spilar, stydja jakveett vidhorf nemandans i gard nams (Snowman, McCown
og Biehler, 2012). Nemendur verda virkari i sinni eigin framfor og auk pess geta

freedslutdlvuleikir gefido myndraenar upplysingar um hvernig nemandanum gengur ad leera.

| skolastorfum i dag er stundum 16gd meiri hersla & ad muna stadreyndir heldur en ad skilja
namsefnid (Stearns, Seixas, og Wineburg, 2000). Margir nemendur vita ekki hvad peir eiga ad
gera vid pessar stadreyndir eda hvernig & ad profa peer. | heimi télvuleikja geta nemendur
préfad hugmyndir i stadinn fyrir ad leggja peaer & minnid og pannig aukid pekkingu sina i
faginu (Steinkuehler o.fl., 2012).

Pegar skodad er hvernig nemendur lera pa sést fljott ad nam & sér mestmegnis stad med
pbjalfun. Slikt getur medal annars falist i ad leysa verkefni i fredslutélvuleikjum (Shaffer,
o.fl., 2005). Nemendur eiga hins vegar erfidara med ad vera &hugasamir og virkir pegar
namsefnid er ogagnvirkt (e. passive).

Flestir nemendur eru vanir ad spila i stafreenu samfélagi par sem spilarar skiptast &
upplysingum og leidum til ad na akvednum markmidum.

Med adsteedubundnu nami (e. situated learning) f& nemendur teekifeeri til ad takast & vio
vandamal innan syndarveruleika samfélags télvuleiksins (Lave og Wenger, 1991). Eins og
aour var nefnt er haegt ad kenna bérnum i raunadstedum sem tengjast raunveruleikanum og
pjalfa pau pannig upp i ad nota hugtokin frekar en ad leggja pau a minnid (Gee, 2003).
Vandamal eru sett i samhengi par sem haegt er ad profa lausnir med endurgjof fra
syndarveruleikanum. I slikum fraedslutélvuleikjum er nemandinn ad gera hluti en ekki bara

hugsa um pa. Pannig nam hvetur nemendur til ad vera lausnamidadir, leysa vandamal, hatta
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ekki ad reyna og sja mistok sem teekifeeri til ad endurspegla og lera (Steinkuehler o.fl.,
2012). | virku nami takast nemendur & vid lausnarleitarnam (e. problem based learning) par
sem peir nota upplysingar, stadreyndir og formualur til ad leysa vandamal (Stearns o.fl., 2000).
I freedslutdlvuleikjum nota nemendur vidmot télvuleiksins til ad stjorna og kanna en pad
hvetur nemandann jafnframt til ad taka virkan patt i ad vinna Ur upplysingunum (Najjar,
1998).

Will Wright sem er pekktastur fyrir ad bua til The Sims tolvuleikinn, bendir 4 ad virkir
tolvuleikir geta kennt kerfisbundinn hugsunarhatt (e. systematic thinking). Kerfisbundin
hugsun er ferli sem hjalpar okkur ad skilja hvernig hlutir hafa ahrif hver & annan innan steerra
kerfis. Tolvuleikir eins og The Sims hvetja spilara til ad hugsa um sambdnd, stadreyndir og
feerni, ekki bara einangrada atburdi. I virku nami getur kerfisbundin hugsun hjalpad
nemendum ad leysa vandamal & heildreenan hatt frekar en ad einblina & einn patt (Egenfeldt-
Nielsen o.fl., 2016). Allir pessir peettir, kerfisbundin hugsun, lausnarleit og pjalfun i
adstedubundnum, félagslegum, stafreenum heimum skapa reynslu sem er mjég mikilveeg fyrir
nemendur pegar peir fara ut i lifio.

Tolvuleikir eru 6flugt ndmstaeki vegna pess ad peir geta buid til raunverulegan heim sem
nemendur lifa sig inn i. Virkt nam og endurgjof gerir nemendum mdogulegt ad proa stadsettan
skilning, felagslega sidi, 6fluga sjalfsmynd, lausnarleit og kerfisbundna hugsum (Shaffer o.fl.,
2005). Badi hugtokin virkt nam og endurgjof, geta flokkast undir virkt nam sem felur i sér
sampeettingu pekkingar og adgerda. Nemendur nota pad sem peir laera & virkari hatt og geta

pjélfad sig i raunadsteedum med hjalp hins stafreena umhverfis télvuleiksins.

5.4 Hvatakerfi

Val og gjordir folks eru undir sterkum ahrifum fra areiti i umhverfinu. Fyrri reynsla nemenda
hefur ahrif & vaentingar peirra og pess vegna er mikilvaegt i skdlum ad nemendur fai jakveeda
styrkingu i nami til ad peir tengi nam vid jakveeda reynslu.

Virk skilyrding (e. operant conditioning) fjallar um hvernig atferli styrkist eda veikist og
tengist ahugahvétum. Hugtakid felur i sér ferli par sem hegdun er breytt med pvi ad nota
jakvaeda eda neikvada styrkingu. Fredimadurinn B.F. Skinner setti fram pessa kenningu
pegar hann rannsakadi vidbrégd rotta med hjalp jakveedrar styrkingar, (matur) og neikveedrar,
(rafstraumur) (Snowman o.fl., 2012).

Tolvuleikir eru gott demi um notkun virkrar skilyrdingar par sem peir nota verdlaun,

barmmerki og stig til ad hvetja notendur afram. Fraedslutélvuleikir i anda atferlisstefnu
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einblina & ad verdlauna hegdun sem er mikilveegt fyrir leerddm og nota videigandi styrkingu
og svorun (Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Virk skilyrding hefur hins vegar verio gagnrynd fyrir ad byggja & ytri ahugahvétum i stad
innri (Snowman o.fl., 2012). Munurinn a innri og ytri hvatningu er ad hid fyrrinefnda er innri
tilfinning sem drifur viokomandi afram. Ef nemandi telur ad verkefnid sé proskandi fyrir sig
eda tengist einhverju sem honum pyKkir vaent um er pad innri hvati. Ytri hvati er & hinn boginn
hvati sem kemur ekki fra nemandanum sjalfum heldur utanadkomandi adilum. Pessi ytri hvati
getur verid umbun eins og til deemis stig eda verdlaun sem tengist namsefninu litid (Larsson,
2015).

Sumar rannsoknir hafa bent & ad verdlaunakerfi i tolvuleikjum geti haft skadleg ahrif ef
einblint er & ytri ahugahvét (Snowman o.fl., 2012). Nemendur sem eru vanir ad fa stig fyrir
hvert verkefni, aukid innri dhugahvot. Listinn hér fyrir nedan er settur saman Gt fra
hugmyndum freedimannanna Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding missa &hugann ef ad pau
hetta ad fa stig. betta getur haft i for med sér ad nemendur lera ekkert um efni
freedslutdlvuleiksins vegna pess ad hvati peirra tengist verdlaunum en ekki pekkingu.
Markmid flestra natimafreedslutdlvuleikja er ad vekja innri ahugahvot med nemendum og pad
tengist einnig markmidum tolvuleikja i anda hugsmidahyggju (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Innri
ahugahvati myndast pegar nemandinn er ad gera eitthvad sem er mikilveegt fyrir hann og hann
feer vidurkenningu fyrir pad. Innri hvati er pad sem faer nemendur til ad tileinka sér hegdun,
pekkingu eda ahuga (Larsson, 2015). Nemandinn finnur hvatningu beaedi Ut fra verkefninu
sjalfu og vid ad framkvaema verkefnid.

Innri &hugahvot er haegt ad greina i nokkra flokka en pad er floknara ad finna ut hvad pad er
sem studlar ad innri dhuga hja hverjum og einum nemanda. Til eru margir mismunandi
hugmyndir um hvernig télvuleikir geta og lysir pvi hvada peettir i freedslutolvuleikjum geta
helst vakid innri &hugahvot nemenda. Listinn skiptist i fjora peetti, (1) merking og rammi, (2)
sjéalfsteedi og valfrelsi, (3) leikni og endurspeglun, (4) félagsleg tengsl og skyldleiki.

Merking og rammi — Fradslutélvuleikurinn parf ad skapa tilgang fyrir spilarann svo ad
honum finnst pad sem hann er ad leera mikilveegt. Umhverfi fredslutélvuleikins parf ad vera
baedi erfitt og skemmtilegt svo ad spilarar séu ekki hreeddir vid ad gera mistok. Ramminn parf

ad endurspegla eitthvad létt og skemmtilegt par sem framsetning leiksins skiptir mali.

Sjalfstaedi og valfrelsi — 1 freedslutdlvuleiknum er gott ef spilarar geta tekid akvardanir um
pad sem peir vilja gera, svo sem ad velja sér erfidleikastig sem og verkefni og markmid i

tolvuleiknum. petta er partur af sjalfsakvorounarkenningunni (e. self determination theory)
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sem tengist innra ahugasvidi. Sjalfsakvordunarkenningin fjallar um hvata einstaklingsins til ad
taka akvardanir an utanadkomandi ahrifa, hegdun einstaklingsins er pvi sjalfsteed. Partur af
sjalfsteedi i fraedslutdlvuleiknum getur einnig verid ad spilarar geti endurtekid verkefnin i

leiknum og spilad kennslumyndbdnd aftur ef peir vilja en pad hjalpar ndmsferli peirra.

Leikni og endurspeglun — Godir freedslutdlvuleikir gera spilara medvitada um vaxandi leikni
sina og hvetur hann péa jafnframt til ad beeta sig. Pannig verdur lykillinn ad innri &huga ad geta
fagnad &fongum i leiknum og hugleitt efnid og endurspeglad efnid. Til pess ad geta haldid
afram ad skora & notendur purfa fredslutdlvuleikir ad hafa gott flaedi, par sem erfidleikar i
verkefni eykst hlutfallslega eftir getu spilarans. Ga&dir télvuleikir eru hannadir pannig ad peir
adlagast mismunandi erfidleikastigum leiksins og verdlauna spilara sama hvada stigi peir eru
a. begar spilarar hafa lokid 6llum bordum leiksins hafa peir sigrad, eda ,,masterad* leikinn og

par med hafa peir nad tokum & akvednu namsefni.

Félagsleg tengsl og skyldleiki — Til ad stydja vid innri hvata purfa fredslutélvuleikir ad
bjoda upp & moguleika fyrir notandann til ad deila og vinna ndmid med 6drum. bad getur
hvatt spilara &fram ef peir geta deilt med sér og lert af hver 6drum en pd vilja ekki allir
notendur keppa eda bera sig saman vid adra. Mikilvaegast er ad tengja saman nemendur sem

eru ad leera pad sama svo peir geti unnid saman (Larsson, 2015).

Sumir pessara patta tengjast hugmyndum Malone og Lepper um hluti sem &rva innri
ahugahvot i télvuleikjum. Pad sem vantar er hins vegar askorun, forvitni og imyndunarafl.
Tolvuleikir sem ad heilla notendur med heimi sinum studla ad innri ahugahvét pvi

notandanum er sama um leikinn og séguna. Hann hefur markmid sem hann vill klara.

5.5 Valdefling nemenda

Valdefling er hugtak sem er ordid sérstaklega vinsalt i natima skolastarfi og tengist aukinni
aherslu & nemendamidad nam. Valdefling snyst um ad breyta sjalfsskilningi og studla ad
frumkvaedi i eigin nami.

Jane McGonigal er freedimadur og télvuleikjahonnudur sem hefur stadid fast ad baki Games
for Change hreyfingunni en markmid hennar er ad nota télvuleiki til ad bseta samfélagid.
McGonigal trdir pvi ad tolvuleikir eru betri en raunveruleikinn, ad minnsta kosti fyrir
spilarana sem spila pa. Tolvuleikir lata spilurum lida eins og peir geti allt, peir berjast gegn

hindrunum og gefast ekki upp pangad til peir vinna. I télvuleikjum eru spilarar betri Gtgafa af
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sjalfum sér, peir f& vidbrogd, na arangri og hafa ahrif & umhverfi sitt. Télvuleikir eru skyrt
demi um valdeflandi adgerdir (McGonigal, 2011).

Margir peettir stydja valdeflingu i freedslutdlvuleikjum en einn mikilvaegustu pattanna er frelsi
og vald nemandans innan leiksins. Nemendur vilja hafa frelsi til ad gera sin eigin mistok og
stjorna sinu ferli (Egenfeldt Nielsen, 2006). Freedslutdlvuleikir geta gefid nemendum teaekiferi
til ad na stjorn & nami sinu. Sem demi geta nemendur notad pekkingu sina og gert tilraunir i
oruggu umhverfi til ad Odlast dypri syn & akvednu fraedasvidi. Eins og nefnt var i
hvatningarkaflanum, eykur pad innri hvét nemenda ef peir geta valid hvernig peir spila
tolvuleikinn. James Paul Gee greindi fra 36 meginreglum sem leida til nams og var ein peirra
er multiple route principle sem er byggt a akvérdunatoku i i télvuleikjum (Gee, 2003). Til eru
margar leidir til ad vinna og halda afram i télvuleikjum. Valdeflandi freedslutdlvuleikir bjoda
notendum upp & teekifeeri til ad velja, treysta & eigin styrkleika og lausnarfeerni & medan peir
preifa sig afram.

Haegt er ad valdefla nemendur med ad breyta sjalfsmynd peirra. I télvuleikjum er algengt ad
spilarar taki sér akvedin hlutverk sem holdgervingar. Notkun holdgervinga hvetur spilara til
ad taka patt i tolvuleiknum og lifa sig inn i leikinn. Spilarar skapa ségur med holdgervingum
sinum, peir tengja sjalfa sig vid pa.

Tilgangur holdgervinga i freedslutdlvuleikjum er ad leyfa nemendum ad upplifa sig i 6drum
hlutverkum, til demis sem laknar, 16gfreedingar, arkitektar, verkfreedingar eda jafnvel dyr. |
pessum hlutverkum geta nemendur préad pekkingarfreedilegan grunn og upplifad heiminn &
mismunandi hatt (Shaffer, 2005).

Folk er i mérgum hlutverkum & hverjum degi, eins og dottir, sonur, madir, vinnuveitandi,
nemandi. Pessi hlutverk stjorna pvi hvernig vid upplifum heiminn og hvernig vid upplifum
okkur sjalf. Hlutverk geta haft sleem ahrif & sjalfsalit einstaklinga, ef nemandi, til demis,
upplifir sig sem lélegan namsmann pa tekur hann sjalfkrafa a sig pad hlutverk og ndm hans
geldur pess (Gee, 2003). bPad getur reynst mjog erfitt ad breyta skodunum nemanda svo ad
hann sjai sig i 6druvisi ljosi og samkvemt Gee er best ad leyfa nemendum ad upplifa sig i
nyjum og 6druvisi hlutverkum.

Grunnhugmynd valdeflingar er ad auka vold i eigin lifi, breyta sjalfskilningi einstaklingsins
med uppbyggjandi ath6fnum sem leida til pekkingar, feerni og medvitundar. Tolvuleikir veita
spilurum teekifaeri til ad stiga dr Ut eigin skinni og upplifa nytt sjonarhorn sem i leidinni hvetur
pa til ad vinna i sjalfsmynd sinni og ihuga hlutverk sitt & skyran og 6flugan hatt. petta ferli

kallar Gee Projective identity (Gee, 2003) og pad a sér stad pegar spilarinn framlengir 16ngun
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sina og tilgang yfir & holdgerving sinn og byggir upp ségu og markmid fyrir hann. Spilarinn
tengist holdgervingi sinum og byggir brd milli sin og hans sem tengist gildum og vidhorfum.

I skélum byggja nemendur oft brd & milli sjalfsmyndar og fyrirmynda i daglegu lifi. D&emi um
slikt er til deemis, ad peir sem eiga 6menntada foreldra eru 6liklegri til ad ganga menntaveginn
en hinir sem eiga menntada foreldra, vegna tengslanna. Til pess ad brjota upp pessa
fyrirframgefnu hugmynd nemenda um hlutverk er askilegt ad leyfa nemendum ad préfa ad sja
sjalfa sig i 6drum hlutverkum. I sk6lum hafa nemendur taekifeeri til pess ad framlengja sin
eigin gildi og oskir i sérstaka sjalfsmynd, t.d. ég er visindamadur. Nemendur hafa metnad og
veentingar fyrir pessar sjlfmyndir og petta snyst ekki bara um hlutverkaleik. Pegar nemendur
leika ny hlutverk eda tengja sjalfa sig vid holdgerving eins og dyrid i Andabanda, pa byrja
pbeir ad skilja ad peir geta a einhverju stigi notad pessa imynd fyrir utan skolann og peir skynja
nyjan kraft i sjalfum sér med nyju imyndinni (Gee, 2003).

Nemendur sem skuldbinda sig til ad lera og na géoum tokum & némi sinu eru ad leika
akvedid hlutverk. pessi skuldbinding pydir ad peir eru tilbanir til ad gangast undir nytt
hlutverk, sem nemendur sem vilja na langt og sem geta leert. Fraedslutélvuleikir geta pvi kennt
okkur ad byggja brd & milli peirra hlutverka sem vid viljum taka ad okkur til pess ad verda

betri utgafa af okkur sjalfum.

5.6  Einstaklingsbundid ndm

Pegar talad er um einstaklingsbundid ndm er verid ad visa i nam sem er ekki einhlitt heldur
nam sem passar fyrir fleira en eina gerd af nemendum. Nemendur eru fjolbreyttur hopur
einstaklinga, med mismunandi proska og namsgetu. Namsefnid parf ad geta héfdad til sem
flestra likt og tolvuleikir gera. I dag spila flestir télvuleiki, 6had kyni, aldri eda félagslegri
st6du. I Bandarikjunum spila um 155 milljonir manns télvuleiki, 41% af peim sem kaupa leiki

eru konur & moéti 59% karla, aldursbilid er allt fra 7 til 43 ara.

Kynjamunur nemenda sem Utskrifast i dag hefur aukist. T kénnun sem gerd var 2003 &
uatskriftarnemendum i Bandarikjunum var nidurstadan su ad 72% utskriftarnema voru stelpur &
moti 65% straka (Greene og Winters, 2006).

Strakar eru liklegri til ad falla Gr ndmi i dag heldur en stelpur, peir eiga erfidara med nam og
eru liklegri til ad greindast med ndmsddugleika (Steinkuehler o.fl., 2012). Leikjafraedingurinn
Constance Steinkuehler telur lausnina vid pessu vandamali vera ad auka freedslutolvuleiki i
skélum. Pad sarvantar goda fraedslutdlvuleiki i ndtima skolasamfélag, einkum pé leiki sem

hofoa til strdka (Steinkuehler o.fl., 2012). beir fredslutdlvuleikir sem eru til i dag samkvaemt
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Steinkuehler, eru flestir einfaldir &fingaleikir sem ad hofda litio til nemenda. Pessir leikir hafa
ekki pa dypt, frumlegan séguprad eda frelsi spilarans sem parf til ad nemendur skapj eitthvad
sjalfir innan leiksins. Algengustu télvuleikir sem strakar spila i fritima sinum eru félagslegir
skotleikir eda MMO (e. massivly multiplayer online). I peim leikjum upplifa spilarar
stigakerfi, umbun og barmmerki sem hvetur pa afram.

Flestir afpreyingartdlvuleikir bjéda upp & meiri moguleika og &hugahvetjandi efni fyrir
spilara. Steinkuehler bendir & ad télvuleikir studli ad nami sem vekur ahuga (e. interest based
learning) (Steinkuehler, 2011). Ahugi nemenda og namsarangur leidast hénd i hond, eda med
6drum ordum kennslan sem tengist styrkleika nemandans og &hugarsvidi til patttoku og
arangurs i nami.

Tolvuleikjaval flestra straka hofdar hins vegar illa til stelpna. I stad skotleikja eins og MMO,
vilja flestar stelpur frekar spila leiki sem leyfir peim ad skoda og skapa og leika mismunandi
hlutverk (Cassell og Jenkins, 2000).

Markmid fraedslutélvuleikja er ad hofda til beggja kynjanna. Brenda Laurel er einn helsti
freedimadur og talsmadur fyrir préun télvuleikja fyrir stelpur. Hun bjo til lista yfir pa peetti
sem hofda til hvors kyns fyrir sig (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

pattir

Stelpur

Strakar

Aadal tolvuleikjapersonurnar

eda holdgervingarnir eru:

Hversdagslegt folk sem
stelpur geta tengt sig vid og

vingast vid.

Fantasiuhetjur med

ofurkrafta.

Markmid leiksins er ad:

Kanna, upplifa nyja hluti
med mismunandi arangri og

nidurstodoum.

Vinna, eda reyna par til pu

vinnur.

Spilun: Sterkur s6gupradur, innlifun | Hradi og hasar.
(e. immersion).

Fjallad um: Daglegt lif, EkKi raunverulegar adsteedur,
,raunveruleikatengsl, nyjir | yktar adstaedur.
stadir og stadsetning.

Arangur: Gegnum vinskap. Ad vinna samkeppnina.

Tafla 5.1: Listi Brenda Laurel.
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Pad er dhugavert ad sja hversu margir pessara patta sem hofda til kvenkyns spilara tengjast
einnig toélvuleiknum The Sims (Cassell og Jenkins, 2000). Petta eru peettir sem leyfa
spilurunum ad upplifa og skapa. Ekkert eitt svar er vid pvi hvernig télvuleikir eda
freedslutolvuleikir geta sinnt badum kynjunum. Listinn hér ad ofan gefur ekki i skyn ad leikir
eigi ad einangra hluti sem hofda til annad hvort stelpna eda straka (Facer, 2003). Listinn &
audvitad heldur ekki vid allar stelpur eda alla straka, petta eru frekar almennir peettir sem

honnudir télvuleikja taka tillit til pegar hanna a leik fyrir baedi kynin.

Flestir radgatutdlvuleikir (e. puzzle games) eru hannadir med pad i huga ad spilarar eru
mismunandi og spila pvi hver & sinn hatt. Askorun er oft hagt ad stilla samkvaemt getu
spilara, og er pa um ad reeda stillingar fyrir byrjendur, medal erfitt eda erfitt. Télvuleikurinn
samsvarar pvi heefni spilara og askoranir eru erfidar en vidradanlegar (Adam, 2014).

Freedslutolvuleikir geta studlad ad einstaklingabundinni kennslu, pannig ad hver og einn
nemandi faer verkefni sem samsvarar hafni hans pannig ad askorunin sé vidradanleg.

Freedslutdlvuleikir eru pegar notadir sem
hjalpartaeki i sklum i dag og margt bendir
til ad peir séu oflugt hjalpartaeki fyrir 3/
fjolbreyttan hop nemenda. Rannsoknir ol 1A
hafa synt fram a ad fraedslutélvuleikir
hjalpa nemendum sem eru ekKi Oflugir i R Aaaimtah:

nami (Najjar, 1998). Nemendur sem fengu

v
Text tip: may give moderately dicect hint:

ad nota hjalparteeki eins  og

fraedslutdlvuleiki mundu upplysingar betur Ok Cancel

0g gatu leyst skapandi vandamal. | pynd 5.1: Skjaskot Gr Mist of Ravenwood
Fraeedslutdlvuleikirnir  hjalpudu  einnig | sem synir erfidleikastigi.

nemendum sem attu erfitt med ndm ad beina og stjorna athyglinni (Najjar, 1998). Ndmsmenn

sem attu audvelt med ad lera hognudust ekki eins mikid & ad nota somu hjalparteeki og
fyrrnefndir samnemendur peirra (Najjar, 1998) og peir purfa frekar & ad halda aukinni askorun
ad halda.
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6 Leikir i skélastarfi

,.If we teach today's students as we taught yesterday we rob them of tomorrow*
- John Dewey.®

I pessum kafla verdur farid yfir ahrif freedslutolvuleikja & skolakerfid. Skodad verdur hvada
hindranir eru fyrir hendid vid innleidingu freedslutdlvuleikja og i lok kaflans verdur greint fra
vandamalum kennara. Andabandi er gerdur med hlidsjon pess ad kennara geti notad leikin,

skodad verdur moguleika kennara til ad nota fraedslutélvuleiki i kennslu.

6.2 Innleiding freedslutdlvuleikja

Skdlakerfid hefur haldid sig vid tiltdlulega dbreytta namskra & medan samfélagid og teknin
heldur sifellt &fram ad breytast (Shaffer, Halverson, Squire, Gee, 2005). Deemi um pad er
tilfeerslan fra bokum og fyrirlestrum yfir i tolvur og myndbénd. Netid bydur upp upplysingar &
orhrada og fra fj6lbreyttari heimildum. I stad pess ad safna pekkingu i gegnum skdlann og
beekur pa safha natima nemendur ad sér alls skonar pekkingu i gegnum netid sem gerir peim
Kleift ad skapa sitt eigid namspréunarferli (e. trajectories) (Shaffer o.fl., 2005). bessi stafreena
bylting hefur breytt vidhorfum margra til nams. Margir ungir nemendur eru miklu tengdari
télvuleikjum og télvum heldur en naminu. I télvuleikjunum upplifa peir gildi sem tengjast
peim og peirra heimi (Steinkuehler o.fl., 2012).

Teeknipréun sidustu ara hafa hins vegar skapad nyja moguleika til nams og kennslu og getur
aukid samkeppnishafni skola. petta ma sja i nyrri adalnamskra grunnskéla en par er 16gd
ahersla & upplysinga- og teeknimennt. Stédugt kemur fram ny pekking og tekni og pvi purfa
nemendur ad vera virkir gerendur i umhverfi sinu og temja sér pad vidhorf ad simenntun sé
virk alla &vi. Jafnframt kemur fram ad mikilvaegt sé ad nemendur fai teekifaeri til ad spreyta
sig & viofangsefnum ad eigin vali (Adalndmskra grunnskola: Almennur hluti 2011).

Marc Prensky er einn peirra sem hefur um arabil rannsakad moguleika télvuleikja sem
kennsluteekis, bendir & ad tolvuleikir henti vel til kennslu, sérstaklega med tilkomu
teekniveeddrar kynslodar par sem nemendur purfa nyja 6rvun til ad halda dhuga (Prensky,
2001).

Notkun télvuleikja i skélum gefur nemendum feeri & ad taka virkari patt i sinu eigin nami og
hjalpa peim ad proa teknilega ferni (Malykhina, 2014). Til pess ad geta notad télvur og
tolvuleiki i skélum parf mikinn sveiganleika og kennarar verda ad vera tilbanir ad nota

adferdir sem tengjast meira heimi nemenda en kennara.

® John Dewey var menntunarfreedingur sem vildi gera reynslu nemanda og &hrif ad middepli menntunar .
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Eins og komid hefur fram pa bua fraedslutélvuleikir yfir eiginleikum sem studla ad nami sem
getur hvatt, verid askorun og gripid nemendur en innleiding peirra i skolakerfid er flokid ferli.
Nyrri tekni fylgir ekki endurmotad og sveiganlegt skolakerfi sem audveldar kennurum ad
bjoda upp & stafrena kosti (Steinkuehler o.fl., 2012). Mikil vinna og kostnadur fer i ad
innleida fraedslutdlvuleiki i skdlakerfinu og slik vinna feest vid leyfisrétt, teekniadstod og
adgang ad tolvum, vélbunad fyrir alla nemendur og tengingu tolvuleikja vid breidari
ndmsmarkmid (Williamson og Ulicsak, 2010) (Gee, 2003).

Vandamalid vid innleidingu fraedslutdlvuleikja i skolakerfid snuast ad skipulagningu
skélakerfisins og atridum eins og kostnadi, leyfisrétti, teekniadstod og adgangi ad télvum og
vélbunadi fyrir alla nemendur (Ulicsak og Williamson, 2010). Fraedslutdlvuleikir geta bodid
upp & margar mismunandi &herslur til ndms med ymis konar vélbinadi sem er til stadar eda
adgengilegur badi i skélum og & heimilum i flestum natimasamfélégum (Williamson og
Ulicsak, 2010). Fraedslutolvuleikir eru yfirleitt hannadir fyrir iOS markadinn, snjallsima og
spjaldtolvur, eda fyrir PC. pad er hinsvegar naestum ,.teeknilega émoégulegt® fyrir kennara ad
beeta freedslutdlvuleikjum vid ndmskrana, peir eru ekki pjalfadir til ad vinna med tolvuleiki og
skolakerfid er ekki tilbdid ad adlaga og uppfera ndmskrana fyrir fredslutdlvuleiki (Gee,
2003).

Takmarkanir vegna vélbunadar i skéla hafa minnkad sem hefur i for med sér ad notkun
freedslutdlvuleikja i skolum fer vaxandi. Kostnadur vid tolvuleikjabunad hefur lekkad i
gegnum &rin med tilkomu netsins, vefnetbuda og sjalfsteedra framleidenda (Egenfeldt-Nielsen
o.fl., 2016). Flestir skodlastjornendur, kennarar og foreldrar eru pvi farnir ad nota
freedslutdlvuleiki i kennslu. Tolvur eru ordnar sjalfsagt verkferi i skoélastarfi, sérstaklega
vegna aukinnar krofu innan skolakerfisins um ad maeta vaentingum yngri nemenda sem eru

vanir adgengilegri og gripandi stafreenni skemmtun (Larsson, 2015).

6.3 Kennarar

Samkvaemt rannséknum (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016) njéta freedslutélvuleikir sin best pegar
kennari kynnir pa og/eda kennir. pa parf kennarinn ad gegna hlutverki leidtoga og verkstjora
(e. facilitator) sem hefur skyra mynd af pvi hvad hann vill fa ut ar fredslutdlvuleiknum
(Steinkuehler o.fl., 2012). Kennarinn parf ad velja fredslutdlvuleik sem getur virkad med
60ru namsefni, eins og t.d. fyrirlestrum og verkefnum (Lindroth, 2012). Sannkveemt Futurelab

kénnun arid (2009) vill meirihluti, eda 60% af 1600 kennurum, nota fraedslutélvuleiki i nami
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(Williamson og Ulicsak, 2010). Astaedan fyrir pessu vali var medal annars ad kennararnir tria
pvi ad télvuleikir séu adladandi og hvetjandi og pa sérstaklega medal straka.

Madguleikar télvuleikja til menntunar eru hins vegar ekki mjog greinilegir (Gee, 2003).
Fraedslutdlvuleikir eru ekki sérstaklega préadir i samraemi vid kennsludatlanir og oft hafa peir
6ljos markmid. I flestum tilfellum eru markmid fraedslutdlvuleikja sett af markadsmidudum
télvuleikjaionadi og pvi feer skemmtigildismarkmidid sterkari aherslu, pott obeint sé, og pad
stangast & vid aherslur namsferlisins.

Kennari geti lent i verulegum vandredum etli hann ad kenna sdégu med pvi ad nota
Civilisation télvuleikinn sem snyst um ad hertaka og vinna 6nnur 16nd i ségulegu umhverfi (
Egenfeldt-Nielsen, 2006). Kennarinn geeti audveldlega misst stjorn a ndmsmarkmidinu ef
nemendur hans fara ad keppast um stig i stad pess ad lera sogu. Markmid
afpreyingartélvuleikja eins og Civilisation eru pannig ekki midud vid menntun sem leidir til
pess ad ndmid verdur émarkvisst.

I freedslutdlvuleikjum eru namsmarkmid og markmid tolvuleikins sifellt ad rekast 4. Thomas
Malone sem bjo til listann fyrir hinn fullkomna télvuleik, (Malone og Lepper, 1987) benti a
ad ein leid til ad sigrast & pessu vandamali veeri ad nota namsefnid sem hluta af peim
vandamalum sem spilarar purfa ad leysa i leiknum. Til pess ad vinna i fredslutdlvuleiknum
purfti leikandinn pa ad nyta pekkingu sina og namsmarkmidid tengdist pvi ad vinna i leiknum
(Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Leidir til ad nota pessa tekni & krefjandi og skapandi hatt eru enn 6fundnar og nemendur
verda ad vita til hvers er etlast af peim.

Pegar kemur ad innleidingu fraedslutdlvuleika er mikilveegt er ad skoda med gagnrynum
augum hverju télvuleikir geta beett vid kennslu. Fredslutdlvuleikir eru ekki svor vid 6llum
vandamalum, peir eru einfaldari Utgafa af heiminum og eru oftast byggdir & atbkum en gefa
einnig kjoradstedur fyrir nemendur til ad pjéalfa sig i ndmi & verklegan héatt. Flestir nemendur
meta tOlvuleiki Ut frd pvi sama, spilun, reglum, hlutverkum og verdlaunum.

Meta parf freedslutélvuleiki sem eru notadir til kennslu fyrst og fremst Gt fra hafni peirra til
kennslu. Fraedslutolvuleikir eru ekki bara til stadar til ad gera ndmid skemmtilegra, peir pjalfa
teeknifeerni nemenda, bjoda upp & stafraent tilraunarumhverfi, fylgja framférum nemenda og
tengjast betur peim heimi sem ungir nemendur lifa i.

Samkveemt tolvuleikjafreedingnum Thorkild Hanghgj, parf ad eyda gédum tima og peningum
i ad fela freedslutolvuleiki inn i kennsludatlunina og finna virka kennara til ad kenna med

peim. Ljost er ad fyrirhugad skipulag kennslu leidir til besta namsarangurs (Hanghgj, 2008).
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7 Kennslufraedi

A 21. oldinni hafa komid fram auknar krofur til skopunar, frumkveedis og samvinnu i
skolastarfi (Sigran Bjork Cortes, Bjorgvin Ivar Gudbrandsson, Margrét Hugadottir og Torfi
Hjartarson, 2016, bls. 6). AdalndAmskra er menntastefna hins endurmoétada samfélags sem
leggur &herslu & ad vinna ad markmidum samfélags og einstaklinga. Vid mdtun nyrrar
adalnamskrar var tekin akvordun um ad leggja aherslu & gildi almennrar menntunar, pad er pa
peetti sem eru skilgreindir sem grunnpettir menntunar. bessir grunnpeettir eru undirstada
skolastarfs i leikskolum, grunnskélum og framhaldsskélum & islandi og setja mark sit 4 alla
kennslu, leik og ndm (Adalndmskra grunnskdla, 2011). Tveir pessara grunnpatta eru laesi og
skopun. 1 pessum kafla verdur 16gd &hersla & laesi og skdpun i tengslum vid leikinn
Andabanda. I lok kaflans verdur kannad hvernig kennsluhettir og namskenningar tengjast

freedslutdlvuleikjum.

7.1  Laesi

Pegar talad er um laesi i adalndmskra er ekki endilega att vid lestrar- og ritunartaekni heldur er
einnig att vid lesi & umhverfid, til skilnings & umheimi sinum og ferni til ad lysa honum,
haefni til ad lesa myndraenar framsetningar, til ad fast vid grafik og laesi & pa midla sem taeknin
bydur upp a (Adalnamskra grunnskdla, 2011). Grunnpatturinn laesi beinist ad 6llum pattum
sem nemendur nota i samskiptum, nami og merkingarskdpun og ekki sist laesi & stafrena
midla  (Mennta- og menningarmalaraduneytid, 2011). Einn af  pekktustu
tolvuleikjafreedingunum, Paul Gee, hefur rannsakad freedslutdlvuleiki fra sjonarhorni laesis og
tungumala, og hafa rannséknir hans byggt upp traust til freedslutélvuleikja sem midils fyrir
nam. Samkvaemt Gee fer uppbygging merkingar og pekkingar fram & mismunandi hatt og i
mismunandi Gtferslum likt og myndir, tAkn og samskipti sem eiga sér stad &n orda (Gee,
2003).

Tolvuleikir kenna akvedna tegund af leasi, sjonraent laesi og midlaleesi. Jafnvel pegar ungir
nemendur eru ad spila afpreyingaleiki sem virdast ekki hafa neinn tilgang eru peir ad lera,
leera um ,,hugarheim* (e. semiotic domain) toélvuleiksins (Gee, 2003). Samkvaemt Gee eru
semiotic domains adgerdir sem tengjast einu eda fleiri hugtékum, svo sem ordum,
slanguryréum og myndum sem aftur gefur peim sérstaka merkingu. Nemandinn lerir allt um
heim leiksins, hann laerir a reglur og kerfi og hann leerir um félagsleg samskipti milli spilara
Oft leera nemendur einnig ad nota ,, lausnarhafni“ (e. problem solving) i télvuleikjum sem

seinna meir hjalpar peim vid ad leysa vandamal i nami. Semiotic domain getur leitt nemanda
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inn & nyjar dhugaverdar slodir uppgotvunar og nams. Tolvuleikjaleesi visar til kunnattu i
notkun toélvu og nettekni, kerfislegra reglna, félagslegra samskipta, efnsiskdpunar,

lausnarleitar, feerni, merkingarskdpunar og reglna stafreena umhverfisins.

"A picture is worth more than a thousand words™

Mynd er meira virdi en pasund ord.

Med pessu er att vid ad lysing med ordum
midlar minni upplysingum til okkar heldur en
myndir. Rannsoknir hafa itrekad synt ad
sjonrent namsefni eykur skilning og minni
nemenda & namsefninu (Snowman o.fl., 2012).
Myndir tengjast tilfinningum og geta visad til |
flékinna hugtaka og hugmynda & audveldari og _
einfaldari hatt en ord. Vid buum i samfélagi par |

sem myndrant efni er rikjandi, myndir vid hlid

orda eru algeng sjon, sérstaklega i netmidlum

Mynd 7.1: Tolvuleikir hafa pann
eiginleika ad geta synt spilurum &
tilfinningar og vidhorf i gegnum myndir og | myndranan hatt, hvar peir standa og
takn, sérstaklega i tolvuleikjum. hvert peir eigi ad stefna til ad vinna.

og auglysingum. Vid erum ordin von ad lesa

Margir telja tolvuleiki ekki til listar, medal annars vegna pess ad peir eru fyrst og fremst
skemmtiefni sem er mjég markadssett (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Ad baki hénnunar
leikja er aftur & moti heill hépur listamanna og hénnuda sem skapa og studla ad myndranu
efni fyrir spilara. Tolvuleikir gefa einnig feeri & skapandi tjaningu baedi fyrir listamennina og
spilara, eins og leikirnir The Sims og Little Big Planet. Henry Jenkins, freedimadur & svidi
télvuleikja, heldur pvi fram ad télvuleikir séu ny tegund af list og ad honnudir télvuleikja séu
listamenn okkar tima (Jenkins, 2005). Ad mati Jenkins skapa télvuleikir fagurfraedilegar
upplifanir med pvi ad flytja spilara inn & svid tilrauna og nyunga med myndum og taknum,

par sem spilarar eru virkir patttakendur (Fromme og Unger, 2012).

7.2 Skopun

Leikur er mikilvaeeg namsadferd og opnar viddir par sem skdpunargledi barna og ungmenna

getur notid sin (Adalndmskra grunnskola, 2011, bls 24).
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Skapandi skélastarf er vinselt umreduefni i dag og einkennist m.a. af fjolbreyttum
kennsluadferdum og vinnubrégdum og nytingu nyrra midla og tekni i umhverfi par sem
nemendanum lidur vel (J6hannsdottir, Ragnarsdottir og Hjartarson, 2012). Adalnamskra
tengir skdpun vid areiti par sem nemendur méta og midla vidfangsefni, kanna, rannsaka og
uppgotva eitthvad nytt eda 6druvisi og skapi sér ut fra pvi nyja pekkingu.

Med pvi ad leera i gegnum télvuleiki pa gefst nemendum teekifeeri til pess ad nota pekkingu
sina og til ad gera tilraunir i 6ruggu og kunnuglegu umhverfi sem audveldar peim ad ddlast
skilning & vidkomandi fraedisvioi.

Frelsi er lykilhugtak i skdpun og til ad virkja nemendur purfa peir ad hafa frelsi til ad skapa
innan ramma kennslu. Vinsaldir télvuleikja eins og Little Big Planet og The Sims syna fram &
ad skopun og frelsi eru mikilvaeg fyrir spilara, en hvad felst i pvi ad virkja nemendur til nams
med skopun? I leidarvisi adalndmskrar og heftinu Sképun Gr ritr6d um grunnpeetti menntunar
er nokkrum pattum sem lysa hvernig sképun hefur ahrif & nemendur og ndm gerd sérstaklega
skil.

% Skopun eykur dhuga og forvitni.

+« Skopun orvar frumlega hugsun.

% Skopun eflir &byrgadatilfinningu nemanda fyrir pvi sem hann skapar.

%+ Med skdpun préar nemandinn gagnryna hugsun sem opnar sifellt nyja moguleika.

“+ Med skdpun verda nemendur ad heilsteyptum einstaklingum sem geta leyst vandamal

(J6hannsdottir, Ragnarsdéttir og Hjartarson, 2012) og (Adalnamskra grunnskéla, 2011).

7.3 Namskenningar

Hlutverk ndmskenninga er ad kynna fyrir kennurum fjolbreyttar kennsluadferdir peim til
studnings vid kennslu. Namskenningar eru byggdar & rannsoknum og leidbeina kennurum
hvernig & ad kenna og hvers vegna. Kennsla parf ad vera fj0lbreytt pvi enginn ein
namskenning getur uppfyllt allt sem parf til ad geta kennt hop af fjolbreyttum nemendum
(Sigrun Bjork Cortes o.fl., 2016).

Med ndmsmarkmidum er att vid pa haefni sem nemandinn sakist eftir ad 6dlast pegar ndmi er
lokid. Adalnamskra skilgreinir haefniviomid akvedinna bekkjarhdpa, annars vegar hvad vardar
lykilhaefni og hins vegar vardandi einstakar namsgreinar (Adalnamskra grunnskola, 2011).
Nemendum, foreldrum og kennurum er ljost hverjar namskrofur adalnamskrar eru, en haegt er
ad fara ymsar leidir til ad na peim namsmarkmidum. Olikar namskenningar leggja aherslu &
6lika hluti.
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Hér fyrir nedan verdur skodud su namskenningin hugsmidahyggja en han er 16go til

grundvallar hénnun og gerd fraedslutdlvuleiksins Andabanda.

Fjallad verdur um:

Fraedimenn

Uppruna ndmskenningar
pekkingu

Hlutverk kennnara
Hlutverk nemenda
Kennsluadferdir
Namsmat

Tengingu vid stafreent namsefni.

Hugsmidahyggja

(e. Cognitive constructivism)

Fraedimenn Jean Piaget, Seymour Papert (Snowman o.fl., 2012).

Uppruni, freedileg rok ad baki Jean Piaget kynnti pa hugmynd ad manneskjan sé sinn

nadmskenningingarinnar eigin pekkingarsmidur og préi pekkingu sina i gegnum

umhverfid og med ath6fnum.

Nyrri freedslutdlvuleikir hafa verid i anda
hugsmidahyggju og tengjast hugmyndinni um hefileika
folks til ad hugsa og mota hugmyndir (Snowman o.fl.,
2012).

Hvernig verdur pekking til Nemandinn byggir upp pekkingu smam saman i gegnum

proska og reynslu (Mishra, 2002).

Hlutverk kennara Kennarar taka ad sér hlutverk leidbeinandans sem
undirbyr nemendur sina til ad taka markvisst abyrgo a
eigin ndmi og vera vidbunir breytingum i framtidinni
(Steinkuehler o.fl., 2012).

Hlutverk nemenda Nemandinn byr til pekkingu og vandamal sem tengjast
midlun pekkingar. Hugsmidahyggjusinnar telja
mikilveaegt ad nemendur proski med sér

einstaklingsbundna hzfileika en leggja aherslu & ad pad

gerist med virkri patttoku i hdpum og samféldgum sem
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peir eru hluti af.
Undanfarin ar hefur hugsmidahyggja nad meiri ahrifum i
honnun freedslutdlvuleikja par sem ahersla er 16g0 &

innri hvatningu (Gee, 2003).

Kennsluadferdir

Tilgangur kennsluadferdar

Kennarinn leggur aherslu & sjélfsteed vinnubrogd,

samvinnu og lausnaleitarnam.

Namsmat

Sjalfsmat, mikilveaegt er ad nemendur meti sjalfa sig. Til
eru einfaldar leidir til pess, t.d. med ad nota hugtokin:
kann, vill vita og hef lzrt. (e. know, what to know,
learned)

(Sigran Bjork Cortes o.fl., 2016).

Tenging vid fredslutélvuleiki

Seinni fraedslutdlvuleikir hafa verid i anda
hugsmidahyggju og tengist hugmyndinni um hefileika
folks til ad hugsa og moéta sér hugmyndir.

Sumir hugsmidahyggju fraedslutdlvuleikir eru érheimar
(e. microworlds), storir opnir stafreenir heimar sem gefa
spilurum teekifeeri til ad skoda og hafa ahrif & hluti i
heiminum (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Demi um pannig
leik eru SimCity og World of Warcraft par sem spilarar
hvadan ar heiminum meetast til pess ad vinna saman og
leysa vandamal (Williamson and Ulicsak, 2010).
Margir menntunarfraedingar telja ad ndmskenningar
hugsmidahyggjunnar séu forsenda pess ad télvur og
stafreenir midlar breyti einhverju i skdlastarfi (Kafai og
Resnick, 1996).

Tafla 7.1: Hugsmidahyggja.
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8 HOonnun fraedslutolvuleiksins Andabanda

I pessum kafla verdur hénnun & tdlvuleiknum Andabanda lyst ut fra hinu priskipta
honnunarferli Kristof og Satran. Hvad a ad bda til? Hvernig virkar pad? Hvernig litur pad at?
Andabandi er gagnvirkur leikur i steerdfreedi og islensku og atladur nemendum i grunnskola
frd 3.—4. bekk. Markmid leiksins er ad styrkja nemendur til nams med valdeflandi adferdum
og pjalfun og byggja upp sjalfsmynd peirra.

pPungamidja leiksins eru dyrin sem nemendur skapa. Pessir bandamenn fylgja nemendum i

gegnum verkefni leikjarins og proast og eflast samhlida framférum nemenda i naminu.

8.1 Hvao a ad bua til?

[ pessum hluta verdur markmid Andabanda skilgreint, markhopurinn greindur og vélbinadi

lyst.

Markmid

Markmid télvuleiksins og ndmsmarkmid tengjast i holdgervingardyrinu sem nemendur skapa.
Markmid dyrsins er ad vaxa og dafna en til pess purfa nemendur ad leysa ymsar prautir sem
tengjast namsgreinunum. Eftir pvi sem nemandinn leerir eflist dyrid, nemendur safna stigum i
gegnum namsverkefnin sem gera dyrinu peirra kleift ad vaxa.

[ leiknum fara dyr nemenda i gegnum prju vaxtarstig.
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Mynd 8.1: Vaxtarstig dyranna

Ef nemendur geta séd framfor vid vinnu sina fa peir tilfinningu fyrir pvi hvad peir hafa leert og

fyrir dbyrgd a eigin nami (Sigran Bjork Cortes o.fl., 2016). Andabandi er baedi hvatningar- og
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hjalparteeki fyrir nemendur i 3.—4. bekk til ad na hafnividmidum sinum i islensku og
sterofraedi.

Andabandi bydur upp a teekifzeri til ad leera & einstaklingsbundinn hatt i gegnum midil sem
tengist ahugasvidi og heimi nemenda. Med fjolbreyttum adferdum fa nemendur adstod vid ad
na namsmarkmidum sinum og auka pa heafni sem peir eiga ad hafa ndd valdi & i lok nams.
Markmid Andabanda er ekki adeins ad skemmta. bad er naudsynlegt ad nemendur sjai leikinn
einnig sem leid til ad skapa sér eigin ndmsmarkmid, safna upplysingum, pjalfa sig og fylgjast
med eigin framférum.

Nemendur og kennarar meta freedslutdlvuleiki @ mjog o6likan hatt eins og kom fram i kafla 6.3.
Kennarar meta leiki ut fra kennslugildi peirra en nemendur hugsa meira um spilun, reglur og
verdlaun. Ein leid til ad sameina pessi Oliku sjonarmid er ad tengja namsmarkmidin

markmioum leiksins.

Markhopur

Andabandi er hannad fyrir alla nemendur 3.—4. bekk, fra aldrinum 8-10 &ra. Asteedan fyrir pvi
vali er medal annars forpekking nemenda a télvum, lasi og skrift.

proskastig 711 ara barna kallast skeid hlutbundinna adgerda (e. concrete operational

stage) en samkvaemt proskasalfredingnum Jean Piaget pa einkennist petta proskaskeid af
skilningi & rokhugsun og meginreglum (Wadsworth, 1989). Nemendur i 3.-4. bekk bua yfir
meiri teknikunnattu en yngri nemendur og geta unnid verkefni sjalfstett undir eftirliti
kennara.

Holdgervingarnir i leiknum Andabanda hafa mikid Grval eiginleika til pess ad hofda til sem
flestra nemenda. Eins og kom fram i bokinni Fundamentals of Game Design, hafa of
barnalegir holdgervingar ungum nemendum ekki vel (Adams, 2014). beim finnst
holdgervingar sem hafa galla, eru t.d. skapvondir, gradugir eda latir eftirsoknarverdari pvi
pannig hegdun er kunnugleg og mannleg. Andabandi leggur &herslu a skopunarfrelsi

nemenda, peir geta sjalfir valid dyrinu sinu Gtlit sem samraemist peirra stil og tjaningu.

Samkvaemt Adalnamskra grunnskola eiga nemendur i lok 4. bekkjar ad getad lesid evintyri,
sogur og 1j6o etlud bornum (Adalndmskra grunnskoéla, 2011). Andabandi gerir rad fyrir ad
nemendur bui yfir naegilegri lestrarkunnattu til ad geta lesid sér til um télvuleikinn, fylgt
leidbeiningum, attad sig @ moguleikum og unnid med namsefnid.

Nemendur sem eiga erfitt med lestur, eda eiga vio ndmsordugleika ad etja, geta einnig valid

um ad nota hljd6dmaoguleikann i Andabanda sem les fyrir nemendur pad sem stendur & sidunni.
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Mynd 8.2: HIjod hnappur

Med verkefnunum i Andabanda er gerd krafa um pad ad nemendur hafi grunnpekkingu i
steerdfraedi og islensku og samraemist pad vio haefniviomid bekkja i Adalnamskra grunnskola

(Adalnamskra grunnskéla, 2011).

Veélbunadur

Andabandi er hannadur fyrir PC télvur en einnig atti ad vera haegt ad nalgast namsefnid i
gegnum veftorg eins og rafrent ndmsefni hja Menntamalastofnun (Menntamalastofnun,
2015). Nemendur pyrftu ad geta spilad Andabanda heima og pjalfad haefni sina i stuttum
steerdfraedi- og islenskuleikjum. Kennaraverkefni og 6nnur stor verkefni pyrftu hins vegar ad
vera unnin i skélunum. Astedan fyrir valinu & vélbunadi er adalega vegna hentugleika og
einnig til ad auka teknilega hafni nemenda vid ad nota télvur og lyklabord (Egenfeldt-
Nielsen o.fl., 2016). Tolvur og tolvuleikir gefa nemendum feeri & ad taka virkari patt i sinu
eigin nami og hjalpa peim ad proa teknilega feerni (Malykhina, 2014).

8.2 Hvernig virkar leikurinn?

[ pessum hluta verdur hugmyndinni um Andabanda lyst skref fyrir skref. Komid verdur inn &
kennslufraedi, namskenningar, greint fra ferns konar avinningi af Andabanda og komid inn &

skemmtanagildi leiksins samkvemt MDA honnunarferlinu.

Lysa hugmyndinni Velkomin/ n
Til ad komast inn i leikinn purfa nemendur

ad skrd sig inn med notandanafni og Nafn: Magnts15
lykilorai.

: . Lykilord: XOOOO0KXXXX
Andabandi heldur utan um stig nemenda, L

hénnun & dyrinu peirra og frammistédu i

nami. Gott veeri ad geta bodid upp a e @ %9

fjdlbreytta tungumalakosti.

Mynd 8.3: Innskraning
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Eftir ad nemendur hafa skrad sig inn feerast peir & forsidu Andabanda par sem peir geta valid a
milli priggja hnappa: keppni, sképun, profa sig afram. A midri forsidunni er mynd af dyrinu
svo ad nemendur geti séd naverandi Utlit dyrsins og vaxtarstig.

Skdpun — Her flyst nemandann & sidu par sem hann getur breytt utliti dyrsins og skapgerd.

A Deirri sidu er einnig hnappur sem leyfir nemendum ad skoda verdlaun, barmmerki og

ntverandi haefni dyrsins. Oll stig og verdlaun sem nemendur vinna sér inn i gegnum leikinn

enda & peirri sidu.

Mynd 8.4: Verdlauna- og stigagjafasidan

Keppni — Nemandinn getur keppt vid samnemanda sem er einnig skradur inn & vefsidu
leiksins til ad safna stigum fyrir dyrid.

Profa sig afram — A pessari sidu er hagt er ad velja & milli hnappanna bjalfun og Kennari. |

pjalfun geta nemendur nalgast verkefni sem tengjast islensku og sterdfredi og med pessu
safna peir stigum likt og i keppnishluta leiksins. Heegt verdur ad velja verkefni Gt fra
erfidleikastigi.

I hlutanum Kennari eru verkefni sem kennarinn byr til. Kennari dkvedur spurningar, rétt og
rong svor og velur rammann fyrir verkefnid. Andabandi leggur aherslu & ad kennarinn sé
verkstjori, hann hefur yfirsyn og getur eins oft og hann vill buid til ny verkefni fyrir nemendur

sina. Honnunartol sem kennarinn notar eru einfold og audveld i notkun.
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Hugsanlega veeri haegt ad gera kennurum kleift ad skiptast & verkefnum sem peir hafa skapad i
Andabanda.
Hér fyrir nedan er flaedirit fyrir Andabanda. Pad synir einfaldar upplysingar um efnisatridi i

gagnvirku margmidlunarefni. Kassarnir tdkna efnishluta og linurnar leidir & milli peirra.

Innskraning =RORID

Keppni

Proéfa sig afram

bjalfun Kennari

Mynd 8.5: Flaedirit
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Kennslufraedi

Andabandi hannadur i anda hugsmidahyggju par sem kennarinn hefur yfirsyn. Eins og talad
var um i 6. kafla, njéta fredslutélvuleikir sin best pegar kennari kynnir pad eda kennir
(Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Kennarinn parf ad hafa skyra hugmynd um hvad hann vill fa
at ar ndmsefninu og hann parf ad vera i hlutverki leidtoga og verkstjora (Steinkuehler o.fl.,
2012). par sem kennarar geta valio ndmsefnid i Andabanda, hafa peir mikla stjorn a pvi sem
nemendur eru ad lera og geta tengt pad vid fyrirlestra og énnur verkefni. Hugsmidahyggja
leggur einnig &herslu & innri dhugahvot sem snyst um ad namsefnid sé hvetjandi fyrir
nemendur. Nemendur eru virkir patttakendur i Andabanda og pekking peirra byggist upp

smam saman i gegnum afingar og voxtur dyrsins endurspeglar pann proska og reynslu.

Tolvuleikir eru gott deemi um myndraent leesi, pvi ad i peim leera spilarar ad lesa stafreent
umhverfi sitt til ad vita hvert peir eiga ad stefna og sja hvernig peim gengur. Andabandi
stydur tekni laesi og midlalaesi, nemendur lera um ,hugarheim* (e. semiotic domain)
Andabanda og um hugték og myndir sem tengjast leiknum (Gee, 2003).

Stafraent laesi og skilningur a pvi hvernig forrit og télvukerfi virka er mikilveeg kunnatta i dag
og ef tekniveedingin heldur &fram ad proast, mun kunnatta i pessu verda naudsynleg fyrir
nemendur i framtidinni. Flest storf sem nemendur munu gegna i framtidinni munu tengjast
télvum og télvunotkun.

Annar grunnpéttanna i Andabanda er skdpun. Sképun er mikilveaegur pattur i natimaskoélastarfi
a flestum svidum, skopun eykur forvitni, frumlega hugsun, gagnryna hugsun og nemendur
verda betri i ad leysa vandamal og abyrgdartilfinning peirra eflist (J6hannsdottir,
Ragnarsdéttir og Hjartarson, 2012). Ein af hugmyndunum & bak vid Andabanda er sképun en
eins og tolvuleikirnir Little Big Planet og The Sims hafa sannad, er skdpun vinsell eiginleiki
innan tolvuleikja. Skopun parf ekki einungis ad tengjast dyrinu i Andabanda, nemendur geta

einnig stjornad sinu eigin namsferli med fj6lbreyttum vinnubrégdum.

Namsefni

Namsefni Andabanda verdur midlad til nemenda i gegnum verkefnin i leiknum, en pau verda
honnud af kennara i samreemi vid hugmyndir adalndmskrar grunnskéla. Nemendur geta einnig
valid um ad vinna stutt einstaklingsbundin verkefni sem pjalfa annadhvort sterdfredi eda

malfraedi en auk pess geta nemendur keppt vid samnemendur.
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I Andabanda er framistada nemendans metin myndrant i gegnum dyrid hans. Astedan fyrir
pvi er ad flestir télvuleikir maela frammistddu spilara a myndranan hatt og par med fa spilarar

sterka tilfinningu fyrir arangri sinum (Salen og Zimmerman, 2004).

Avinningur sem ad studlar ad nami

| kafla 5. var lagt mat & hver avinningur freedslutélvuleikja veeri midad vid hefdbundid
namsefni. Einnig var gerd grein fyrir aliti mismunandi fredimanna vardandi ahrif
freedslutolvuleikja & ndm. Hugmyndir freedimanna endurspeglast i fjorum pattum sem
hofundur telur einkenna Andabanda. bessir peettir eru: gagnvirkt efni og virk endurgjof,
hvatakerfi, valdefling og einstaklingsbundid nam.

Gagnvirkt nam og endurgjof

Namsefnid i Andabanda veitir spilurum sndgga endurgjoéf og myndreenar upplysingar um
namshafni peirra. Med pessu er att vid ad stafraent efni gefur nemendum svor vid getu peirra
jafn6dum og peir spila. Rannsoknir benda til pess ad sndgg endurgjof freedslutdlvuleikja
studli ad jakvaedu vidhorfi til nAms (Snowman o.fl., 2012). Gagnvirkni og vidmot Andabanda
leyfir nemendum einnig ad stjorna og kanna sem jafnframt hvetur pa til ad taka virkan patt i
ad vinna Ur upplysingunum (Najjar, 1998). Stafreen endurgjof er einnig géd leid fyrir
kennarann til ad hafa yfirsyn yfir stoou allra nemenda og fylgjast med framférum peirra til
pess ad geta komid i veg fyrir stoonun i ndmi. Andabandi veitir kennaranum einnig teekifeeri
til ad leidbeina, kanna stédnun nemenda og utbua namsefni innan leiksins.

Hvatakerfi

Andabandi leggur &herslu & innri d&hugahvot nemenda i gegnum skopunarferlid og valfrelsi.
Munurinn & ytri og innri hvata er ad ytri hvati kemur fra verdlaunum & medan innri hvati
tengist einhverju sem nemandanum pykir vent um og skiptir hann mali. Markmid leiksins
Andabanda er ad efla holdgervingsdyr leikmanna. Spilararnir sjalfir velja og persénugera
pessi dyr og pad skapar tengsl milli spilara og dyra. Nemendur sem tengjast dyrinu sinu
upplifa innri dhugahvot pvi peir eru ad gera eitthvad sem peim finnst mikilveegt og fa
vidurkenningu fyrir pad.

Andabandi veitir einnig umbun par sem sum verkefni sem nemendur leysa munu gefa peim
aukna skopunarmdguleika fyrir dyrid. Slik verdlaun eru ekki gefin oft eda i of miklu magni
svo ad adalmarkmid leiksins (ad proska dyrid sitt) haldi &fram ad vera mikilvaegt i augum
nemenda.

Listi Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding yfir peetti i freedslutélvuleikjum sem leida til innri

ahugahvatar nemenda og tenging vid Andabanda (Larsson, 2015) er sem hér segir:
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Merking og rammi — Andabandi skapar tilgang fyrir nemendur, umhverfi leiksins og
framsetning er létt og skemmtileg en erfidleikastig namsefnisins er videigandi.

Sjélfsteedi og valfrelsi — Nemendur geta valio sér verkefni vid hafi. Nemendur geta
endurtekid verkefnin i leiknum aftur og aftur ef peir vilja, sem hjalpar peim i naminu.

Leikni og endurspeglun — Nemendur eru medvitadir um vaxandi leikni sina og & sama tima
hvetur leikurinn og dyrin pa til ad beta sig. Erfidleikastig verkefna eykst i hlutfalli vid getu
nemandans.

Félagsleg tengsl og skyldleiki — Nemendur fa teekifeeri til pess ad keppa vid adra ef peir vilja.
Med pessum hetti eykst dskorun og nemendur geta skipst & upplysingum og laert hver af
6drum (Larsson, 2015). bessi pattur leiksins er valfrjals par sem ekki vilja allir nyta pennan
moguleika.

Valdefling nemenda

Eitt af markmidum/adalatridum Andabanda er ad styrkja sjalfsmynd nemenda til nams med
valdeflandi adferdum og pjalfun. Tolvuleikir eru oft bestu deemin um valdeflandi adgerdir.
Oftast velja spilarar ad hafa g6d ahrif i hinum stafreena heimi tolvuleikja, peir taka ad ser
hlutverk hetjunnar. pad er akvedin hvatning og anagja i pvi ad vilja baeta sig og berjast gegn
hindrunum (McGonigal, 2011).

Dyrin i Andabanda gefa nemendum teekifeeri til ad upplifa haefni sina & nyjan hatt og sja par
med sjalfa sig i nyju ljosi. Eins og kom fram i kafla 5.5 geta hugmyndir um hlutverk haft
sleem ahrif & sjalfsalit einstaklinga. Ef nemandi upplifir sig 1élegan nAmsmann, pa tekur hann
sjalfkrafa ad sér pad hlutverk og geldur pess i nami sinu (Gee, 2003). Holdgervingar i
Andabanda sniast um ad auka voldin i lifi nemenda og gera peim Kleift ad na betri stjorn a
nami sinu. Holdgervingar i télvuleikjum geta breytt sjalfskilningi nemenda med uppbyggjandi
athofnum sem leida til pekkingar, feerni og medvitundar. Gee kalladi ferlid par sem spilarar
framlengja I6ngun sina og tilgang yfir & holdgervinginn sinn Projective identity.
Einstaklingsbundid ndm

Andabandi er hannadur til ad geta hofdad til allra nemenda i 3.-4. bekk, badi stulkna og
drengja. Honnudurinn og kenningasmidurinn Brenda Laurel bjé til lista yfir pa petti sem
hofda til stelpna og strdka (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Midad vid pennan lista bydur
Andabandi upp a tekiferi sem hentar badum kynjum. Audvitad eru allir nemendur einstakir
en pessir peettir eiga almennt vid personueinkenni baedi stelpna og straka.

A lista Lauren var synt ad stelpur vildu hafa skopunarfrelsi til ad persénugera og breyta
holdgervingunum. Strékar vilja hins vegar efla holdgervinginn sinn til ad gera hann sterkari

og vilja lika hafa moguleika til ad keppa a méti 6arum.
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Mynd 8.6: Keppni

Andabandi gefur stelpum taekifeeri til ad personugera og breyta stil dyranna sinna og einnig
geta peer unnid ser inn aukaskdpunareiginleika med namsverkefnum. Strakar hafa méguleika
a ad keppa hver & méti 6drum og leera par med namsefnid i gegnum keppnina.

Annar pattur sem studlar ad einstaklingsbundnu nédmi i Andabanda eru stillanleg
erfidleikastig. Verkefnin i Andabanda studla ad pvi ad hver nemandi geti leert & sinum hrada.
Flestir tolvuleikir hafa nu pegar stillingarmdguleika fyrir spilara par sem gert er rad fyrir pvi
ad spilarar séu mismunandi og spili pvi & mismunandi hatt. Télvuleikurinn samsvarar pvi

heefni spilarans og askoranir eru erfidar en vidradanlegar (Adam, 2014).

Skemmtun

pad er flokid halda jafnvaegi milli nams og skemmtunar i fraedslutélvuleikjum. Peir mega ekki
vera of skemmtilegir og draga athygli fr& nami né heldur svo leidinlegir ad nemendur vilji
ekki spila pa (Prensky, 2001).

I 4. kafla var fjallad um MDA honnunaradferdina og flokkana prja: reglur, kerfi og
skemmtun. Med skemmtun er att vid pa peetti sem lada okkur ad télvuleikjum. Pessir peettir
voru greindir af honnudunum Robin Hunicke, Marck Leblanc og Robert Zubeck, og kallast
skynjun, imyndunarafl, frasogn, dskorun, félagsskapur, uppgdtvun, tjning og sveigjanleiki.
peettirnir i Andabanda myndu flokkast sem imyndunarafl, &skorun, félagsskapur og tjaning,
par sem unnid er med skdpunardyr sem vaxa, keppt er vid adra og nemendur fa akvedio frelsi
i ad tja sig.
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8.3 Hvernig litur pad ut?

Viomot leidakerfisins sem nemendur nota i tolvuleikjum byggist m.a. & hnéppum, utliti,
stjornteekjum, myndum, textum og hljédi. Samkvemt Fundamentals of Game Design vilja
ungir spilarar komast sjalfir ad pvi hvernig viomotid virkar i télvuleikjum med pvi ad profa
sig afram (Adams, 2014). Vidmot sem matar leikmanninn & upplysingum myndi ekki henta
markhdp Andabanda.

Eins og sja ma & flaediritinu bydur forsida leiksins Andabanda upp a fjéra moguleika: Profa
sig afram, Um nemendur, Keppni og Skdpun. Nemendur geta valid & milli pessara moguleika
med pvi ad smella & ordin sem virka eins og hnappar og fart sig pannig af einni sidu 4 adra. |
kénnun Sung Heum Lee og Elizabeth Boling um hénnun & gagnvirku ndmsefni er talad um ad
einfaldur og einsleitur still sem skyggir ekki & namsefnid virki best (Lee og Boling, 1999). i
Andabanda var 16gd ahersla a ad hafa viomotid einfalt en samt sem adur med akvedid flaedi,

liti og tdkn sem nemendur geta lzera ad tengja saman.

Holdgervingar og sképun

Mynd 8.7: Dami um skdpunarmdguleika fyrir sama grunnformid.

Holdgervingsdyr leikmanna eru sképud med pvi ad yta & sképunarhnappinn & forsidu leiksins.
Margar mismunandi gerdir af dyrum eru i bodi en hver tegund hefur dkvedid grunnform.
Nemendur geta hinsvegar breytt ymsu i grunnmoéti dyrsins, svo sem hala, augum, lit, skrauti

o.sfrv. Med verkefnum geta nemendur einnig unnid sér inn aukaskraut, dtlit eda einkenni sem
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pau geta notad fyrir dyrio sitt. Pessi hugmynd kemur fra Little Big Planet sem talad var um i
2. kafla. I Little Big Planet geta nemendur unnid sér inn aukaskopunarverkfari af handahofi i

gengum leikinn. Mikilveegt er ad hafa pessi verdlaun handahdfskennd vegna pess ad pad

brytur upp leikinn og kemur nemendum & dvart.

Mynd 8.8: Skdpunarsidan

Til ad byrja med eru 6ll dyrin litlir ungar en eftir pvi sem verkefni leiksins klarast og
nemendum fer fram vex dyrid. Grunnform dysins fer pannig i gegnum breytingar sem gera
pau sterri og mattugri. bessar breytingar eiga sér einungis stad pegar akvednum fjolda
verkefna er lokid og hafni er nad ad mati kennara.

Vexti dyranna ma likja vid proun pokémon-skrimslanna i leiknum Pokémon Go sem greint
var fra i 2. kafla. | peim leik eru spilarar hvattir til ad hreyfa sig i raunveruleikanum til ad
pjalfast og finna framandi pokémon-skrimsli (Isbister, 2016). Leikurinn synir myndraena
framsetningu spilarans sem um i leid hvetur hann til ad reyna meira & sig (Facer, 2003). bad

sama ma segja um dyrin i Andabanda.
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Mynd 8.9: Daemi um voxt

Holdgervingsdyr nemenda birtast hér og par i leiknum. Adallega er haegt ad vinna med peim i
skopunarferlinu en pau eru einnig til stadar & forsidunni, a keppnissidunni og i sumum
profum. pad parf ad fara varlega med jafnvaegi milli skemmtunar og namsefnis. Andabandi
fer sparsamlega med notkun dyrsins i leiknum, badi til ad nemendur fai ekki leid a pvi og

einnig til pess ad nemendur missi ekki sjonar @ namsmarkmidinu.

Heildarsvipur og pema

Pegar unnid var ad honnun Andabanda var ahersla 16gd & geedi en einnig skemmtilega og
lifandi hénnun. Markmidid med hénnuninni var ad hafa dhugaverdan og gripandi stil sem
fangar athygli nemenda.

Fraedslutdlvuleikir eru yfirleitt ekki eins vel hannadir og afpreyingarleikir og ungir nemendur
eru oftast a vardbergi gagnvart takmorkunum fraedslutélvuleikja (Leyland, 1996).

I dag geta ungir nemendur valid & milli fjolda tolvuleikja af framurskarandi gaedum. bessir
leikir eru hannadir af storfyrirteekjum sem hafa teymi af serfreedingum ad baki allri hénnun
sinni. Fraedslutdlvuleikir sem eru hannadir af adilum med minni fjarrad hafa hins vegar
sjaldan pannig Urraedi. Honnudir peirra, likt og sjalfstedu fyrirteekin, verda ad bua yfir
frumleika, taka ahattu og profa eitthvad nytt til pess ad greina sig fra 6drum tolvuleikjum.
Andabandi gerir slika tilraun med sinum stil. Markmidid er ad ad hann se einfaldur en ekki &
kostnad pess ad vera barnalegur eda teiknimyndalegur. Dyrin purfa ad hafa tengingu vid
raunveruleg dyr en einnig ad hafa dvent, kjanaleg og fantasiueinkenni. Markmidid med stil
Andabanda er ad skapa fagurfraedilega upplifun sem flytur nemendur & svid tilrauna med

nyungum, myndum og taknum par sem nemendur eru virkir patttakendur.
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9  Nidurlag — nidurstdédur

| pessari ritgerd hefur tillaga ad freedslutdlvuleiknum Andabanda verid kynnt og sett fram med
freedilegum rokstudningi og vidurkenndri adferdafraedi. Leitast hefur verid vid ad svara

rannsoknarspurningunni:

I hverju er framleidsla, hdnnun, notkun og avinningur freedslutélvuleikja folgin, og

hvernig er haegt ad nyta pad vid honnun & leiknum Andabanda?

Hér ad nedan er samantekt peirra patta sem rannsoknarspurningin spannar og tengist hénnun
Andabanda.

Vid framleioslu fredslutdlvuleiksins Andabanda ma gera rad fyrir ad ekki verdi mikill
adgangur ad sérfredingum eda fjarmagni par sem hoéfundur og hdénnudur leiksins er
sjélfstedur framleidandi. Andabandi er einstaklingsverkefni sem byggir mest & reynslu og
sérhefingu hofundar leiksins. Gert er r&d fyrir ad leikjasmidin verdi framkvemd i
leikjahonnunarforriti eins og Unity 3D. Til pess ad fjarmagna framleidslukostnad hefur
hofundur i hyggju ad nyta sér hopfjarmognun a vefsiou sem beinir sjonum sinum agd islenska
markadnum en hun heitir Karolina Fund og svipar til alpjodlegu hopfjarmdgnunarvefsidunnar
Kickstarter. A Karolina Fund parf héfundur ad kynna freedslutélvuleikinn og Gtskyra fjarporf.
Fai Andabandi fjarmdgnun verdur naesta framleidsluprep ad finna forritara og skapa frumgerd

af Andabanda sem markhépur getur préfad (Design Pack: Games and Learning, 2012).

Vid honnun Andabanda nytti héfundur sér reynslu sina af télvuleikjum til ad préa hugmynd
um uppbyggingu télvuleiksins. | 68rum kafla ritgerdarinnar voru tekin demi um tolvuleiki
eins og The Sims, Little Big Planet og Pokémon Go sem hafa akvedna sameiginlega petti eins
0og ad geta skapad holdgervinga (dyrin) og beitt &skorunum en pessir peettir nytast i
Andabanda.

[ viotdlum vid islenska honnudi og framleidendur fredslutdlvuleikja kom fram ad
free0slutolvuleikir purfa ad fa ,,sampykki til pess ad peir séu teknir inn i skolastofnanir.
Islenskir freedslutélvuleikir purfa ad fylgja stréngum hoénnunarreglum sem tengist nami og
adalnamskra grunnskola, eins og gert er rad fyrir i honnun Andabanda.

Dyr nemenda eiga ad vekja athygli, hvetja nemendur og stydja vid ndm eins og kom fram i

kdnnun Sung Heum Lee og Elizabeth Boling, en mega ekki taka athygli fra ndmsefninu.
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Andabandi tengir dyrin og namid og pegar namsmarkmidi er nad vex dyrid. | verkefnunum
geta nemendur unnid sér inn stig eda jafnvel verdlaun sem tengjast skdpunarmoéguleikum
dyranna. Nemendur geta sidan vistad skdpun sina og framfor eftir ad peir hafa lokid vid
verkefni i Andabanda og par med haldid leiknum afram.

Vid gerd Andabanda var tekid tillit til grunnpéattanna leesis og skdpunar i samremi vid
adalnamskra grunnskola. Gert var rad fyrir pvi ad nemendur séu laesir & teknimidla og hafi
kunnattu i télvunotkun. Andabandi er ,hugarheimur® (e. semiotic domain) sem m.a. fredir
nemendur um reglur og kerfi stafreena heimsins (Gee, 2003). Andabandi tengist einnig skdpun
en ekki adeins skdpun dyra nemenda heldur sképun i nami. Nemendur hafa frelsi til ad velja
sér einstaklingsverkefni, nota erfidisstillingar, endurtaka verkefnin eda keppa vid adra.
Uppbygging Andabanda fylgir hinu priskipta honnunarferli Kristof og Satran um hvad eigi ad
bla til, hvernig pad eigi ad virka og hvernig pad skuli lita it (Kristof og Satran, 1995).
Astaedan fyrir pvi vali er ad pad er hagnytt og einfalt fyrir télvuleik sem er ekki fullmétadur
og inniheldur ekki teeknilega peetti eins og t.d. forritun og kdda.

Andabandi er hugsadur fyrir islenska grunnskdla og etlast er til ad notkun hans fari fram
undir leidsogn kennara.

Helstu hindranir vid innleidingu freedslutdlvuleikja eru kostnadur, skortur & tekniadstod og
reynsluleysi kennara i ad nota fraedslutélvuleiki (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016). Takmarkanir
vegna vélblanadar i skélum hafa minnkad ad undanfornu en kennarar eiga enn i erfidleikum
med ad kenna freedslutdlvuleiki.

I Andabanda hafa kennarar sérstakan adgang par sem peir geta med einféldum leidum samid
verkefni fyrir nemendur og haft yfirsyn yfir frammist6ou peirra. Andabandi er byggdur a
hugmyndum hugsmidahyggju. Kennarar eru leidbeinendur i Andabanda og undirbla akvedin
verkefni sem audvelda ndmid. Nemendur byggja upp pekkingu sina og meta ndm sitt i
gegnum sjalfsmat (dyrin sin) (Sigrun Bjork Cortes o.fl., 2016).

Markhopur Andabanda eru nemendur i 3.—4. bekk, vegna pess ad pessir nemendur bua flestir
yfir teknikunnattu og lesferni til ad geta spilad leikinn. Andabandi gerir rad fyrir ad
nemendur geti unnid verkefnin med tilsogn og undir eftirliti kennarans. Nemendur nota
leikinn fyrir &fingar og einstok verkefni sem kennarinn setur fyrir en einnig geta peir keppt

vid samnemendur sina og safnad stigum og verdlaunum sem tengjast skopun.

Eins og fram kom i 5. kafla bua freedslutdlvuleikir yfir margskonar mismunandi avinningi

sem gerir pa ad 6flugu ndmstaeki. Andabandi var hannadur med hugmyndir um eftirfarandi
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avinning i huga: (1) gagnvirkt efni og virk endurgjof, (2) hvatakerfi, (3) valdefling nemenda,
(4) einstaklingsbundid nam.

Will Wright hénnudur The Sims tengdi gagnvirka leiki vid kerfisbundinn hugsunarhatt (e.
systematic thinking). Med pessu er att vid ad nemendur leeri ad skilja hvernig hlutir hafa ahrif
hver & annan innan sterra kerfis, peir hugsi ekki um sambdnd og stadreyndir sem einn
einangradan atburd (Egenfeldt-Nielsen o.fl., 2016).

Gagnvirkt efni felur i sér ad viomét og verkefni i Andabanda bregst vid virkni nemandans og
pad gerir hann ad virkari patttakanda i nami sinu. Nemendur stjorna og kanna og taka par med
virkan patt i ad vinna ar upplysingum (Najjar, 1998). Gagnvirkni og virk endurgjof eru hluti
af virku nami sem felur i sér sampeettingu pekkingar og adgeroa.

I gegnum verkefni i Andabanda f4 nemendur strax vidbrogd vid frammistddu sinni, en eins og
rannsoknir hafa synt, leidir slik endurgjof til jakveeds viohorfs i gard ndms (Snowman o.fl.,
2012). Leikurinn hjalpar einnig kennurum ad fa yfirsyn yfir hversu vel nemendur skilja
namsefnid og eykur par med likurnar & ad ndm eigi sér stad.

Hvatakerfid i Andabanda leggur aherslu & innri hvata i stad ytri hvata. Ytri hvati kemur fra
utankomandi adilum en innri hvati fr& nemandanum sjalfum (Larsson, 2015). Andabandi
tekur mid af lista freedimannanna Yu-Kai Chou, og Sebastian Deterding yfir peetti sem virkja
innri dhugahvoét nemenda i télvuleikjum. I Andabanda hafa nemendur frelsi innan leiksins til
ad skapa og vinna verkefni eftir sinu hofdi. Ahersla er 16gd 4 ad nemendur finni hvatningu i
gegnum dyrin og ad nemendur séu medvitadir um vaxandi heafni sina. Einnig bydst
nemendum ad keppa vid adra nemendur i stuttum leikjum en pad eykur félagslegar tengingar
sem eru mikilveegar fyrir flesta nemendur.

Valdefling Andabanda sem fjallad er um i kafla 5.5. snyst um ad nemendur breyti
sjalfsskilningi sinum og auki eigin frumkveedi i nami. Hugmyndin a bak vid
holdgervingsdyrin i Andabanda tengist kenningum James Paul Gee og Jane McGonigal um
hlutverk og tolvuleiki. Tolvuleikir hafa synt fram & ad spilarar tengjast holdgervingunum
sinum og yfirfera 16ngun sina og tilgang yfir & holdgervinginn, pad ferli kallast Projective
identity (Gee, 2003). Flestir télvuleikir komast spilarar i pad hugarastand ad gefast ekki upp
p6 ad moti blasi og lata peim lida eins og peir geti allt (McGonigal, 2011). Kenningar
McGonigal og Gees voru hafdar i huga vid skdpun dyranna i Andabanda. Personuleiki, still
og skdpunarmoéguleikar dyranna eru til stadar til ad hofda til nemenda. Ef nemendur lita &
dyrin sin sem framlengingu & sjalfum sér, upplifa peir voxt dyranna sem sinn eigin. |

Andabanda er nemendum gefi’ tekifzri til ad upplifa sig 1 60ru hlutverki, p.e. sem dyr sem
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vex og eflist. bad hlutverk getur 6rvad pa hugmynd ad nemendur séu goédir nAmsmenn og
dregid ur fyrirframgefinni hugmynd um ad peir séu slemir namsmenn.

Andabandi bydur upp a einstaklingsbundid nam par sem tekid er tillit til kyns, ndmsgetu og
namshrada. Ef tekid er mid af lista Brenda Laurel, bydur Andabandi upp & peetti sem hofoa til
beggja kynja. Stelpur geta skapad dyrid sitt og breytt Gtliti og skapgerd og strakar geta gert
dyrin 6flugri med stigum og keppnum (Egenfeldt-Nielsen, 2016). Andabandi tekur einnig tillit
til namsgetu og namshrada par sem nemendur geta valid mismunandi nota erfidisstillingar i
verkefnum svo ad askorunin sé vidradanleg. Einnig geta nemendur endurtekid verkefni og

keppt ef med parf.
Namsefnid Andabandi er tillaga ad freedslutdlvuleik sem & eftir ad proast frekar. Moguleikar

leiksins gefa nemendum fjolbreyttari kosti i ndmi og auka valdeflingu, 6rvun, virkt ndm og

auk pess moguleika & einstaklingsmidudu nami.
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