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Inngangur

Hausti® 2013 fengu peir Tryggvi Hroélfsson, kennari vid Menntaskolann a Tréllaskaga, og Bjarki
Por Jonsson, tolvuleikjafreedingur og kennaranemi, teekifeeri hja stjorn Menntaskolans a
Troéllaskaga til ad skipuleggja og kenna nyjan valafanga sem snyr ad toélvuleikjum og
leikjatolvum. Markmid afangans er ad gefa nemendum dypri syn inn i sogu og préun tolvuleikja
og um leid efla sjalfstaeda og gagnryna hugsun, samvinnunam nemenda og tengja tolvuleiki vid
adrar namsgreinar. Nyi afanginn hefur fengid heitid Télvuleikir og leikjatélvur, - saga, préun og
freedi (TOL2A05) og verdur kenndur i fyrsta sinn & vorénn 2014 vid Menntaskélann &
Tréllaskaga. Oll skipulagning og framsetning afangans hefur verid métud af peim Tryggva og
Bjarka.

| pessari skyrslu verdur fari® yfir préun afangans, hvers vegna slikur afangi 4 erindi i
framhaldsskéla i dag, almennt skipulag i kringum afangann og hvernig énnin verdur uppsett. |
fyrstu tveim koflunum eru faerd rok fyrir pvi hvers vegna pessi valafangi hefur verid valinn og
hvada erindi télvuleikir eiga i (framhalds)skdla. bar verdur jafnframt farid i tengsl
fraedigreinarinnar vid 6nnur fraedi- og listasvid og hvernig afanginn getur studlad ad jakvaedri
uppbyggingu medal nemenda. | pridja kafla verdur fari® yfir praktisk atridi vardandi
hugmyndindafraedina a bakvid afangann og hverskonar vinna liggur a bakvid sképun a nyjum
valafanga i Menntaskolanum & Trollaskaga. | kj6lfarid verdur farid i skipulagningu afangans i
fiorda kafla, kennsluefni og paer kennsluadferdir sem vid hyggjumst nota a komandi vorénn. pad
skal tekid fram ad um drég er ad reeda par sem skipulag annarinnar getur mégulega breyst fra
pvi ad pessari skyrslu er skilad inn par til &fanginn verdur kenndur i januar 2014, og sémuleidis
a hann eflaust eftir ad taka breytingum a medan kennslu stendur. Stér hluti kaflans fer i lysingu
a pemum afangans par sem vid birtum drog ad pvi hvad verdur tekid fyrir i fanganum og
hvernig vid getlum ad utfeera efnid. i lok kaflans er farid yfir pau vandamal sem gaetu komid upp
og hugsanlegar lausnir. Fimmti og sidasti kafli skyrslunnar snyr ad ymsum hugmyndum i
tengslum vid umraeddan afanga og hvernig heegt er ad tengja afangann vid vidburdi og

umraedur. Aftast i skyrslunni er ad finna nidurlag, heimildarskra og vidauka.

1. Tolvuleikir og moguleikar peirra i skolastofunni

Undanfarna aratugi hafa télvuleikir proast hratt og akvedid. Arid 1972 kom fyrsta leikjatdlvan &
markad i Bandarikjunum og spilakassinn Pong nadi miklum vinszeldum. Pong er einskonar

tennisleikur sem notar einfalda grafik og fylgir einféldum reglum. A skjanum eru tveir spadar,



einn haegra megin og annar vinstra megin, og einn ferkantadur bolti sem skoppar um skjainn.
Spilarinn getur faert spada upp og nidur skjainn og er markmid leiksins ad safna fleiri stigum en
andstaedingurinn, en stig faest pegar andsteedingurinn naer ekki ad sla boltann til baka med
spadanum. A adeins fjorum aratugum ma segja ad télvuleikir hafi préast alika mikié og
kvikmyndir hafa gert 4 hundrad arum. Umfangsmiklir tdlvuleikir natimans byggja a fléknari
reglum og tolvugrafik sem likist raunveruleikanum sifellt meir. Tolvuleikir sem adur voru
framleiddir a érfaum vikum af litlum vinahépi eru nu framleiddir af tugum, jafnvel hundrudum,
starfsmanna a nokkrum arum. Til deemis komu mdérg hundrud manns ad gerd tolvuleiksins
Grand Theft Auto V sem tok um fjogur ar ad proa og framleida.’

Tolvuleikir hafa ekki adeins ordid umfangsmeiri og proast taeeknilega, vinseeldir télvuleikja
hafa einnig vaxid hratt (eins og kemur fram i 1. kafla) og télvuleikjaidnadurinn samhlida pvi.
Aukin tolvuleikjaspilun, 6rt vaxandi leikjaidnadur og hréd taeknipréun hefur ordid til pess ad sifellt
fleiri freedimenn syna télvuleikjum &huga. | kjélfarid féru af stad fraedilegar umraedur um
télvuleiki sem midil og innihald peirra, uppbyggingu og ahrif. Télvuleikjafraedin sem slik (e.
Game Studies) er ung og hefur freedimadurinn Espen Aarseth talad um ad 2001 sé upphafsar
tolvuleikjafreedarinnar.® Sidan pa hefur fraedigreinin proskast og i dag bjéda margir erlendir
framhaldsskélar og haskolar upp a valnamskeid eda sérnam i télvuleikjafraedi.

islenski leikjaidnadurinn hefur vaxid hratt sidastlidin 10 &r med leikjum & bord vié EVE
Online og DUST 514 fra leikjafyrirtackinu CCP og QuizUp fra Plain Vanilla Games. | kjolfar
vinsaelda og eftirspurnar hafa islenskir skélar bodid upp a valda afanga sem tengjast
tolvuleikjum. Til deemis kenndi Framhaldsskalinn i Mosfellsbee steerdfreediafangann , Tolvugrafik
og tolvuleikir” (STA3BO05) arid 2011 og Margmidlunarskaoli Taekniskdlans hefur verid ad kenna
prividdar télvuleikjagerd.? Haskoli Islands og Haskoélinn i Reykjavik hafa verié ad bjéda upp a
afanga i tlvuleikjaforritun og hefur islenska fyrirtaekid Skema verid ad bjoda upp a svipud
namskeid fyrir krakka og unglinga.® Allir pessar afangar eiga pad sameiginlegt ad verid er ad
kenna forritun, staerdfraedi og prividarhdnnun med pvi ad nota télvuleiki sem kveikjur. Hingad til
virdast islenskir skolar hafa haldid sig fjarri sjalfri fraedinni & bakvid télvuleiki med pvi ad fjalla
um tdlvuleiki i vidu samhengi. Erlendir skolar hafa hinsvegar verid ad bjéda upp a afanga og
sérstakt nam i tolvuleikjafraedi (e. Game Studies) undanfarin ar. Til deemis bydur Brunel

University i London upp & BA, MA og doktorsnam i télvuleikjafreedi.* islenskir skolar virdast pd

T Matt Hill (2013)

2 Sja heimasiéu Framhaldsskolans i Mosfellsbae <www.fmos.is> og Taekniskdlans <www.tskoli.is>.

% Sja heimasidu Skemu <www.skema.is>, kennsluskra Haskdla islands <www.ugla.hi.is/kennsluskra> og
heimasidu Haskolans i Reykjavik <www.ru.is>.

* Brunel University (2011)



um pessar mundir vera ad préfa sig afram i kennslu a tolvuleikjafreedi. Fyrir utan afangann sem
kenndur verdur i Menntaskélanum & Trollaskaga voronn 2014 mun Framhalsskélinn i
Mosfellsbae bjoda upp a afangann ,Kvikmyndafraedi - télvuleikjafreedi” (KVI3C05) sdmu
vordnn.® Afanganir eru peir fyrstu sinnar tegundar i islenskum framhaldsskoéla ad vitund
skyrsluhéfunda.

Undanfarin ar hefur taeknin feerst mun naer manninum meé tilkomu farsima og
snjalltaekni. Samkveemt vidhorfskdnnun SAFT fra arinu 2009 eiga 88% skodlabarna farsima, en
med farsimum nutimans er haegt ad komast a netid og saekja forrit med einféldum haetti nanast
hvar og hvenzer sem er. | sému vidhorfskdnnun voru nemendur i 4. til 10. bekk spurdir ad pvi
hve oft pau spiludu télvuleiki a netinu og kom i ljés ad um 93% peirra sem nota netid spila

tolvuleiki og 48% sogdust spila télvuleiki prisvar sinnum eda oftar i viku.®

Hversu oft spilar pu tolvuleiki a netinu?

27.1% 27.8%
20,9% 17,4%
Daglega 3 - 6 sinnum i viku 1 - 2 sinnum | viku Sjaldnar Aldrei

A sama tima dvinar ahugi nemenda & békum. begar nemendur i 5., 6. og 7. bekk voru spurd
~Hversu margar klukkustundir notar pu ad jafnadi a dag til ad lesa baekur, adrar en
skélabaekur?® kom i ljés ad u.p.b. 21% nemenda s6gdust ekki nota neinn tima i ad lesa adrar
beekur en skolabaekur.” Hefdbundnar (kennslu)bzekur virdast héféa minna til ungs félks i dag en
télvuleikir og pvi kjorid taekifaeri fyrir skdla ad gera tilraunir til ad tengja saman tdlvuleiki og
namsefni i peirri von um ad auka ahuga nemenda & namsefninu.

i greininni ,Empowering students through digital game authorship: Enhancing
concentration, critical thinking, and academic achievement.” eftir Ya-Ting Carolyn Yang og

Chao-Hsiang Chang er gerd grein fyrir nidurstddum rannsoknar par sem skodad var hvernig

® Framhaldsskolinn i Mosfellsbae (2013)
6 SAFT (2009), bls. 45.
" Hrefna Palsdoéttir o.fl, (2013), bls. 78



tolvuleikjagerd getur gagnast sem kennslutol. Alls toku 67 grunnskolanemar patt i rannsokninni
par sem samstarf tveggja namsgreina var skodad; liffreedi og télvuleikjahénnun. Verkefni
nemenda var ad hanna télvuleik ar namsefni i liffreedi og leiddi pessi rannsékn medal annars i
lj6s ad tolvuleikjagerdin hjalpadi nemendum ad leera umreett namsefnid i liffraedi. Auk pess
bjalfadi tolvuleikjagerdin gagnryna hugsun, frumleika, ad finna lausn a vandamalum, jok skilning
a upplysingataekni og haféi almennt séd jakveed ahrif & leerdom nemenda.®

Tolvuleikjagerd, tolvuleikjaspilun og tolvuleikjafreedi yfir h6fud ma tengja vid fidlda
namsgreina. Tolvuleikir samanstanda af hénnun, forritun, grafik, tonlist og personulegri upplifun
spilara a leiknum sem ma tengja vid fog a bord vid salfreedi. Télvuleikir eiga margt skylt vid adra
midla og haegt er ad tengja pa beint vid fjdimidlafraedi, upplysingataekni og margmidlun. Auk
pessa ma tengja tolvuleiki vid hin dliklegustu fog, eins og liffraedi. Tolvuleikir geta pannig virkad
sem kveikja ad fjdlbreyttu namsefni og um leid gefid nemendum teekifeeri til ad dypka pekkingu
sina a télvuleikjum sem getur komid ad gagni i framtidinni, sérstaklega ef nemandinn hefur
ahuga a ad starfa i leikjaidnadinum eda fara i framhaldssnam i greinum sem tengjast
télvuleikjum med beinum eda dbeinum haetti, sama hvort pad sé télvuleikjafraedi, listgrein,
forritun, ségusmidi, kvikmyndafraedi eda eitthvad annad.

Anrif télvuleikjaspilunar geta haft jakveedar og neikvaedar afleidingar i for med sér eins
og kemur medal annars fram i greininni ,A systematic literature review of empirical evidence on
computer games and serious games® eftir Thomas M. Connolly, Elizabeth A. Boylea, Ewan
MacArthur, Thomas Hainey og James M. Boyleb.® Kostirnir eru yfir h6fud fleiri en gallarnir og
eiga tolvuleikir pann kost ad geta gert namid (og dnnur vidfangsefni) skemmtilegra og meira
ograndi en adur likt og Marc Prensky telur upp i grein sinni ,Computer Games and Learning:

Digital Game-Based Learning”:

» They [télvuleikir] have form of fun. That gives us enjoyment and pleasure.
* They are form of play. That gives us intense and passionate involvement.
» They have rules. That gives us structure.

* They have goals. That gives us motivation.

* They are interactive. That gives us doing.

* They are adaptive. That gives us flow.

» They have outcomes and feedback. That gives us learning.

* They have win states. That gives us ego gratification.

8 Ya-Ting Carolyn Yang og Chao-Hsiang Chang. (2013)
® Thomas M. Connolly o.fl, (2012)



* They have conflict/competition/challenge/opposition.That gives us adrenaline.
* They have problem solving. That sparks our creativity.
* They have interaction. That gives us social groups.

« They have characters and story. That gives us emotion."

2. Hvers vegna afangi um tolvuleiki?

Brotthvarf ur framhaldsskéla er um 30% & islandi samkvaemt skyrslu OECD fra 2012."" Astaedur
pess eru afar margvislegar en hluti vandamalsins er an efa namsleidi nemenda, sem getur lyst
sér i gremju og ahugaleysi sem hefur mikil ahrif a athygli og frammistédu i skoéla. betta
vandamal virdist hrja drengi téluvert meira en stulkur, en samanburdarrannsokn a islenskum
framhaldsskélanemum a arunum 2004, 2007 og 2010 syndi fram a namsahugi sé téluvert minni
hja drengjum sem finnist ndm almennt tilgangslausara en stulkum.' bessi sama skyrsla er um
margt afar ahugavert en i inngangsordum hennar segir ad teknar séu saman rannsoknir a
hégum, lidan og adsteedum ungs folks sem gerdar hafa verid reglubundid allt fra arinu 1992 i
mismunandi aldurshépum ungmenna. Jafnframt segir ad rannséknirnar séu forsenda
arangursrikrar stefnumaotunar i malefnum barna og ungmenna. Afar stor partur pessarar skyrslu
fer i ad skoda tdémstundaidkun ungs folks. | ljési pess ad & peim tima sem allar pessar
rannsoknir hafa farid fram hafa télvuleikir ordid eitt af radandi formum afpreyingar, til deemis
nefnir ISFE (Interactive Software Federation of Europe) ad 48% Evrépubua med nettengingu
spili télvuleiki og eru leikjatolvur til stadar inn & 41% islenskra heimila samkvaemt upplysingum
fra Hagstofu islands fra arinu 2010"), er einungis minnst & pa einu sinni i formi spurningarinnar
~Hversu oft spilar pu télvuleiki med fjdlskyldu pinni?“ Petta lysir a vissan hatt akvednu
ahugaleysi eda jafnvel sinnuleysi, baedi innan skoélakerfisins og samfélagsins, gagnvart peim
stora ahugasvidspeetti i lifi folks sem tolvuleikir eru ordnir.

Auk pess ad reyna ad teekla ofangreind vandamal, teljum vid afanga sem pennan eiga
téluvert erindi inn i skdlastofuna hreinlega ut fra peim margvislegu méguleikum til nams og

nyjungum a pvi sviéi sem tolvuleikir geta bodid upp a.

1% Marc Prensky (2007), bls. 102.

" Hagstofa Islands (2012)

12 Hrefna Palsdéttir o.fl., Ungt folk 2010. Framhaldsskélanemar, bls. 98.

3 ISFE (2012) og Hagstofa Islands ,Teeknibunadur heimila 2002-2009 (2010)”.



3. Nyr afangi verdur til

Menntaskolinn & Tréllaskaga er dreifnamsskdli stadsettur & Olafsfirdi og hof storf arid 2010.
Skélinn hefur fra upphafi starfad eftir [6gum um framhaldsskéla sem sett voru arid 2008. Til
stidentsprofs er krafist 200 f-eininga, en par af velja nemendur sér 40 f-einingar i frjalst val. |
adalnamskra framhaldsskodla fra 2011 er namsbrautum radad upp i fidgur haefniprep sem gera
mismunandi krofur um haefni nemenda. bPessi haefniprep eiga ad gefa visbendingar um
vidfangsefni og namskréfur og eru pannig leidbeinandi vid gerd afanga- og namsbrautalysinga.
Vid matum sem svo ad afanginn eaetti helst heima a 2. prepi, en adalnamskrain lysir pvi a
eftifarandi hatt:

Namslok & prepi tvd einkennast af fremur stuttri sérhaefingu, sem midar einkum ad
faglegum undirbuningi undir frekara nam eda storf sem krefjast pess ad starfsmenn geti
synt abyrgd og sjalfstaedi innan akvedins ramma og/eda undir yfirstjorn annarra. Pa er
gert rad fyrir ad hinni almennu haefni til ad vera virkur pjodfélagspegn sé nad og sjonum

beint ad virkni og abyrgd innan vinnuumhverfis.*

Par sem skélinn er i minna laginu, og fjoldi kennara eftir pvi, hefur téluverd ahersla verid 16g6 a
ad kennarar reyni ad bjéda upp a fjélbreytta valafanga fyrir nemendur til ad fylla upp i pessar 40
f-einingar. Afangi um tolvuleiki er ekki einungis liklegur til vinsaelda medal nemenda, heldur
fellur hann sémuleidis vel ad einkunnarordum skélans, sem eru: Frumkvaedi, Skdpun og Araedi.
Pvi var akvedid ad bjoda upp a afangann i val fyrir vorénn 2014, og sem stendur hafa 15

nemendur vali® hann og yfirstjorn skélans sampykkt ad keyra hann.

4. Uppbygging afangans

Upplysingataekni gegnir lykilhlutverki i allri kennslu vid Menntaskolann a Tréllaskaga. Allir
nemendur purfa ad maeta med fartdlvur i tima, og kennsla fer ekki sidur fram gegnum
kennslukerfi® Moodle. i llum &féngum vié skélann er notad simat med aherslu & leidsagnarmat.
par af leidandi er mikil dhersla 16gd a regluleg verkefnaskil, enda gilda 6ll verkefni til
lokaeinkunnar. Lysing a efni afangans sem birt var nemendum & medan a afangavali st6d

hljémadi a eftirfarandi hatt:

% Adalnémskré Framhaldskéla 2011 - kafli 7, Heefnisprep.



i afanganum verdur fjallad um télvuleiki i vidu samhengi og skodad hvernig télvuleikir
tengjast hinum ymsum greinum. Markmiéid er ad gefa nemendum dypri innsyn i
tolvuleiki, proun peirra og hlutverk i nutimasamfélagi sem ahugamal, idnadur og listgrein.
Byrjad verdur a ad fara yfir sdgu tdlvuleikja og leikjatdlva til ad gefa nemendur yfirsyn yfir
efnid. | framhaldinu verda freedin & bakvid leikina skodud og uppbygging peirra. | lok
afangans fa nemendur taekifaeri til ad nyta pekkingu sina til ad proa sina eigin

leikjahugmynd og kynna hana fyrir 68rum."

Afanganum er skipt nidur i fidggur pemu; 1) Saga og préun tdlvuleikja og leikjatélva par sem fari®
verdur yfir ségu leikja, spila, télvuleikja og leikjatdlva, 2) Uppbygging tolvuleikja par sem
notendavidmot, stjérntaeki, listreen nalgun og personu- og séguskdpun verda skodud, 3)
Tolvuleikir i fraedilegu samhengi par sem télvuleikir verda skodadir ut fra freedilegu samhengi og
umraedur um ofbeldi i télvuleikjum, birtingarmynd kynja og leikjasamfélég skodud, og ad lokum
4) Leikjakynning par sem nemendum verdur skipt nidur i hépa og peir latnir vinna saman ad
préun a télvuleikjahugmynd sem verdur kynnt fyrir bekknum i lok annar.

Afanginn gengur fyrst og fremst Ut & ad skoda tolvuleiki Ut fra mismunandi sjdnarhornum
0g pannig 6délast dypri skilning & télvuleikjum, tdlvuleikjafraedi og tdlvuleikjagerd. Nemendur
velta ymsum spurningum fyrir sér, eins og: Hvad er leikur? Hvernig virka tolvuleikir og hvernig
eru peir uppbyggdir? Hverjir eru pad sem bua til télvuleiki? Get ég buid til tdlvuleik? Eru
télvuleikir fyrst og fremst sdluvara eda list? Hvernig hafa télvuleikir ahrif & okkur sem
einstaklinga og & samfélagid i heild? Med reglulegu millibili eru nemendur fengnir til pess ad
spila akvedna tolvuleiki, eda akvedna gerd tdlvuleikja, med nokkrar spurningar i huga sem
tengjast umraeduefni vikunnar.

Békin Eve Online: Leikir, sképun og samfélég eftir Ola Gneista Séleyjarson verdur notud
sem kennslubok i afanganum. Bokin er fra arinu 2009 og er meistararitgerd Ola Gneista i
pjodfreedi. Bokin er & islensku, nokkud nyleg og fjallar um télvuleikinn EVE Online fra islenska

leikjafyrirtaskinu CCP. A bakhlid bokarinnar ma finna lysingu @ meginefni bokarinnar:

Eve Online er islenskur fjolpatttdkuleikur sem er miki® spiladur. | pessari bok er kafad
inn i heim spilara leiksins. Hvad er pad sem heillar folk vid heim Eve Online og adra
alika? Hvernig samfélég myndast i pessum heimi? Hvernig er samspil télvuheima og

raunheima? | pessari bok er ad finna svor vid pessum spurningum. Einnig er fjallad um

'® Drég ad afangalysingu, sja vidauka.



pad hvernig spilarar nota skopunarmatt sinn til ad byggja heim sinn og fylla hann
merkingu.

Auk pess ad fjalla sérstaklega um Eve Online er uppruni télvuleikja rakinn. Einnig eru
peir settir i samhengi klassiskra kenninga um leiki. Eru pessir tdlvuleikir algjorlega nytt

fyrirbaeri eda einungis aframhald af eldri tegundum leikja?'®

EVE Online er fjélspilunarleikur fra arinu 2003 sem gerist i geimnum og hefur verid spiladur af
morg hundrud pusundum spilurum um allan heim undanfarinn aratug. Leikurinn er umfangsmikill
og gott deemi um fjdlbreytta paetti tdlvuleikja, eins og til daemis leikjasamfélog, tengsl
tolvuleikjaspilara, samvinnu, og fleira. Bokin inniheldur mikid af upplysingum og er nokkud
audlesin, a islensku, faanleg sem rafbdk og a sanngjérnu verdi (1.290 kr. a Emma.is pegar
bessi skyrsla er skrifud), og teljum vid bokina par af leidandi henta vel. Oli Gneisti fjallar ekki
eingdbngu um EVE Online i békinni, heldur raedir auk pess almennt um leiki, tdlvuleiki og
taeknipréun, en pessir peettir koma einnig vid ségu i afanganum okkar. Vid munum athluta 66ru
namsefni & Moodle, p.a.m. greinum, tenglum, myndbéndum og leikjum.

Lokamarkmid afangans eru skilgreind a eftirfarandi hatt i afangalysingu:

Nemandi skal hafa aflad sér almennrar pekkingar og skilnings a:

° préun og sdgu tdlvuleikja og leikjatdlva,
° moguleikum og takmoérkunum télvutaekninnar,
) uppbyggingu télvuleikja og ahrif peirra i samfélagslegu samhengi.

Nemandi skal hafa édlast leikni i ad:
+ tengja tolvuleiki vid olik fraedasvid
« virkja hugmyndaflugid & gagnlegan hatt
* prda og kynna hugmyndir i samstarfi vid adra

« lita & tolvuleiki fra mismunandi sjénarhornum og i vidu samhengi.

Nemandi skal geta hagnytt pa almennu pekkingu og leikni sem hann hefur aflad sér til
ad

« tileinka sér efni/inntak margvislegra texta og geta hagnytt sér & mismunandi hatt

* hugsa lausnamidad

16 Oli Gneisti Soleyjarson, Eve Online: Leikir, sképun og samfélég, (sja bakhlid)
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» skipuleggja starf i hopi pannig ad kraftar hvers og eins nytist og allir séu sattir vid
sinn hlut

« kynna eigin vinnu pannig ad hofdi til markhops™’

Hvad namsmat vardar akvadum vid ad gefa okkur sem mest svigrum, enda er petta i fyrsta sinn
sem afanginn er keyrdur og ljést ad hann verdi i mikilli préun yfir 6nnina. bvi verdur lagt upp

med ad namspattum verdi skipt a gréfan hatt i prennt:

e Ymis verkefni & moodle: 50%
e Umraedur: 20%

e Lokakynning og verkefni henni tengd: 30%

4.1. Saga og proun tolvuleikja og leikjatolva (vikur 1-3)

A fyrstu prem vikum &fangans verdur farid yfir helstu atrid i ségu og préun tdlvuleikja og
leikjatolva. Vid teljum naudsynlegt ad byrja dnnina & sdgulegri yfirsyn svo ad nemendur 68list
grunnpekkingu & efni annarinnar. | timunum verdur sagan rakin fra fyrstu télvuleikjunum til
dagsins i dag par sem grafik, hljod, teekni, leikjatdlvur, stjorntaeki og fleira verdur skodad. Fyrst
og fremst verdur farid yfir taeknisdgu télvuleikja og leikjatélva, en auk pess verdur minnst a
leikjaidnadinn, markadinn og menninguna i kringum télvuleiki.

Efninu verdur midlad til nemenda a fjdlbreyttann hatt. Vidé verdum med nokkra
hefébundna fyrirlestra par sem vid synum nokkur synishorn ar télvuleikjum a bord vid Tennis for
Two, Spacewar!, Pong, Pacman, Donkey Kong, E.T, Super Mario Bros, Tetris, Mortal Kombat,
Tomb Raider, EVE Online, Wii Sports og Candy Crush. Breska sjonvarpssttdin Channel 4 syndi
fyrr & arinu heimildarpattinn Charlie Brooker: Videogames Changed the World sem vid héfum
hug a ad syna. Auk pess verda baekurnar 7001 Video Games You Must Play Before You Die
(2010) eftir Tony Mott og Game Machines 1972-2012 - The Encyclopedia of Consoles,
Handhelds and Home Computers (2011) eftir Winnie Forster adgengilegar a boksafni skélans,
en baskurnar gefa géda og myndraena yfirsyn yfir sogu og préun tdlvuleikja og leikjatolva. par
sem télvuleikir sntast mikid um akvardanir og afleidingar spilarans er upplifun tdlvuleikja
gjarnan persénubundin. i lokatimanum vaeri haegt ad leyfa nemendum ad préfa gamlan

télvuleik, t.d. islenska textazevintyrid Leitin fra arinu 1989, og mynda i kj6lfarid umraeduhop par

" Drég ad afangalysingu, sja vidauka.
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sem hépurinn myndi reeda um leikinn, sina persénulegu upplifun, og fa& nemendur til ad fa
tilfinningu fyrir pvi hve mikid tolvuleikir hafa proast a adeins 6érfaum aratugum.

Ad pessum hluta loknum eiga nemendur ad pekkja helstu kafla sdgu leikjatolva og
télvuleikja. Vid metum kunnattu nemenda med krossaprofi a Moodle, auk pess munum vié
hvetja nemendur til pess ad uppgoétva sdguna sjalfir, til deemis med pvi ad kynna valda télvuleiki

eda leikjatolvur fyrir hopnum og hafa tima fyrir umraedur og spurningar.

4.2. Uppbygging tolvuleikja (vikur 5-7)

Prjar vikur munu sniia ad uppbyggingu télvuleikja. | peim hluta verda mismunandi tegundir
télvuleikja kynntir. Tolvuleikir verda brotnir i smeerri einingar og hver eining skodud fyrir sig.
Grafik, hljod, frasdgn, sdgupersénur, personuskdpun, spilunarkerfi, markmid leiksins,
notendavidmot, stjérnteeki, adgengi og upplifun spilarans verda sérstaklega skodud. Nemendur
eru fengnir til ad segja fra tdlvuleik ad eigin vali og skila inn verkefni par sem pess er krafist ad
nemendur kryfji leikinn og greini hvad pad er sem gerir hann gédan eda lélegan. | framhaldinu fa
nemendur stutt verkefni par sem peir eru fengnir til ad gagnryna télvuleik sem peir spiludu
nylega. Horft verdur a télvuleiki sem form af midli og borinn saman vid kvikmyndir, gagnvirkt efni
og adra midla. Hvad er pad sem einkennir télvuleiki? | sidasta timanum verdur farid yfir ferli
télvuleikjagerdar, hvadan koma hugmyndirnar ad télvuleikjum og hverjir koma ad gerd
télvuleikja? Ahersla verdur 16gd & pad ad baedi greining og gagnryni nemenda sé skipuldgd og

byggi a rokféstum grunni.

4.3. Tolvuleikir i fraedilegu samhengi (vikur 8-11)
Tolvuleikir verda skodadir i freedilegu samhengi i attundu til elleftu viku. Hér verda eldfim efni
skodud og naudsynlegt ad stiga varlega i umraedur og virda personulegar skodanir nemenda,
en um leid verdur petta akjésanlegt teekifeeri til ad pjalfa gagnryna en uppbyggilega samraedu.
Vid munum raeda um ofbeldi i télvuleikjum, birtingarmynd kynjanna (og pa sérstaklega kvenna),
tolvuleikjafikn, ahrif tdlvuleikja & spilara og tdlvuleiki sem list, kennsluteeki og fleira. Margar
rannsoknir syna mismunandi nidurstédur, til deemis vardandi ahrif ofbeldistélvuleikja a unga
spilara, og munum vid benda nemendum & lesefni par sem badar hlidir malsins eru kynntar og i
kjolfarid fa nemendur til ad raeeda um efnid i umraeduhdépum og kynna nidurstédur sinar fyrir
6drum.

i Tropes vs. Women in Video Games, vefseriu i umsjén feministans og

fiolmidlagagnrynandans Anitu Sarkeesian, hefur verid fjallad um birtingarmynd kvenna i
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tolvuleikjum. Kvenhetjur eru sjaldgaefar og oftar en ekki eru paer syndar sem osjalfsteedar og
osjalfbjarga kynverur sem eru hadar karlkyns séguhetju leiksins. Jafnrétti er einn af grunnpattum

nyrrar adalnamskrar, en i henni stendur ad:

Jafnréttismenntun felur i sér gagnryna skodun a vidteknum hugmyndum i samfélaginu
og stofnunum pess i pvi augnamidi ad kenna bérnum og ungmennum ad greina paer

adsteedur sem leida til mismununar sumra og forréttinda annarra.™

pPar sem nemendur afangans eru eingdéngu karlkyns hyggjumst vid skipta nemendum i tvo
hoépa, par sem einn hépurinn er med hugmyndum Anitu og annar a maoti peim. Hér geta
maoglega myndast heitar umraedur, en pess ma geta ad fjdlmargar hétanir hafa borist til Anitu i
kjolfar pattanna fra ungum télvuleikjaspilurum sem telja hana vera ad sverta ordspor
tolvuleikjaheimsins.' Hér verdur spurningum eins og; eru tolvuleikir ,straka dot?” Er komid
Odruvisi fram vid stelpur en straka i tolvuleikjum? Ef svo er, af hverju og hvernig pa? Af hverju

aetli engin stelpa hafi skrad sig i pennan afanga? varpad fram.

4.4, Leikjakynning (vikur 12-15)
Sidustu vikur afangans fara i vinnu & lokaverkefni. | verkefninu eiga nemendur ad setja sig i
spor litils leikjafyrirtaekis sem er i pann mund ad undirbua sinn fyrsta télvuleik og eetlar ad kynna
hann fyrir mdgulegum fjarfestum. Hver hépur samanstendur af 3-4 nemendum og gegnir hver
nemandi akvednu hlutverki; einn er skradur sem verkefnastjori, annar sem leikjahdnnudur, pridji
sem utlitshdnnudur og fjérdi sem markadsfulltrui. Nemendur draga mida par sem kemur fram i
hvada hépi peir eru, en vid viljum med pessu efla mannleg samskipti nemenda og um leid visa i
vinnumarkadinn par sem faestir eru i peirri stédu ad geta stjornad pvi med hverjum peir starfa.
Hépurinn ber sameiginlega abyrgd a verkefninu, en auk pess gegnir hver og einn i
hoépnum akvednu hlutverki sem vidkomandi parf ad fylgja. Fyrsta vikan fer i undirbuningsvinnu,
tveer vikur i hép- og einstaklingsvinnu, og i 15. viku eiga héparnir ad vera tilbunir med
leikjahugmyndina sina og kynna hana fyrir bekknum. Ekki er aetlast til pess ad nemendur forriti
leikina, heldur einfaldlega kynni sjalfa hugmyndina. Med verkefninu sefum vid sjalfstaedi og
abyrgd nemenda sem einstaklinga og sem hluta af steerri hép. Nemendur reekta lydraedisleg
vinnubrégd med samvinnunami par sem allir gegna akvednu hlutverki. Eitt af hlutverkum

hopsins er ad akveda hverjir gegna hvada hlutverki, en pad ma gera rad fyrir pvi ad margir vilji

'8 Adalnamskré Framhaldsskoéla - 2.1.4 jafnrétti
' TEDxTalks. (2012)
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vera leikjahonnudurinn i hépnum. Vid munum gefa nemendum tima til ad vinna ur sinu efni og
vera til stadar ef nemendur eru med spurningar eda vantar adstod. Hlutverk okkar sem kennarar
er po ekki ad yta undir hugmyndir nemenda og segja hvad er sleemt og hvad er gott par sem
hugmyndavinnan a ad koma fra sjalfum nemendunum.

Verkefnid er nokkud umfangsmikid og pess vegna aetlum vid ad brjéta pad nidur i
smeerri einingar. Pannig getum vid fylgst med pvi ad allir séu ad sinna verkefninu og enginn ad
dragast aftur ar. Eftir fyrstu viku purfa nemendur ad senda stuttan kynningarlista yfir néfn og
hlutverk allra i hépnum, auk pess sem nemendur purfa ad finna nafn & imyndad leikjafyrirteeki
og bua til fyrirtaekjamerki (e. logo). | annari viku eiga nemendur ad senda inn drég ad
leikjakynningu sinni og i peirri pridju hafa nemendur taekifeeri til ad raeeda hvad hefur gengid vel
og hvad illa i verkefninu og vid gefum okkur gédan tima i ad svara spurningum fyrir sidustu
vikuna, par sem nemendur kynna verkefnid sitt. | heildina mun verkefnid gilda 30% af
lokaeinkunn.

Verkefnid er i raun einn stor hlutverkaleikur par sem hver nemandi sinnir hlutverki sem
hluti af sinu imyndada leikjafyrirtaeki. Til ad gera verkefnid krefjandi og sem likast
raunverulegum adstaedum fa nemendur ekki ad velja med hverjum beir verda i hop. | hverjum
tima heldur kennari stuttan fyrirlestur en fyrst og fremst fara timarnir i ad vinna i lokaverkefninu.
Hvert leikjafyrirtaeki hefur ar takmérkudu imyndudu fjarmagni ad moda til ad fyrirbyggja of stérar
og vidamiklar hugmyndir nemenda. Mikil &hersla verdur 16gd a sjalfa kynninguna (e. pitch) a

leiknum og hafa eftirfarandi peettir ahrif & einkunn kynningarinnar:

° Leikjahugmynd - 30%

° Markadshugmyndir - 10%

° Kynning og framkoma - 30%

° Leikjaskjal (skjal sem inniheldur allar helstu upplysingar um leikinn) - 30%

Med pvi ad fa nemendur til ad taka patt i nokkurra vikna hlutverkaleik fa peir vonandi tilfinningu
fyrir leiknum sinum og imyndada leikjafyrirtaekinu. Nemendur purfa ad kynna leikinn og segja ut
a hvad hann gengur og hvernig hann virkar. Héparnir fa mikid frelsi og er markmid
kynningarinnar ad setja nemendur i spor smeerri leikjafyrirtaekja sem kynna hugmyndir sinar fyrir

fiarfestum.

4.5. Hugsanleg vandamal
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Margskonar vandamal koma idulega upp vid alla kennslu, en par sem baedi efni og fyrirkomulag
kennslunnar i pessum afanga er nytt af nalinni ma buast vid ad pau verdi jafnvel enn fleiri. Pad
er pvi mikilvaegt ad ad haga seglum eftir vindi og ad vid séum tilbunir ad breyta asetlunum og
fyrirkomulagi pegar pad a vid. Vid kennararnir h6fum ekki unni® saman adur, og samanlégd
kennslureynsla er undir 5 arum, sem reyndar getur verid kostur pegar um 6hefébundid efni og
adferdir er ad raeda.

Bjarki er stadsettur i Reykjavik og verdur pvi eflaust svolitid ur takti vid nemendur og
daglegri kennslu. A méti kemur ad Tryggvi verdur & stadnum, og par sem vid erum tveir aetti
ekki ad vera vandamal fyrir nemendur ad saekja sér hjalp hja 66rum okkar, annadhvort &
stadnum eda i gegnum netid. Kennslukerfid (moodle) gerir fjarlaegdina sdmuleidis ad minna
vandamali, en enginn nemendanna er a fyrsta ari og pvi allir vanir ad vinna med pad. Auk
kennslukerfisins getum vid notast vid sérhaefdan fjarfundablinad sem til er vid skélann og forrit
eins og Skype, Facebook og Youtube til ad braa bilid.

Eitthvert erfidasta form verkefna fyrir kennara ad framkvaema eru umraedur, en eins og
kemur fram ad ofan i namsmatinu og yfirlitinu yfir uppbyggingu og pemu afangans viljum vié pé
leggja téluverda aherslu & umraedur, sér i lagi i pridja pema (tdlvuleikir i freedilegu samhengi).
Vandamadlin liggja helst i pvi hvernig best er ad koma lifandi umraedu af stad, hvernig heegt er
ad halda henni efnislegri og uppbyggilegri, og hvernig/hvort eigi ad meta hana til einkunnar. Hér
ma po buast vid ad einleegur ahugi nemenda a efninu losi eitthvad um malbeinid, en spurningar
eru a hvada vettvdongum vid latum umraedurnar fara fram, hvort vid metum peer til einkunnar og
ef svo er, hvernig? Moodle bydur upp @ moguleika & umraedum par sem nemendur geta sett inn
innlegg, stor eda sma, og sdmuleidis svarad umraedum hvors annars. bPessi umraedusvaedi
henta po ekki vel til ad skapa lifandi umraedu, sér i lagi ef nemendur eru évanir skodanaskiptum
i pessu formi, en geta po6 reynst agaetlega ef nemendur eru hvattir til ad taka saman skodanir
sinar eftir lifandi umraedur i tima. Annar vettvangur sem ma reyna er Facebook, en flestir
nemendur eru pegar vanir pvi umhverfi. Pad ad geta tekid patt i uppbyggilegum
skodanaskiptum er mikilveegur namspattur i hvada afanga sem er, og einhver ahrifarikasta
adferdin til ad koma sliku af stad i hopi unglinga er ad lata pad gilda til einkunnar. Pad hinsvegar
hvernig umraedur verdi metnar til einkunnar verdur ad einhverju leiti ad radast af pvi hvernig til

tekst, en vid leggjum pd upp med ad peer gildi alls 20% af lokeinkunn.
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5. Fleiri hugmyndir i tengslum vid afangann

Naudsynlegt er ad undirbla kennslu vel og eru ymsar leidir faerar hvad vardar namsefni, helstu
aherslur afangans og kennsluadferdir. Hér er listi yfir hugmyndir (asamt athugasemdum) um

hvad vid viljum skoda betur & komandi vikum og manudum.

Eftir afangann: Vid viljum gjarnan kynna efni afangans og kosti hans fyrir fleiri kennurum og
skolakerfinu almennt séd. Vid stefnum pvi & ad skrifa grein um afangann og hvernig til tokst

med hann a naesta ari og birta til deemis i veftimaritinu Netlu. Ad sama skapi viljum vid ganga
skrefinu lengra og saekja um styrk til préunarsjods namsgagna til ad geta birt efni &fangans a

opinni vefsidu par sem efni og verkefni afangans vaeru opin ahugasémum.

Game Creator 2014: Sunnudaginn 15. desember 2013 tilkynntu samtok leikjaframleidenda a
islandi, 1GI (Icelandic Gaming Industry), i samvinnu vié Haskélann i Reykjavik ad Game Creator
leikjasamkeppnin yréi haldin i annad sinn. Game Creator er samkeppni sem er opin 6llum
(nema starfsfélki fyrirtaekja innan IGI) par sem keppt er i tolvuleikjagerd. Game Creator var
seinast haldin arid 2011 og sigradi leikurinn Aaru's Awakening pad arid. Leikurinn hefur verid i
préunarvinnu og er ni kominn a Steam Greenlight, vefsidu par sem netverjar hafa ahrif a hvada
leikir enda i hinni vinseelu Steam tolvuleikja netverslun.?

Game Creator hefst laugardaginn 18. januar 2014 og verdur patttakenndum bodid ad
taka patt i alls fjorum vinnustofum par sem starfsfélk ur leikjaidnadinum fjallar um leikjahdnnun,
leikjavélar og Nordic Game Program sem veitir leikjafyrirteekjum reglulega styrki. Skilafrestur til
ad senda inn tolvuleik i Game Creator er til og med sunnudagsins 16. febrdar.? Tilkynnt var um
Game Creator 2014 eftir ad vinnu ad afangalysingu og drogum ad kennsluazetlunar var lokid.
Tilvalid veeri ad tvinna Game Creator saman vid afangann og gefa nemendum taekifeeri ad préa
sina eigin tolvuleiki. Helsta vandamalid hinsvegar er ad engar krofur eru gerdar til nemenda
afangans um pekkingu i forritun eda tolvuleikjagerd, en slik pekking er naudsynleg til ad bua til
télvuleik og fullpréa hann. Mégulega er haegt ad skoda samstarf vid forritunar afanga skolans,
en liklega hafa nemendur of stuttan tima til ad leera forritun fra grunni samhlida pvi ad bua til
tolvuleik fyrir 16. febraar. Umraedur eiga sér enn stad og engin akvordun hefur verid tekin um
hvort eda hvernig Game Creator verdur hluti af afanganum. Engu ad sidur stefnum vid a ad nyta

upptokurnar med einhverjum heetti i afanganum.

20 Sja nanar um Steam Greenlight og Aaru's Awakening &
<www.steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=171147403>

2! Sja nanar um Game Creator 2014 4 <www.gamecreator.igi.is> og Facebook [vidburdur], ,Game
Creator: a competition about the best computer game”, <www.facebook.com/events/226937427486563/>
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EVE Fanfest 2014: A hverju ari heldur islenska leikjafyrirtaeki®d CCP addaendahatié EVE
Online spilara. Um er ad raeda steersta tolvuleikjatengda vidburdinn hér a landi, en hann hefur
verid haldinn i H6rpu og Laugardalshéll undanfarin ar. bad getur verid frodlegt fyrir nemendur
ad fylgjast med hatidinni og fa nyjustu fréttir beint i &26. CCP hefur bodid upp a beinar
Utsendinar & netinu auk pess sem haegt er ad nalgast eldri upptdkur ad Gtsendingu lokinni. Arié
2013 voru sérstakir EVE Online sinféniuténleikar haldnir i Horpu ad tilefni 10 ara afmeeli EVE
Online. CCP kynnti einnig framtidaraform sin um utgafu a teiknimyndaségum, sjonvarpspattum,
bokum og 68rum varningi sem tengjast EVE Online og DUST 514. Umfang hatidarinnar bydur
upp a marga moguleika og veeri gaman ad tengja hatidina vid kennsluefnié. EVE

addaendahatidin verdur naest haldin 1.-3. mai 2014.%

LAN tolvuleikjamét: Birita i Dali, samnemandi skyrsluhéfunda i afanganum ,Upplysingateekni i
menntun og skolapréun”, er ad skoda moéguleika pess ad halda LAN tolvuleikjamét i einum eda
fleiri framhaldsskélum, medal annars til ad efla félagslif tdlvuleikjaspilara i framhaldsskélum. Vid
munum fylgjast med proun mala og mogulega fa nemendur okkar til ad taka patt i métinu ef
adstada leyfir.

SLOODL: SLOODL, eda Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment, er
opinn hugbunadur par sem syndarveruleiknum Second Life er blandad saman vid Moodle
kennsluumhverfi.>® SLOODL bydur upp & spennandi moguleika i tengslum vié afangann par
sem nemendur fa ad skapa sjalfa sig sem télvupersonur (avatar) og préa tengsl i gegnum
syndarveruleika og vera hluti af samfélagi i leikjaheimi. Par sem vié héfum skipulagt afangann
fra grunni fer mikill timi i undirbdning og skiplagsvinnu og teljum vid pess vegna ad SLOODL
umhverfid geti flaekt malid um of til ad byrja med. Moégulega eigum vid eftir ad nyta SLOODL i

framtidinni ef afanginn verdur kenndur aftur.

Leikjavaeding: Verkefni afangans gaetu byggt @ hugmyndafreedi leikjaveedingar (e. gamification)
bar sem nemendur purfa ad leysa nokkur verkefni yfir 6nnina. | gréfum drattum myndi adferdinni
svipa til simatsafanga en auk pess vaeru akvednar leikjareglur sem nemendur pyrftu ad fylgja, til
deemis pyrftu nemendur ad safna stigum yfir 6nnina og na akvednum stigafjdlda til ad standast

afangann. Nemendur geetu jafnvel buid til sina eigin leikjapersonu (e. avatar) med sin sérkenni

22 Sja nanar um EVE Fanfest 2014 & <www.fanfest.eveonline.com>
3 Sloodle (e.d) <www.sloodle.org>
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og eettu mdguleika a ad 6dlast imyndada ofurkrafta undir réttum kringumstaedum (til deemis med
pvi ad na akvednum stigafjdlda eda skila inn akvednum fjdlda verkefna). Margar mismunandi
utfeerslur koma til greina en meginn kostur adferdarinnar er ad gera hlutina ahugaverdari og
skemmitilegri en ella, auk pess sem leikjavaeding byggir 8 hugmyndum um leiki (og par med

talvuleiki).

Facebook: Samfélagsmidillinn Facebook bydur upp a fjolmarga moguleika og er tilvalinn
vettvangur til ad midla upplysingum til nemenda. Vid stefnum a ad stofna Facebook hoép fyrir
afangann par sem kennarar og nemendur geta raett sin a milli i lokudu umhverfi. bar geta

medlimir hépsins deilt ahugaverdu efni med 6drum og spurt spurninga.

Lokaord

A komandi énn (vordnn 2014) verdur afanginn Télvuleikir og leikjatélvur - saga préun og fraedi
kenndur vid Menntaskélann & Trollaskaga. Afanganum er zetlad ad gefa nemendum dypri syn
inn i ségu og préun tolvuleikja asamt pvi ad efla med peim sjalfstaeda og gagnryna hugsun og
haefni til samvinnu. Toélvuleikir eru i dag ekki bara eitthvert algengasta ahugamal folks, heldur
spila peir sdmuleidis stért hlutverk i baedi idnadi og listum nutimans. Skyrsluhéfundar telja pvi
efnid sjalft afar mikilveegt, en ad um leid megi nota einleegan dhuga nemenda sem kveikju til
arangursriks nams 4 fjolmérgum svidum. Tolvuleikir geta pannig virkad sem kveikja ad
fidlbreyttu namsefni, en i pessum &fanga viljum vid po leggja mesta aherslu a ad dypka
pekkingu nemenda a télvuleikjunum sjalfum og peim bakgrunni peirra sem almennt er hulinn
hinum almenna télvuleikjaspilara.

Afanganum verdur skipt i fidgur bemu. Fyrst verdur saga og préun tolvuleikja og
leikjatolva sidastlidinna aratuga tekin fyrir, eftir pad rynum vié nanar i mismunandi uppbyggingu
télvuleikja, naest skodum vid tolvuleiki i freedilegu samhengi og ad lokum gefum vid nemendum
lausan tauminn og latum pa proéa sina eigin hugmynd ad tolvuleik ut fra namsefni annarinnar.

Tolvuleikir eru komnir til ad vera og spila einfaldlega of storan patt i nutimasamfélagi fyrir
menntakerfid ad hunsa. Pad er pvi von okkar ad pessi frumraun okkar i pessum efnum eigi eftir
ad proéast afram, ekki bara a medan a kennslu stendur a komandi vorénn, heldur lika afram eftir
pad og pa helst i fleiri hondum en okkar. bPvi stefnum vid & ad kynna kosti hans og hvernig gekk
med pvi ad birta um hann grein a naesta ari og einnig ad saekja um styrk til préunarsjods

namsganga til ad geta birt efni &fangans a opinni vefsidu. bad er einlaeg von okkar ad efni
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afangans kveiki ekki bara ahuga nemenda, heldur opni lika augu kennara og skolakerfisins alls

a peim moguleikum sem tdélvuleikir bjéda upp a.
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Vidauki: Afangalysing TOL2A05 (drog)

TOL2A05

Lysandi heiti afanga: Toélvuleikir og leikjatdlvur, saga, préun og fraedi
Framhaldsskélaeiningar: 5
Undanfari: Enginn

Lysing a efni afangans

i afanganum verdur fiallad um tolvuleiki i vidu samhengi og skodad hvernig télvuleikir tengjast
hinum ymsum greinum. Markmidid er ad gefa nemendum dypri innsyn i télvuleiki, préun peirra
og hlutverk i natimasamfélagi sem ahugamal, idnadur og listgrein. Byrjad verdur & ad fara yfir

sogu télvuleikja og leikjatdlva til ad gefa nemendur yfirsyn yfir efnié. | framhaldinu verda fraedin
& bakvio leikina skodud og uppbygging peirra. | lok afangans f& nemendur taekifeeri til ad nyta

pekkingu sina til ad préa sina eigin leikjahugmynd og kynna hana fyrir 66rum.

Uppbygging

1. Saga og proéun tolvuleikja og leikjatélva
a. Leikir, spil, bordspil, og fyrstu télvuleikirnir
b. Fyrstu leikjatdlvurnar og préun tolvuleikja
c. Nylegri leikjatdlvur og tolvuleikir

2. Uppbygging télvuleikja
a. Notendavidmoét og stjorntaeki
b. Persénur, umhverfi og saga
c. Listreen nalgun (hlj6é og mynd)

3. Tolvuleikir i freedilegu samhengi
a. Hvad er télvuleikur?
b. Leikjasamfélog
c. Tolvuleikir, ofbeldi og kyn

4. Leikjakynning - Namsmat: Kynning nemenda
a. Verkefni kynnt — Skipt nemendum i hépa.
b. Kennari til stadar ef nemendum vantar adstod.

c. broa i sameiningu & hugmyndum (hopastarf)
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d. Nidurstodur kynntar

Lokamarkmiod afanga

Nemandi skal hafa aflad sér almennrar pekkingar og skilnings a:
e préun og sogu tolvuleikja og leikjatdlva,
e modguleikum og takmarkunum télvutaekninnar,

e uppbyggingu tolvuleikja og ahrif peirra i samfélagslegu samhengi.

Nemandi skal hafa 6dlast leikni i ad:
e tengja tdlvuleiki vid olik freedisvid
e virkja hugmyndaflugid a gagnlegan hatt
e ad prda og kynna hugmyndir i samstarfi vié adra

e lita & télvuleiki fra mismunandi sjonarhornum og i vidu samhengi.

Nemandi skal geta hagnytt pa almennu pekkingu og leikni sem hann hefur aflad sér til ad
e Tileinka sér efni/inntak margvislegra texta og geta hagnytt sér & mismunandi hatt
e Hugsa lausnamidad
e skipuleggja starf i hopi pannig ad kraftar hvers og eins nytist og allir séu sattir vid sinn
hlut

e Kynna eigin vinnu pannig ad hofdi til markhops

Namsmat:

| afanganum er vidhaft leidsagnarmat med simati alla dnnina. Oll verkefni gilda til einkunnar og

pess vegna er pad mikilveegt ad nemendur stundi namid reglulega.

Birt me?d fyrirvara um breytingar
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