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Pessi hagnyti baeklingur var préadur innan verkefnisins ,Adventures
are Better Shared! A guide for educators and facilitators in
videogame education®, smaerra Erasmus+ samstarfsverkefnis 3 svidi

fullordinsfraedslu.

A3 verkefninu komu Close in the Distance, menningarsamtok a italiu,
Rafipréttasamband Islands og Sverok, saensk regnhlifarsamték sem
sameina fjolmorg leikjasamféldg og verkefni.

Verkefnid og afurdir pess midudu ad pvi ad efla stafraenan vidbuna3d,
seiglu og haefni. Kennarar og annad starfsfolk i fullordinsfraedslu fengu
studning til ad kynnast betur leikjamenningu, télvuleikjamidadri
leidségn og 6formlegum namsadferdum sem tengjast baedi almennum
télvuleikjum og peirri patttokumenningu sem hefur myndast i kringum

ba.

Baeklingurinn fjallar pvi um

i leidsogn.

Skodad er hvernig toélvuleikir geta
stutt samskipti, lifsleikni, virkt
imyndunarafl og stigvaxandi patttoku,
medal annars i starfi med folki sem
glimir vid kvida, félagslega einangrun
eda annars konar vidkveema stddu.
Jafnframt er fjallad um takmarkanir
og ahaettu:

, 0g tolvuleikjamidad starf
krefst undirbunings, skyrra marka,
hofsemi og vandadrar igrundunar.

Upphafspunktur
fyrir kennara sem
villa nalgast tolvuleiki
ekki sem truflun,
heldur sem rgmi fyrir
samtal, athugun,
patttoku og nam
fyrir alla.
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Ppetta efni breytir upplifun af
tolvuleikjum i hagnyt
verkfzeri til nams og fraedslu.

Pessi baeklingur byggir a reynslu
leikmanna. [ fyrsta hluta verkefnisins voru
fullordnir télvuleikjaspilarar hvattir til ad
deila minningum, venjum og
persénulegum hugleidingum um
tolvuleiki: hvers vegna peir spila, hvad
beir finna i leikjum, hvada tengsl peir
mynda og hvada huggun, askoranir eda
merkingu leikir geta feert daglegu lifi.

Petta efni byggir & reynslu leikmanna og
spyr nU hvernig kennarar og
leidbeinendur geti nytt hana i starfi.
Markmi8id er hvorki ad breyta leikjum i
kennslustundir né ad setja télvuleiki fram
sem lausn a floknum vanda a bord vid
vidkveema stodu, kvida eda einangrun.
Markmidid er fremur ad skilja hvernig
almennir télvuleikir geta skapad
taekifeeri til athugunar, samtals,
sameiginlegrar virkni og patttéku fyrir
alla.

Afingarnar og adferdafraedin a naestu
sidum eru litil og adlégunarhaef verkfaeri
fyrir 6formlegt nam og télvuleikjamidada
leid@ségn, i samhengi vid nalganir a bord vid
Geek Therapy og EduGaming.

Paer hjalpa kennurum ad skoda nanar hvad
gerist i leik: hvernig félk vinnur saman,
dregur sig i hlé, tekur akvardanir, bidur
um hjalp, bregst vid mistokum, semur
um hlutverk og byggir upp traust.

Gildi leikja felst pvi ekki adeins i leiknum
sjalfum, heldur einnig i
fraeedsluadstaedunum sem haegt er ad
skapa i kringum hann: rymi par sem
leikurinn verdur skiljanlegri, nytanlegri
og audveldari til umraedu fyrir pa sem
vinna med raunverulegu félki, ekki
S6hlutbundnum markhépum.



Close
in the
Distance

Italia

Close in the Distance eru itolsk
menningarsamtdk sem starfa an
hagnadarsjonarmida. Starf peirra beinist
ad stafreenu félagsstarfi, patttdku & netinu,
leikjamidudu nami og adgengilegum
oformlegum namstaekifaerum fyrir
kennara, leidbeinendur, ungt fullordid folk
og vidkveema hopa. | verkefninu
samraema samtokin samstarfid og
leggja sitt af mérkum vid préun
fraedsluefnis og verkefna.

Herok:
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IS

Island

Rafiprottasamband Islands er islenskt
rafiprottasamband sem studlar ad
leikjamenningu, abyrgri spilun, stafraeenni
vellidan og freedslu tengdri rafipréttum og
netsamféldgum. | verkefninu Adventures
are Better Shared! leggur sambandi3 til
reynslu af samfélagspatttoku, midlun um
télvuleiki og patttoku fullordinna
leikmanna og kennara.

Svihjos

Sverok eru ein staerstu félagasamtok
Svipjédar a svidi leikjamenningar og
sameina pusundir leikjasamtaka, klubba og
samfélaga. Starfid naer medal annars til
télvuleikja, hlutverkaleikja, inngildandi
netryma og borgaralegrar patttoku i
gegnum leiki. | verkefninu leidir Sverok
fraedsluhlutann um télvuleikjamidad nam
og leidsogn.



o4

Pegar folk spilar a pad ekki adeins i
samskiptum vid leikjakerfid, heldur
einnig vid reglur, rymi, hlutverk,
adra leikmenn og sameiginlegar
vaentingar.

Fyrir kennara pydir petta ad spilun
getur skapad gagnlegar
adstaedur par sem audveldara er
ad fylgjast med patttoku,
samskiptum og hopvirkni enii
formlegri umgjora.

ADFERDAFRADILEGUR
GRUNNUR

[ fyrsta kaflanum er fjallad um
adferdafraedilegan grunn pess ad
nalgast télvuleiki sem gagnvirkt
namsumhverfi.

Sérstok ahersla er 1698 a patttoku i
leikjum: hvernig leikmenn koma inn i
sameiginlegt rymi, fylgja reglum, semja
um hlutverk, breg8ast vid 68rum og taka
smam saman patt i sameiginlegri
starfsemi.

Markmidid er ad hjalpa kennurum ad fara
fra almennum ahuga a leikjum yfir i
samvinnu um einféld og endurnytanleg
verkefnalikéon sem haegt er ad laga ad
6likum hopum og adstaedum.

FRA ATHUGUN

TIL
ENDURNYTANLEGRA
VERKEFNA

Kaflinn fjallar sidan um hvernig haegt er ad
fylgjast med samskiptum i leik og nyta
bau i freedslustarfi.

[ stad pess ad lita & spilun sem einangrad
augnablik laera kennarar ad greina pad sem
gerist i leiknum og nota pad til a8 madta
stutt verkefni, umraeduspurningar og
igrundun ad lokinni spilun.
Lokamarkmidid er ad gera hverja
leikjalotu nytanlega umfram eina
upplifun og breyta henni i hagnytt form
sem haegt er ad endurtaka, adlaga og deila
med 68rum kennurum.



Fra Geek Therapy til
tolvuleikjamidoadrar
leidsagnar

Utgangspunktur kaflans er ekki ad baeta
eigi tolvuleikjum vid freedslu eingdbngu
vegna pess ad peir séu nyir, adladandi eda
gagnlegir fyrir yngri kynslédir. SU syn vaeri
baedi of prong og énakveem.

Toélvuleikir eru na hluti af daglegri
stafreenni menningu félks a 6llum aldri.
peir tilheyra unglingum, ungu fullordnu
folki og fullordnum, baedi frjdlslegum og
reyndum leikmménnum, peim sem spila
einir og peim sem nota leiki sem
sameiginlegt rymi fyrir vinattu, venjur,
imyndunarafl og patttoku.

Frasagnarkannanir verkefnisins syna
jafnframt ad margir nota leiki, sdgur,
perséonur, skaldada heima og netsamfélog
til ad skilja eigin reynslu, laera nyja hluti —
allt fra tungumalum til samskipta- og
tengslafeerni — tengjast 68rum og tja
hlidar a sjalfum sér sem erfitt getur verid
ad syna i formlegra namsumhverfi.

A8fer8afraedi baeklingsins og sameiginleg
nalgun samstarfsadilanna, einkum Close
in the Distance og Sverok, sakir
innblastur i Geek Therapy®. Hugtakid var
sett fram arid 2011 af Josué Cardona,
gedheilbrig8isradgjafa, kennara og
stofnanda Geek Therapy.

Cardona préadi Geek Therapy sem leid til
ad sampeaeetta nordamenningu faglegu
starfi, Ut fra einfaldri en mikilvaegri
forsendu: midlarnir sem félki pykir vaent
um geta hjalpad pvi ad skilja sjalft sig og
eiga samskipti vid adra.

(015}

[ bessu samhengi er ekki litid a tolvuleiki,
teiknimyndasogur, anime, kvikmyndir,
bordhlutverkaleiki, addaendasamfélog og
skaldadar persénur sem truflun fra
Jfaunveruleikanum®*, heldur sem
merkingarbzert menningarefni sem getur
hjalpad folki ad kanna sjalfsmynd,
tilfinningar, tengsl, akvardanir og
persénulega reynslu.

[ framkveemd getur petta tekid & sig ymsar
myndir. Kennari getur notad tolvuleik til ad
kynna ségulega atburdi eda sidferdileg
alitamal; starfsmadur i aeskulydsstarfi getur
notad hlutverkaleiki til ad efla samvinnu,
samskipti og félagsfeerni; leidbeinandi i
fullordinsfraedslu getur notad skaldada
persénu til ad hjalpa patttakanda ad lysa
persénulegum vanda med ébeinum og
sidur krefjandi haetti; starfsmadur i
samfélagsstarfi getur nytt
addaendasamfélog, leikjahépa eda
netsamfélog sem leid inn i patttoku og
tilheyrandi.

Pessi deemi syna hvers vegna Geek
Therapy hefur smam saman fzerst Gt fyrir
prongt kliniskt samhengi og or3id hluti af
vidara svidi hagnytra adfer8a sem byggja a
nérda- og leikjamenningu. Par eru vinsaelir
midlar ekki adeins notadir i studningsstarfi,
heldur einnig i freedslu, samfélagsstarfi og
simenntun.

Fyrir pennan baekling felst mikilveegi
pbessarar adferdafraedilegu nalgunar fyrst
og fremst i fraeedslulegum ahrifum hennar.
Einfaldlega sagt aettu kennarar, sem leggja
oft mikla aherslu a svokallada
.grunnstafraena feerni* eda ,stafraent laesi*,
einnig ad taka alvarlega pa syndarheima
sem félk pegar dvelur i.

Petta skiptir sérstaklega mali i simenntun.
Innan vidara ramma stafraens vidbunadar
koma fullordnir og ungir fullordnir ekki inn i
Nnamid sem tomir vidtakendur efnis, heldur
mead eigin venjur, minningar, ahugasvis,
samfélog og 6formlega pekkingu. Ef
télvuleikir eru hluti af pessari reynslu
geta peir ordid logmaetur snertiflétur i
fraedslustarfi.



Markmid okkar er ekki ad gera kennara ad
sérfreedingum i nérdamenningu, heldur
ad bruaa bilid milli kenningar og
framkvaemdar. Vid viljum syna hvernig
haegt er ad nota almenna télvuleiki sem
gagnvirkt umhverfi par sem kennarar geta
fylgst med patttoku, stutt samtal og prdad
einfold verkefni i samvinnu vid
patttakendur. Verkefnin eiga ad vera
adlogunarhzef, endurtakanleg og audveld
ad deila i 6formlegu ndmsumhverfi.

i Adventures are Better Shared! beinist
athyglin pvi sidur ad télvuleikjum sem
vidfangsefni sem parf ad Utskyra og
fremur ad leikjum sem adstaedum par
sem eitthvad gerist milli félks. Midlar eru
ekki adeins stafreenar menningarafurdir til
neyslu, heldur einnig rymi fyrir tengsl.

Poétt samskiptin fari fram a skja eru pau
raunveruleg og skipta mali: einn bidur eftir
hinum a38ur en verkefni hefst, annar verdur
6polinmaé38ur, einhver Utskyrir reglurnar,
annar er pogull en fylgist vel meg, einhver
tekur forystu an pess ad vera bedinn og
annar gefst upp eftir mistok eda bidur um
ad fa ad reyna aftur.

Petta getur gerst i fjolmdrgum almennum
tolvuleikjum. | Minecraft parf hopur til
daemis ad akveda hvad eigi ad byggja, hver
safni audlindum, hver kanni umhverfid og
hver haldi sameiginlega sveedinu
skipulégdu. Pannig reynir a pa mjuku
faerni sem patttakendur bua pegar yfir og
hépurinn faer um leid taekifzeri til ad styrkja
hana med sameiginlegu verkefni.

| Fortnite getur hopleikur fljott synt
hvernig félk hefur samskipti undir alagi,
bregst vid pegar daetlun mistekst og hvort
reyndari leikmenn na ad taka byrjendur
med i stad pess ad skilja pa eftir.
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[ Genshin Impact geta kébnnun og
samvinnuverkefni skapad rélegra umhverfi
fyrir sameiginlega virkni, sérstaklega fyrir
patttakendur sem purfa tima d48ur en peir
tala beint um sjalfa sig. Um leid geta slik
verkefni stutt samskipti & erlendu
tungumali og préun tengsla-, tungumala-
og pvermenningarlegrar faerni.

[ World of Warcraft geta hlutverk, venjur
og hépverkefni opnad umraedu um abyrgs,
tilheyrandi og patttoku i staerra samfélagi.
A3 vissu leyti ma bera petta saman vid pad
sem gerist innan hépa og skipulagsheilda a
vinnustaa.

Ekkert af pessu py3dir ad leikirnir séu
sjalfkrafa freedandi. Leikjalota getur
einfaldlega verid leikjalota. HUn getur lika
ordid oskipulodgd, pirrandi eda Utilokandi ef
undirbuningur er 6fullnaegjandi.

Pad sem skiptir mali er freedsluramminn
sem byggdur er utan um leikinn: hvers
vegna leikurinn er notadur, hverjir taka
pbatt, hvada samskipti kennarinn getur
fylgst med og unnid med, hversu lengi
verkefnid a ad standa og hvernig hépurinn
reedir reynsluna ad lokum.

Petta er sérstaklega mikilvaegt vegna pess
ad tolvuleikir eru pegar hluti af daglegu lifi
milljéna manna, 6haad aldri, bakgrunni og
stafraenni feerni. A sama tima verdur
sampaetting stafreennar framkvaemdar vid
fraedslu- og leidsagnaradferdir sifellt
mikilvaegari fyrir fagfélk sem starfar vid
studning, fullordinsfraedslu og félagslega
patttoku.

Markmid pessa kafla er pvi
ad hjalpa kennurum ad
greina gagnvirka
moguleika almennra
tolvuleikja og proa ut fra
pbeim einfold, raunhaef og
endurtakanleg verkefni.



Nanar tiltekid er markmidid ekki ad hanna
floknar leikjasmidjur eda mjog taeknilegar
lotur. Pad er ad skapa litil og vidradanleg
namsverkefni i kringum tolvuleiki, sem
tengjast beint stafreenu daglegu lifi félks.
Til pess parf skyrt markmid, hép sem veit
hvad & ad gerast, leik sem hentar
markmidinu, nokkrar grunnreglur, akvedid
athugunarefni og stund i lokin par sem
patttakendur raeda pad sem gerdist.

I simenntun getur petta verid sérstaklega
gagnlegt fyrir fullordna og ungt fullordid
folk sem glimir vid einangrun, kvida, litid
sjalfstraust eda takmarkadan adgang ad
innihaldsriku nami. Leikur gefur hépnum
sameiginlegt verkefni adur en
patttakendur eru bednir um ad tala
beint um sjalfa sig.

Kaflinn fylgir pessari ndlgun. Hann byrjar a
hugmyndinni um samskipti og feerist
sidan yfir i hagnyt likdon sem kennarar geta
adlagad og endurtekid. Sérstdk dhersla
verdur |6gd a:

1# Hvers vegna samskipti skipta mali
1# Hvers vegna samskipti skipta mali
Hvernig tolvuleikir geta skapad adstaedur
sem modtast af patttéku, samskiptum og
sameiginlegum reglum.

2# batttaka i spilun

2# Patttaka i spilun

Hvernig leikmenn koma inn i leik, fylgjast
med, vinna saman, keppa, bida, leida,
fylgja, bidja um hjalp eda draga sig i hlé.

3# Hvad kennarar geta fylgst med
Hvernig spilun getur dregid fram
frumkvaedi, gremiju, traust, studning,
agreining, forystu og hépvirkni.

41t A3 byggja upp, raeda og endurtaka
verkefni

Hvernig hanna ma einfalt télvuleikjamidad
verkefni med skyru markmidi, hentugum
leik, skilgreindri umgjord og adgengilegri
uppbyggingu; hvernig nota ma
umraeduspurningar ad lokinni spilun til ad
tengja leikinn vid vidara nam og félagsleg
ferli; og hvernig laga ma sama
verkefnaform ad olikum oformlegum
namsadstaedum.

The
Geek

TRERADY
Playbook

How to Use Comics, Games, and
Movies to Understand Each Other,
and Ourselves

A Guide for Therapists, Teachers,
and Parents

The Geek Therapy Playbook, eftir Josue
Cardona, er ein af adferdafraedilegum
stodum pessa baeklings. Meginvaegi pess
her er fraedslulegt: pad synir hvernig
teiknimyndasogur, leikir, kvikmyndir og
adrir vinszaelir midlar geta ordid
upphafspunktar fyrir samtal, igrundun
og sameiginlegt nam.

Geek Therapy® er skrad vorumerki Josue
Cardona. Hér er adeins visad til pess sem
adferdafraedilegrar og menningarlegrar
fyrirmyndar; pessi baeklingur tengist Geek
Therapy ekki formlega og hefur ekki hlotid
studning pess.




patttaka, sameiginlegar
reglur og ahugasvaedi

Samskipti eru ein helsta astaeda pess ad
tolvuleikir geta nyst i freedslustarfi,
sérstaklega pegar ekki er litid a pa sem
tilbunar namsafurdir heldur sem
skipulagdar adstaedur par sem félk
bregst vid, bidur, tekur akvardanir,
semur og adlagast 63rum.

Petta skiptir mali vegna pess ad
meginvidfangsefni verkefnisins, likt og
margra annarra leikjamidadra verkefna
samstarfsadilanna, eru almennir
tolvuleikir. betta eru somu leikir og eru
hluti af daglegu lifi fjolmargra heimila,
stydja vinattu yfir vegalengdir, lifa innan
netsamfélaga og hafa ordid ahugamal
margra kynslé8a fremur en afmarkad
fyrirbaeri medal unglinga.

Hér er pvi ekki fyrst og fremst att vid
svokallada alvarlega leiki, pad er leiki sem
fra upphafi eru hannadir med skyrt
fraedslu-, pjalfunar- eda
vitundarvakningarmarkmia. Slikir leikir
geta vissulega verid gagnlegir, en peir eru
ekki meginvidfangsefni pessa baeklings.

Aherslan er 4 almennar vinsaelar
leikjatitla — fra Minecraft og FIFA til
Roblox, fra League of Legends til
Valorant og frd Wuthering Waves til
Dota 2 — dsamt peim fjolbreyttu
tegundum, kerfum og samfélogum sem
mdta daglega leikjamenningu.

Pessi ahersla er ekki tilviljun. James Paul
Gee, freedimadur a svidi laesis, ndms og
stafreenna midla, og Elisabeth Hayes,
fraedimadur a svidi menntunar, tungumals
og leikjamidads nams, hafa bent & ad til ad
skilja hvernig leikir stydja nam purfi ad
horfa 4t fyrir hugbunadinn sjalfan og
skoda paer félagslegu venjur sem myndast
innan og i kringum leiki. Pau lysa pessu
med hugtakinu ,,ahugasvaedi*.
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Petta skiptir sérstaklega mali vegna pess ad
margir nutima télvuleikir eru i raun ekki
spiladir i einangrun, jafnvel pegar
leikmnadurinn situr einn i herbergi. beir fela i
sér lig, ,quilds”, spjall, sameiginleg
markmid, para- og leitarkerfi, hlutverk,
stigatoflur, 6formlega leidsogn,
netsamfélog og jafningjanam.

Kurt Squire, freedimadur a svidi nams og
leikja, hefur lyst tolvuleikjum sem
hénnudum upplifunum og namskerfum
fyrir gagnvirkan tima. beir eru ekki adeins
ilat fyrir upplysingar, heldur umhverfi
byggd upp af vandamalum, vali,
endurgjof, sjalfsmyndum, verkfszerum og
félagslegri patttoku.

Petta skiptir mali i 6formlegu nami vegna
pess ad morg namsumhverfi byggja enn ad
miklu leyti 8 munnlegri dtskyringu og
beinni sjalfsfrasogn. batttakandinn er
bedinn um ad tala, lysa, rokstydja, igrunda
og svara, stundum adur en traust hefur
myndast.

Petta getur hentad sumum fullordnum vel,
en ordid hindrun fyrir folk sem hefur
upplifad félagslega einangrun, kvida, rof i
nami, 6tryggar adstaedur eda mikla
fijarlaegd fra formlegu namsumhverfi.

Leikur breytir r63 samskiptanna: hann
gefur folki sameiginlegt verkefni adur en
bad er bedid um persénulega frasogn.
Patttaka getur pvi hafist med athofn,
athugun, studningi eda litlum akvordunum
i stad tafarlausrar munnlegrar
sjalfsbirtingar.

[ bessum skilningi er pad sem gerist i
leiknum ekki aukaverkun verkefnisins,
heldur hluti af fraee@sluefninu sjalfu.



patttakandi getur bedid um hjalp i
verkefni d48ur en hann er tilodinn ad bidja
um hana i persénulegra samtali. Annar
getur tekid ad sér samhaefingarhlutverk i
hopverkefni pott hann sé yfirleitt pogull i
vinnustofu. Einhver dregur sig i hlé eftir
mistok, & medan annar byrjar sjalfkrafa ad
utskyra, hvetja eda midla malum.

Fyrir fagfolk i fraedslu skipta slik augnablik
mali vegna pess ad pau syna hvernig
fullordnir og ungir fullordnir nyta fyrri
reynslu, 6formlega pekkingu,
samskiptavenjur og bjargrad i
sameiginlegum adstaedum. Um leid
reynir a haefni sem er lykilatridi i
fullordinsfraedslu: samskipti, samvinnu,
frumkvaedi, haefni til ad laera, stafreena
patttoku, lausn vandamala og igrundun
eigin reynslu.

Hins vegar veeri adferdafraedileg villa ad
gera rad fyrir ad almennir tolvuleikir kenni
sjalfkrafa samvinnu eda seiglu. Eins og
adur hefur komid fram getur leikjalota
verid adeins afpreying. Fraedslugildi
hennar raedst af pvi hvernig verkefnid er
rammad inn fyrirfram: hvada leikur er
valinn, hverjir taka patt, hversu adgengileg
umgjordin er, hvada reglur eru
sampykktar, hvada hlutverki
lei8beinandinn gegnir, hverju & ad fylgjast
med og hversu miklum tima er varid i
umrazdu ad lokinni spilun.

Kennarinn parf ekki ad pvinga fram
kennslustund ur leiknum. Hann getur
fremur hjalpad hépnum ad greina pad
sem gerdist og tengja reynsluna vid vidari
patttoku, samskipti og nam.

Pess vegna er gagnvirk vidd tolvuleikja
ekki aukaatridi, heldur einn gagnlegasti
upphafspunkturinn fyrir kennara sem
vilja vinna med daglegar stafraenar
venjur i fullordinsfraedslu.

Petta er einnig astaeda pess ad
baeklingurinn hefst hér: 48ur en fjallad er
um verkfaeri, verkefni eda tiltekna leiki parf
ad skilja hvad gerist pegar folk kemur
saman i sameiginlegar leikjaadstaedur.

(e]S]

Almennir tolvuleikir eru pegar hluti af lifi
margra patttakenda og samfélaga. Verkefni
kennarans er pvi ekki ad faera
utanadkomandi vidfangsefni inn i namiad
me3 tilbunum haetti, heldur ad gera
fyrirliggjandi reynslu skiljanlegri,
umraeduhaefari og nytanlegri innan skyrrar
freedsluumgjardar. [ stad pess ad nalgast
leikjamenningu sem fjarlaegan e8a
vandamalatengdan heim geta kennarar
byrjad a pvi sem félk gerir nd pegar, fylgst
med hvernig pad tekur patt og notad
sameiginlega reynslu til ad opna samtol
sem oft vaeri mun erfidara ad hefja a
ohlutbundinn hatt.

Ad ganga inni, fylgjast med
og taka pattileikjiaheimum

Til ad skilja télvuleiki sem namsumhverfi er
gagnlegt ad skoda nanar hvernig patttaka
virkar i natima leikjamenningu. Med
Utbreidslu netspilunar, adgangs milli 6likra
kerfa og varanlegra samfélaga felur spilun
ekki lengur adeins i sér ad halda a styringu,
ljuka bordi eda neyta stafreennar afurdar i
einangrun.

I mérgum almennum télvuleikjum pydir
patttaka ad ganga inn i rymi sem hefur
begar eigin reglur, takt, hlutverk,
vaentingar, tungumal og éformlega
stigskiptingu. Leikmadur getur fyrst fylgst
me3d, sidan hermt eftir, spurt einfaldrar
spurningar, gert mistok, fengid ras,
adlagad hegdun sina og smam saman
lzert hvernig hann tilheyrir pessum
tilteknu adstedum.

Oftast gerist petta i samskiptum vid adra
leikmenn: félk & élikum aldri, med
mismunandi faerni, bakgrunn og venjur,
sem myndar sin @ milli missterk félagsleg
og borgaraleg tengsl.

Pess vegna er adur nefnt hugtak um
dhugasvaedi gagnlegur Utgangspunktur. |
Language and Learning in the Digital
Age (2011) lysa Gee og Hayes
ahugasvaedum sem umhverfi par sem folk
kemur saman vegna sameiginlegs ahuga
og leerir med patttoku, samskiptum og
framlagi, fremur en adeins i gegnum
formleg hlutverk.



I leikjamenningu takmarkast nam ekki vid
leikjalotuna sjalfa, heldur fer pad einnig
fram i vistkerfinu i kringum hana: a
Discord-pjénum, i ,free companies”,
leidbeiningum, modding-samféldégum,
addaendavikum, beinum uUtsendingum,
kennslumyndbdndum, sameiginlegu
slangri, 6formlegri handleidslu og
daglegum venjum par sem leikmenn
hjalpa hver 68rum a3 skilja hvernig pessi
heimur virkar.

Pessi nalgun kemur i veg fyrir ad kennarar
spyrji adeins hvort leikur innihaldi
fraedsluefni. Mikilvaegari spurning er
hvernig félk laerir ad ganga inn i
leikjaumhverfid, taka sér par st63u og
leggja sitt af mérkum.

I Warframe |zerir byrjandi til deemis ekki
adeins leikjafraedina i gegnum
kennslukerfi. Hann laerir oft med pvi ad
fylgja reyndari leikm&nnum, sja hvernig
beir fara i gegnum verkefni, velja bunas,
utskyra markmid og syna polinmaedi
gagnvart peim sem eru enn ad leera.

[ Final Fantasy XIV byggist patttaka i
dyflissu eda aras a skilningi & hlutverkum,
timasetningu, samskiptum og
gagnkvaemri abyrgd. Verkefnid gengur
adeins upp ef leikmenn laera smam saman
hvers hépurinn parfnast af peim.

| Sea of Thieves er tengslauppbyggingin
onnur: ahofn parf ad samhaefa siglingar,
vidgerdir, bardaga, kbnnun og
akvardanatoku, oft an pess ad timi gefist til
ad skilgreina hlutverk formlega fyrirfram.
Pessir leikir eru ekki hannadir sem
verkfaeri fyrir fullordinsfraedslu, en peir
skapa adstaedur par sem patttaka parf ad
laerast, semja um hana og laga hana ad
o3rum.

Sama gildir um styttri og adgengilegri
leikjaupplifanir, medal annars leiki sem
audvelt er ad nalgast i sima, i
sta8bundnum fjolspilunarham eda i
stuttum lotum.

Among Us byggist naer alfarid 8 umraedu,
tortryggni, sannfaeringu, hlustun og
sameiginlegri tulkun. Leikmadur tekur
ekki adeins patt med pvi ad hreyfa sig um
kortid, heldur einnig med pvi ad lesa i
hegdun annarra, tala & réttum tima, verja
afstodu sina eda velja pogn af asetningi.
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Pokémon GO tengir stafraena spilun vid
hreyfingu, naerumhverfi og
samfélagsvidburdi og synir pannig hvernig
leikur getur skapad létt félagsleg tengsl
jafnvel utan skjasins.

Animal Crossing: New Horizons er haegari
tegund af deemi. A3 heimsaekja eyju annars
leikmanns, skiptast a hlutum, raeda
sameiginlegt rymi eda hjalpa einhverjum
ad ljuka safni getur ordid samskiptaform
me3d litlu alagi, sérstaklega fyrir félk sem
[idur ekki strax vel i samkeppnisumhverfi.
Fyrir kennara skiptir mali ad pessi deemi
skapa ekki sému tegund patttoku.
Samvinnuprautaleikur,
samkeppnisskotleikur, sandbox-leikur,
félagslegur alyktunarleikur,
stadsetningartengdur farsimaleikur og
MMORPG gera dlikar krofur til leikmanna.

.Val & leik er pvi ekki aukaatriadi, pvi
leikurinn maotar ad verulegu leyti hvada
samskipti verda synileg.

Athugun er sjalf hiuti af patttéku. |
morgum leikjasamfélogum byrja leikmenn
ekki & pvi ad spila af 6ryggi. Peir horfa a
streymi, lesa leidbeiningar, fylgja reyndari
vinum, sitja pogulir i raddspjalli, leera kort,
skoda uppsetningar eda taka ad sér
aukahlutverk a8ur en peir verda virkari.

Hja fullor8num patttakendum sem eru
66ruggir, kvidnir, med minni stafraena faerni
eda fjarri leikjamenningu ma ekki rugla
bessari stigvaxandi patttoku saman vid
ahugaleysi. A3 fylgjast me3, spyrja, fylgja
08rum og bida geta pegar verid
merkingarbazerar leidir til patttoku.

patttakandi sem vill ekki leida verkefni
getur samt verid ad leera hvernig hépurinn
hefur samskipti. Sa sem kys einfalt hlutverk
getur um leid verid ad profa naerveru, traust
og tilheyrandi.



Hér verdur sjéonarhorn kennarans
mikilvaegt. [ gegnum spilun geta kennarar
séd patttdokuform sem oft er erfidara ad
greina i fyrirlestrum eda umraedutengdum
verkefnum: hver Utskyrir fyrir 68rum, hver
ottast ad haegja a hépnum, hver verdur
6polinmadadur vid byrjendur, hver midlar
malum, gefur fyrirmaeli, fordast dbyrga,
hvetur adra eda bregst vid mistokum med
bvi ad draga sig i hlé eda reyna aftur.
Kennarinn parf ekki ad fylgjast med ollu.
Pad myndi gera verkefnid pungt og
6edlilegt. Gagnlegri spurning er
afmarkadri: hvada patttéokuform viljum
vid skoda i dag?

[ einni lotu getur dherslan verid & hvernig
byrjendur eru teknir inn i hépinn; i annarri
hvernig hlutverkum er skipt; og i enn
annarri hvernig hopurinn tekst a vid
mistok eda bidur um hjalp.

Gildi verkefnisins felst i pvi ad velja skyra
aherslu, leyfa reynslunni ad eiga sér stad
og reeda hana si@an saman. Pa er
leikjalotan ekki lengur adeins ,eitthvad
sem Vvid spiludum®, heldur sameiginleg
reynsla sem hjalpar hépnum a3 skilja
hvernig patttaka var3 til, hvar han vard
erfid og hvad maetti gera 63ruvisi naest.

AJd sja hopvirkni i gegnum leik

Athugun @ med8an a spilun stendur zetti
ekki ad skiljast sem tilraun til ad ,greina“
patttakendur utan frd, eins og sérhver
athofn i leiknum hef8i fasta merkingu.

[ freedsluumhverfi hefur athugun
einfaldara og hagnytara hlutverk: hun
hjalpar kennurum ad skilja hvernig félk
tekur patt i sameiginlegu verkefni,
sérstaklega pegar verkefnid hefur skyrt
namsmarkmia.

Aherslan getur verid & samskipti,
samvinnu, stafreent sjalfstraust, lausn
vandamala, inngildingu, gagnkvaeman
studning eda haefni til ad halda afram
patttoku pegar eitthvad verdur erfitt.
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I pessum skilningi er leikjalota ekki svo
frabrugdin mérgum vinnustofum,
hépverkefnum eda 6formlegum
namsadstaedum sem starfsfolk i
fullordinsfraedslu pekkir pegar vel.

Sumir patttakendur taka strax virkan patt
af éryggi, 8 medan adrir bida par til peir
skilja reglurnar. Sumir purfa fyrst ad sja
hvernig hépurinn hegdar sér. A8rir virdast
bogulir i upphafi en verda sidar mikilvaegir
vegna pess ad peir muna smaatridi, taka
eftir audlindum, vara hépinn vid eda leysa
hagnytt verkefni af nakvaemni. Patttakandi
sem er teeknilega faer getur samt att erfitt
med ad haegja a sér, Utskyra fyrir
byrjendum eda szetta sig vid sameiginlega
akvoradun.

Kennarinn fylgist pvi ekki fyrst og fremst
med frammistodu. Sigur, tap, lok verkefnis
eda pad ad vera ,goédur i leiknum*® getur
skipt leikmenn mali, en er sjaldnast pad
gagnlegasta fra freedslulegu sjénarhorni.

Mikilvaegara er ad skoda hvernig patttaka
breytist pegar adstaedur verda
ofyrirsjaanlegri: pegar timinn er naumuir,
aaetlun mistekst, byrjandi parf studning,
hépurinn parf ad velja milli dlikra leida eda
mistok eins patttakanda hafa ahrif a alla. P&
verda frumkvaedi, polinmaedi, abyrgd og
traust synilegri.

Gagnlegt er ad beina athyglinni ad
vendipunktum i leiknum. Vendipunktur er
augnablik par sem hépurinn parf ad
endurskipuleggja sig, jafnvel adeins
litillega.

Pad getur gerst pegar fyrsti patttakandinn
vidurkennir ad hann skilji ekki hvad eigi ad
gera, pegar hépurinn parf ad akveda hvort
halda eigi afram e8a byrja upp a nytt, pegar
reyndari leikmadur velur milli pess ad taka
stjérnina eda Utskyra af polinmaedi, eda
begar sa sem hefur verid pogull leggur
skyndilega eitthvad mikilvaegt til.

Slik augnablik eru ekki endilega dramatisk.
Oft eru pau stutt, hversdagsleg og audvelt
ad missa af peim, en pau geta synt hvernig
hépurinn starfar i raun.



Petta hjalpar kennurum einnig ad fordast
algeng mistdk, baedi i stafraenu og
ostafreenu umhverfi: ad rugla patttdku
saman vid pad ad tala mikid. Sa sem talar
mest er ekki alltaf virkastur og sa pogulasti
er ekki endilega fjarverandi.

[ leikjum verdur petta sérstaklega synilegt
vegna pess ad framlag getur tekid a sig
margar myndir. Einn patttakandi
samhaefir hdpinn i raddspjalli, annar sinnir
naudsynlegu verkefni i hljé8i, annar fylgist
med kortinu, verndar hépinn, styrir
audlindum, man fyrirmaeli eda heldur
st6dugum takti i verkefninu. Ekki oll
samskipti eru munnleg og ekki 6ll
naervera er havaer.

Annad mikilveegt atridi er hvernig
hopurinn tekst a vid 6jafnraedi. [ naer 6llum
leikjaverkefnum eru patttakendur med
mismikid sjalfstraust, stafraena faerni,
tungumalakunnattu, vidbragdshrada og
reynslu af leikjamenningu.

Pessi munur er ekki vandamal i sjalfu sér.
Pvert @ maoti hefst fraedslugildi verkefnisins
oft einmitt par. Blandadur hépur parf i
framkvaemd ad syna hvort sérpekking
verdur sameiginleg audlind eda leid til
ad drottna yfir lotunni. ba kemur i ljés
hvort byrjendur eru teknir mes,
utskyringar eru skyrar, brandarar verda
Utilokandi, haegari patttakendur fa tima og
hépurinn getur adlagast an pess ad missa
ahugann.

Mistok eru einnig hluti af pessu, en ekki
vegna pess ad leikir veiti einhvers konar
tofrandi pjalfun i seiglu. Einfaldara er ad
leikir gera mistdk tid, synileg og yfirleitt
afturkraef. Verkefni getur mistekist,
perséna fallig, id byrjad aftur og leid
breyst.

Petta gefur kennurum skyrar adstaedur til
ad fylgjast med pvi hvernig hépurinn
bregst vid mistokum. Kennir einhver
08rum um? Gerir einhver of Iitid ur
vandanum? bagnar hépurinn? Leggur
einhver til nyja daetlun? Verda mistokin
teekifeeri til ndms eda yta pau einhverjum
dt dr verkefninu?

bessi vidbrogd eru ekki merkingar sem a
ad festa vid patttakendur, heldur
efnividur fyrir umraedu sidar.
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[ framkvaemd aetti athugunin ad vera
afmorkud. Ef kennarinn reynir ad fylgjast
med ollu verdur lotan 6edlileg og
leidbeinandinn missir yfirsyn yfir hépinn.
Betra er ad velja eitt eda tvd
athugunaratridi 43ur en verkefnid hefst. |
einni lotu getur dherslan verid a patttoku
byrjenda; i annarri a samskipti undir alagi; i
annarri @ hlutverkaskiptingu; og i enn
annarri a vidbrogd vid mistéokum.

Petta gerir verkefnid audveldara i
framkvaemd og gefur lokaumraedunni
skyra stefnu. Einfalt athugunaratridi getur
litid svona ut:

Hverju a ad

Athugunarahersia fulgjast med

Hver hefur frumkvaedi,
leggur fram hugmyndir
eda tekur abyrgd?

Frumkvaedi

Hver utskyrir, hjalpar,
bidur eda adlagast
63rum? Hvad gerist eftir
mistok?

Studningur

Eru byrjendur virkjadir,
Gremja hunsadir, verndadir eda
ofstyrdir?

Feerist forystan milli
patttakenda eda drottnar
einn yfir hdpnum?

Inngilding

Treysta patttakendur
Forysta hver & annan eda starfa
beir hver i sinu lagi?

Hvernig er agreiningur
Traust tjadur, fordastur eda
leystur?



Fra kynningu til
endurtekningar

Eftir umfjollun um samskipti, patttoku og
athugun er naesta skref ad skyra hvernig
pessi nalgun getur birst i raunverulegu
fraedslustarfi.

Innan Adventures are Better Shared!
hefur ,EduGaming” sidur verid skilid sem
sérhaefd adferd fyrir reynda leikmenn og
fremur sem hagnyt leid til ad vinna med
efni sem margir pekkja na pegar.

[ flestum hépum eru patttakendur sem
spila, hafa spilag, fylgjast med leikjatengdu
efni, pekkja almenna leikjatitla eda taka
patt i stafreenum samféldégum. Pessi
fyrirliggjandi reynsla getur ordid
gagnlegur sameiginlegur grunnur.

Verkefnid parf pvi ekki ad hefjast med
fléokinni honnun. Pad getur byrjad a
einféldum upplysingum: hvada leiki
patttakendur pekkja, hvada kerfi peir nota,
hvort peir kjésa ad spila einir eda med
03rum, hvort peir fylgist med streymurum
eda netsamfélogum og hvada leikir eru
begar hluti af daglegri stafreenni reynslu
peirra.

Ut fra pessu getur kennarinn byggt upp
einfalda og endurtakanlega lotu i
kringum leik sem er adgengilegur,
okeypis eda odyr, naegilega
kunnuglegur og hentar stafraenni faerni
hépsins.

Tolvuleikjamidad verkefni parf ekki ad vera
flokid til ad hafa freedslugildi. Pad sem
skiptir mali er ad lotan hafi skyra
uppbyggingu.

patttakendur aettu ad vita hvers vegna
verkefnid er lagt fyrir, hvad peir eiga ad
gera, hversu lengi pad stendur, hvada
samskipta er veenst og hvernig reynslan
verdur raedd ad lokum.

Hlutverk kennarans er ekki ad breyta
leiknum i kennslustund, heldur ad
undirbUa adstaedur par sem spilun getur
att sér stad, verid athugud og sidan ordid
efnividur til igrundunar.
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Einfalda uppbyggingu ma skipuleggja i
fimm skrefum:

Kennarinn kynnir verkefnid, valinn leik,
markmidid og grunnreglurnar. Kynningin
2etti ad vera ndgu stutt til ad ipyngja ekki
hépnum, en jafnframt ndgu skyr til ad
draga dr ruglingi og kvida. Hér er einnig
utskyrt i stuttu mali hvers vegna leikurinn
var valinn: hvers vegna hann er
adgengilegur, hentar hépnum og stydur
bau samskipti sem verkefnid beinist ad.

patttakendur spila med skyra og
afmarkada aherslu, til deemis samvinnu,
samskipti, hlutverkaskiptingu, patttoku
byrjenda, lausn vandamala eda vidbrogd
Vvid mistokum. Verkefnid zetti ad vera
vidradanlegt ad lengd og erfidleikastigi svo
hépurinn geti einbeitt sér ad sameiginlegri
reynslu i stad pess ad festast i taeknilegum
hindrunum.

A medan & spilun stendur fylgist kennarinn
adeins med einu eda tveimur fyrirfram
voldum atridum, an pess ad reyna ad skra
allt sem gerist. Skyr athugunarahersla
heldur lotunni léttari og edlilegri en gefur
samt naegan efnivid fyrir lokaumraeduna.

Eftir lotuna raedir hépurinn pad sem gerdist
med opnum og apreifanlegum
spurningum. Markmidid er ad tengja
leikjaupplifunina vid vidari félagsleg og
namsleg ferli, til deemis hvernig
patttakendur hofdu samskipti, badu um
hjalp, tokust a vid agreining eda brugdust
vid pegar verkefnid vard erfitt.

Sidar ma laga sama form ad é8rum hdpi,
68rum leik eda 68ru namsmarkmiai.
Endurtekning py3dir ekki ad afrita verkefnid
vélraent, heldur ad halda uppbyggingunni
nogu skyrri til ad haegt sé ad endurnyta
hana, breyta henni og deila henni i dlikum
oformlegum namsadstaedum.
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Leikur
Minecraft, helst i Creative Mode.

Fraesdslumarkmid

Samvinna, verkaskipting, samskipti,
sameiginleg dkvardanataka og patttaka
byrjenda.

Hopur
4-8 patttakendur.

Lengd
60-90 minudtur.

UMGIORD

[ staBnami, & netinu eda i bldndudu formi.
Verkefnid virkar best pegar patttakendur
geta talad saman @ medan peir spila,
annadhvort i sama rymi eda i gegnum
raddspjall.

KYNNING

Hopurinn byggir saman |itid sameiginlegt
rymi, til deemis hus, gard, fundarherbergi
eda orugga baekistéd. Markmidid er ekki
ad skapa glaesilega byggingu, heldur ad
fylgjast med hvernig patttakendur
skipuleggja sig, skipta med sér
verkefnum, taka byrjendur med og taka
akvardanir sem hépur. Ekki er porf a
mikilli leikjareynslu. batttakendur geta
byggt, skipulagt, safnad efni, skreytt, lagt
fram hugmyndir eda stutt adra.

LEIKJAVERKEFNI

Hoépurinn @ ad hanna og byggja litid
sameiginlegt rymi innan afmarkads tima. |
upphafi getur kennarinn sleppt pvi ad
Uthluta hlutverkum og leyft patttakendum
ad skipuleggja sig sjalfir.

Ef hépurinn festist eda verdur oviss eftir
nokkrar minudtur getur kennarinn hvatt
hann til ad skipta verkefnunum skyrar.
Moguleg hlutverk eru:

Byggjandi
Audlindasafnari

Skipuleggjandi

Skreytir

Kénnudur
Adstodarmadur byrjenda
Timavordur

Athugandi hépdakvardana



ATHUGUNARAHERSLA

A medan a verkefninu
stendur getur kennarinn
fuylgst med hvernig hopurinn
skipuleggur samvinnuna.

Gagnlegar athugunarspurningar:

Hver leggur fram fyrstu hugmyndina?
Hver bidur eftir fyrirmaelum?
Hvernig er verkefnum skipt?

Eru byrjendur teknir med eda skildir Gt

undan?

Drottnar einhver yfir akvérdunum?
Breytir hopurinn daetlun pegar eitthvad
gengur ekki?

Hver hjdlpar 68rum ad skilja hvad d ad
gera?

SPURNINGAR TIL URVINNSLU

A leikjalotunni lokinni beinir
kennarinn athyglinni aftur
ad sameiginlegri reynsiu
hopsins.

Tilldgur ad spurningum:

Tillbgur a8 spurningum:
Hvernig akvad hopurinn hvad aetti ad
byggja?

Gatu allir lagt sitt af moérkum?
Voru hlutverkin skyr e8a mdétudust pau
medan a verkefninu stod?

Var audvelt ad bidja um hjalp?
Fannst einhverjum hann ver8a ut undan
eda fa of mikid d sig?

Hvad audveldadi samvinnuna?
Hverju myndud pi8 breyta ef verkefnid yrdi
endurtekid?

MOGULEGAR ADPLAGANIR

Med byrjendum eda patttakendum sem
bekkja Minecraft |itid aetti ad nota
Creative Mode. Pad dregur Ur taeknilegum
erfidleikum og gerir hépnum kleift ad
einbeita sér ad samvinnu fremur en
survival-kerfum.

Einnig ma einfalda verkefnid med mjog
afmoérkudu markmidi, til deemis ad byggja
eitt herbergi, gard eda samkomustad.
Fyrir reyndari leikmenn ma baeta vid
léttum takmorkunum: timamorkum,
takmorkudum efnividi, dthlutudum
hlutverkum eda peirri reglu ad hver
patttakandi leggi til einn audpekkjanlegan
hluta af lokadtkomunni.

patttakendur sem eru 66ruggari geta
byrjad sem athugendur, skipuleggjendur,
skreytar eda adstodarmenn byrjenda adur
en peir taka virkan patt i byggingunni.
Sama uppbyggingu ma einnig nota med
hépum sem hittast eingdbngu a netinu, ad
bvi gefnu ad raddsamskipti og
grunnreglur séu skyr adur en lotan hefst.

ATHUGASEMD UM
ENDURTEKNINGU

S6mu uppbyggingu ma endurnyta med
068rum sandbox- eda byggingaleikjum,
eda jafnvel leikjum sem byggjast ekki a
byggingu en krefjast sameiginlegrar
skipulagningar. Pad sem aetti ad haldast
obreytt er freedsluramminn:
sameiginlegt markmid, synileg
verkaskipting, athugun a samvinnu og
lokaurvinnsla.
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Leikur
Among Us

Fraedslumarkmid
Fraedslumarkmiad

Samskipti, hlustun, roksemdafaersla, traust,
agreiningur og sameiginleg dkvardanataka.

Hopur
6-10 patttakendur.

Lengd
45-60 minutur.

UMGIORD

[ stadnami eda & netinu. Verkefnid virkar
best pegar hépurinn getur reett saman

munnlega eftir hverja umfersd, en einnig
ma laga pad ad textaspjalli ef porf krefur.

KYNNING

Hopurinn spilar stuttar umferdir med
aherslu & samskipti vid évissu. Markmidid
er ekki adeins ad vinna, heldur ad fylgjast
med hvernig patttakendur raeda saman,
hlusta, rokstydja akvardanir, takast a vid
tortryggni og taka sameiginlegar
akvardanir. Tortryggni og agreiningur eru
hluti af leiknum, en persénulegar arasir
ekki. Asakanir verda ad halda sig innan
leikjaadstaednanna.

LEIKJAVERKEFNI

Hopurinn spilar tvaer eda prjar stuttar
umferdir. A medan 4 leik stendur ljuka
patttakendur verkefnum, fylgjast med
08rum og taka patt i hdpumraedum pegar
fundur er kalladur saman.

Kennarinn getur tekid patt sem
leikmadur ef hépurinn parf studning, en
yfirleitt er betra ad vera utan leiksins og
fylgjast med umraedunni.

Aherslan er ekki & ad finna svikarann eins
hratt og mogulegt er, heldur a hvernig
hépurinn rokstydur saman: hver talar fyrst,
hverjum er trdad, hver er trufladur, hver
begir, hvernig asakanir eru settar fram,
hvernig sbnnunargdgn eru notud og
hvernig tekist er a vid agreining.



ATHUGUNARAHERSLA

A medan a verkefninu
stendur getur kennarinn
fulgst med samskiptum vid
ovissu.

Gagnlegar athugunarspurningar:

Hver talar fyrst i umraedunni?
A hvern hlustar hépurinn?

Hver er trufladur eda hunsadur?
Hvernig verja pdtttakendur sjonarmid
sin?

Helst agreiningurinn leikreenn eda verdur
hann spennuprunginn?

Nota patttakendur snnunargdgn, innsaei
eda prysting?

Eru pbogulli leikmenn hvattir til ad tala?

SPURNINGAR TIL URVINNSLU

AJ leikjalotunni lokinni beinir
kennarinn umrasdunni a0
ferlum hopsins, ekki adeins
Nnidurstodu leiksins.

Tillbgur ad spurningum:

Hvad vard til bess a8 einhver virtist
traustver8ur eda grunsamlegur?
Var audvelt ad utskyra sjonarmid pitt?
Fengu allir jafnt teekifeeri til a8 tala?
Hvernig brast hopurinn vid agreiningi?
Hélst umraedan innan leiksins eda vard
hun personuleg?

Hvad hjalpadi hopnum ad taka
dkvardanir?

Hvad gaeti gert umraeduna sanngjarnari
naest?

MOGULEGAR APLAGANIR

Med hépum sem pekkjast litid er betra ad
faekka umfer8um og gefa meiri tima i
urvinnslu. Ef i hépnum eru patttakendur
sem kunna ad lida illa i leik sem byggist &
asokunum aetti kennarinn ad velja
samstarfsmidaadri leik.

Oéruggari patttakendur geta fengid
hlutverk athuganda i fyrstu umferd. b3
geta peir fylgst med pvi hvernig umraedan
bréast an pess ad purfa strax ad verja sig
eda saka adra.

ATHUGASEMD UM
ENDURTEKNINGU

S6mu uppbyggingu ma laga ad 68rum
félagslegum alyktunarleikjum eda
umraedumidudum leikjum, en einnig ad
o6stafreenum verkefnum sem byggjast &
o6fullnaegjandi upplysingum,
sameiginlegum akvérdunum eda
hlutverkaskiptum.

Pad sem aetti ad haldast dbreytt er
freedsluramminn: 6rugg kynning,
afmarkad verkefni, athugun a
samskiptum og urvinnsla med aherslu a
traust, agreining og sameiginlega
akvardanatoku.
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Almennir tolvuleikir geta sett
leikmenn i adstaedur par sem peir
taka akvardanir, leysa vandamal,
hafa samskipti, takast a vid
gremju, adlagast breytingum og
vinna med 8drum.

Kaflinn byggir a einfaldri
hugmynd: lifsleikni proast ekki
adeins med utskyringu, heldur
getur hun einnig komid fram i
raunverulegri og
adstaedubundinni reynsiu.

VIRKT
IMYNDUNARAFL
OG iIGRUNDANDI
NAM

Mikilvaegur hluti kaflans fjallar um hvernig
avatarar, personur, skaldadir heimar og
hlutverk geta stutt igrundandi nam.

[ tolvuleikjamidudum verkefnum tja
patttakendur sig ekki adeins, heldur taka
akvardanir, profa hlutverk, takast a vid
afleidingar, imynda sér adra moguleika og
bera saman o6likar leidir til athafna innan
skipulagds umhverfis.

Fyrir kennara getur petta ordid leid til ad
vinha med frumkvaedi, akvardanatoku,
sképun og sjalfsvitund an pess ad reida
sig eingdngu a beinar Utskyringar eda
fyrirlestramidadar umraedur.

FRA REYNSLU TIL
iGRUNDUNAR

Kaflinn faerist sidan yfir i hagnyt verkefni:
hvernig kennarar geta notad spilun til ad
hjalpa patttakendum ad greina pa faerni
sem peir beittu, reeda akvardanir, igrunda
hlutverk og tengja reynslu ar leiknum vid
daglegt lif, nam og félagslega patttoku.
Petta igrundunarstig getur einnig stutt
vidari markmid fullordinsfreedslu, svo sem
borgaralega vitund, félagslega inngildingu,
tilfinningafaerni og haefni til ad sja hlutina
fra sjdnarhorni annarra.

patttakendur eru pvi hvattir til ad skoda
ekki adeins hvad peir gerdu i leiknum,
heldur einnig hvernig peir skildu adra, téku
akvardanir, brugdust vid erfidleikum og
[6gdu sitt af mérkum i sameiginlegum
adstaedum.



Leikir serm umhverfi fyrir
lifsleikni

Hugtakid a ekki reetur i leikjum eda
stafreenni kennslufraedi. Pad vard Utbreitt
a svidi heilsufraedslu, salfélagslegs proska
og forvarna, einkum fyrir tilstilli
Alpjédaheilbrigdismalastofnunarinnar.
Hun skilgreindi lifsleikni sem haefni til
jakvaed8rar og adlogunarhaefrar hegdunar
sem gerir folki kleift ad takast & vid krofur
og askoranir daglegs lifs.

Lifsleikni visar pvi ekki til 6ljésra ,,g63ra
vidhorfa*, heldur hagnytrar salfélagslegrar
feerni: dkvardanatoku, lausnar vandamala,
skapandi og gagnryninnar hugsunar,
arangursrikra samskipta, samskiptafaeerni,
sjalfsvitundar, sasmkenndar og haefni til ad
takast a vid tilfinningar og streitu.

Petta hugtak feerdist sidar inn & vidara svid
menntunar, medal annars skodlastarf,
aeskulydsstarf og fullordinsfraedslu, par
sem pad gerdi kleift ad raeeda haefni sem
takmarkast ekki vid faglega pekkingu.

[ evropsku samhengi tengist petta
hugmyndinni um lykilhaefni fyrir
simenntun. Tilmaeli radsins fra 2018
skilgreina haefni sem talin er naudsynleg
fyrir persénulegan proska, atvinnuhaefni,
virka borgaravitund, félagslega
inngildingu og sjalfbaeran lifsstil. bar er
einnig litid svo & ad haafni proist i
formlegu, 6formlegu og 6formlegu nami.

Fyrir pennan baekling er mikilvaegasta
tengingin vid , evropskan
haefniramma um persénulega og
félagslega haefni og haefni til ad laera ad
lzera.
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LifeComp lysir pessari haefni sem
mikilveegri & 6llum svidum lifsins og sem
faerni sem haegt er ad préa med formlegu,
6formlegu og 6formlegu ndmi. Ramminn
er jafnframt ekki fyrirmaelandi: hann segir
kennurum ekki nakveemlega hvada
verkefni eigi ad framkvaema, heldur bydur
upp a sameiginlegt tungumal til ad vinna
me3 sjalfsstjorn, sveigjanleika, vellidan,
samkennd, samskipti, samvinnu,
vaxtarhugarfar, gagnryna hugsun og
stjérnun eigin nams.

Petta skiptir mali i fullordinsfraedslu vegna
bess ad patttakendur purfa ekki adeins
upplysingar. Peir purfa einnig adstaedur par
sem peir geta aeft sjalfstraust, samskipti,
frumkvaedi, adldgunarhaefni, samvinnu,
tilfinningastjoérn og igrundun reynslu.
Petta a sérstaklega vid i 6formlegu nami,
par sem markmidin tengjast oft patttoku,
félagslegri inngildingu, atvinnuhaefni,
stafreenum vidbunadi, borgaravitund eda
persénulegum proska. Vinnustofa,
hépverkefni, sjalfbodastarf eda
samfélagsverkefni geta oll ordid rymi par
sem lifsleikni er ekki adeins Utskyrd, heldur
notud i framkvaemd.

Tolvuleikir eiga erindi i pessa umraedu
vegna pess ad peir eru medal Utbreiddustu
stafreenu menningarafurda samtimans,
pdétt enn sé oft litid nidur a pa sem
aukaatridi, barnalega eda dafkastamikla
afpreyingu.

Peir eru vissulega verslunarvorur, en pad
gerir pa ekki 6vidkomandi freedslustarfi.
Likt og kvikmyndir, skaldsogur, tonlist,
ibroéttir eda hlutverkaleikir geta peir skapad
adstaedur par sem folk tekur akvardanir,
tekst a vid takmarkanir, tdlkar adra, stjornar
gremju, samhaefir adgerdir og imyndar sér
adra moguleika.

Sérstada peirra felst i gagnvirkninni:
leikmadurinn tekur ekki adeins vid sogu
eda skilabodum, heldur parf ad bregdast
vid innan kerfis sem svarar athéfnum hans.



Pess vegna geta leikir gert lifsleikni
synilegri en verkefni sem byggjast
eingdngu a samtali. | leik segir patttakandi
ekki adeins ad hann sé samvinnufus,
polinmd&8ur eda skapandi; hann getur
burft ad vinna med 68rum, bida, spinna,
utskyra, semja eda reyna aftur medan
verkefnid stendur yfir.

pPatttakandi getur skipulagt leid i No Man'’s
Sky, styrt audlindum og daglegum venjum
i Stardew Valley, samhaeft hreyfingar og
timasetningar i samvinnuhluta Portal 2,
att samskipti undir dlagi i Keep Talking
and Nobody Explodes e3a tekid
akvardanir med sidferdilegum og
tilfinningalegum afleidingum i Life is
Strange, Detroit: Become Human e3a
Tell Me Why.

Fraedslugildid felst ekki i pvi ad pessir leikir
geymi falinn laerdém, heldur i pvi ad peir
geti sett patttakendur i adstaedur par sem
feerni verdur audveldari ad greina og raeda.
Nakveemara er pvi ad segja ad almennir
télvuleikir geti ordid umhverfi fyrir lifsleikni
begar verkefnid er rammad rétt inn. |
fraedslustarfi getur leidbeinandinn hjalpad
patttakendum ad staldra vid og igrunda
hvad peir gerdu — eda med 68rum ordum
hvernig peir spiludu: hvernig peir toku
akvérdun, brugdust vid mistdkum,
Utskyrdu eitthvad fyrir 88rum, tékust 4 vid
ovissu, tulkudu sjdénarhorn persénu eda
[6gudu stefnu sina eftir endurgjof.

Haefnin er ekki vélraent ,inni i leiknum.
Hun verdur til i samspili leiksins,
verkefnisins, hopsins og igrundunarinnar
sem fylgir.

Tengingin vid tilfinningafeerni og haefni til
ad sja adstaedur fra sjdbnarhorni annarra er
sérstaklega mikilvaeg. Sumir leikir bjoda
leikmnénnum ad bregdast vid i gegnum
avatar eda persénu med annan bakgrunn,
Otta, abyrgd e8a val en peir sjalfir.
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Rannsoéknir a tengslum leikmanna vid
persénur, avatara og einhlida félagsleg
tengsl hafa skodad hvernig tilfinningaleg
tenging vid skaldadar personur getur haft
ahrif & tdlkun leikmanna, skilning peirra a
hvotum og haefni til ad skoda 6lik
sjénarhorn.

Petta pydir ekki ad frasagnarleikur geri folk
sjalfkrafa samudarfyllra. Hins vegar geta
samskipti vid skaldadar persénur veitt
kennurum gagnlegt efni til ad r=eda
tilfinningar, afleidingar, sidferdilegt val
og sjénarhorn annarra med ébeinni og
oft sidur varnarsinnadri leid.

Fyrir kennara er hagnyta spurningin ekki
.hvada faerni préar pessi leikur?“ eins og
hver leikur hefdi fost fraedsluahrif. Betri
spurning er: hvad getur pessi hépur greint
i gegnum petta verkefni?

Med einum hopi getur leikur opnad
umraedu um samskipti; med 68rum um pol
gagnvart gremju; og med enn é8rum um
skdpun, sjalfsstjérn, samvinnu eda haefni til
ad leera. Sami leikur getur stutt 6lik
freedslumarkmid eftir patttakendum,
umgjord, verkefni og drvinnslu.

Pess vegna er gagnlegra ad tala um
adstaedubundna haefni en almennar
mjukar faernir. Haefni verdur synileg innan
tiltekinna adstaedna: verkefnis sem parf ad
ljuka, hlutverks sem parf ad taka ad sér,
reglu sem parf ad fylgja, vandamals sem
barf ad leysa, héps sem parf ad semja vid
eda erfidleika sem parf ad takast a vid.

Hlutverk kennarans er ad hjalpa
patttakendum ad fara fra athofn til
medvitundar, setja ord a pad sem gerdist
an pess ad fletja reynsluna 4t i gatlista.

[ tolvuleikjamidudu verkefni getur ,vid
spiludum* smam saman ordi3 ad: ,,vid
tékum akvardanir, notudum adferdir,
tokumst a vid ovissu, hlustudum a adra,
breyttum nalgun okkar og laerdum
eitthvad um hvernig vid laerum.*



Faernii samhengi, ekki i
tomarumi

Imyndum okkur 6formlega vinnustofu i
fullordinsfreedslu med aherslu a
arangursrik samskipti eda sjalfsérugga
tjaningu. | upphafi spyr leidbeinandinn
hefdbundinna spurninga: hvers
patttakendur veenta af lotunni, hvar peir
finna fyrir dryggi, hvar peir festast og
hvada adstaedur reynast peim erfidar i
daglegui lifi.

[ pbessu fyrsta samtali getur komid i ljos ad
nokkrir i hépnum spila télvuleiki, hafa gert
bad adur, fylgjast med streymurum, pekkja
nokkra netleiki eda kannast vid akvedna
leikjatitla an pess ad lita & sig sem
Jleikmenn®.

Pessar upplysingar eru ekki aukaatridi.
Paer syna kennaranum ad hluti hépsins
deilir pegar sameiginlegum stafreenum
menningargrunni sem hasgt er ad nyta til
ad nalgast sama freedslumarkmia fra 63ru
sjénarhorni.

Hér verda télvuleikjamidud verkefni
gagnleg. Ekki vegna pess ad pau afhjupi
fastan persénuleikaprofil patttakandans
eda ,proski* tiltekna faerni med tofrum,
heldur vegna pess ad pau skapa
apreifanlegar adsteedur par sem haefni er
notud, préofud og stundum samin i
samskiptum vid adra.

Leikur gefur patttakendum verkefni,
hlutverk, akvedin moérk, endurgjof og oft
annad folk sem parf ad samhaefa sig vid.
Kennarinn getur pa skodad hvernig
haefnin birtist innan adstaednanna:

Ekki: ,Er pessi einstaklingur gédur i lausn
vandamala?”

Heldur: ,Hvad gerist pegar fyrsta adferd
hans virkar ekki?*

Ekki: ,Er pessi einstaklingur samvinnufus?*
Heldur: ,Hvernig bregst hann vid pegar
einhver annar parf meiri tima?*

Ekki: ,Er pessi einstaklingur sjalfstaedur?”
Heldur: ,Hvenaer vinnur hann sjalfsteett og
hvenaer bidur hann um studning?*
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Pessi adgreining skiptir sérstaklega miklu
mali pegar patttakendur hafa élikan
bakgrunn, mismikid sjalfstraust og olikt
samband vid nam.

Sumir fullordnir hafa neikvaeda reynslu af
skdla eda pjalfun; adrir snda aftur til nams
eftir margra ara fjarlaegd fra formlegu
menntakerfi; enn adrir bua yfir sterkri
hagnytri faerni sem faer sjaldan
vidurkenningu i hef8bundnu
namsumbhverfi.

Stafreeni hluti pessarar reynslu gleymist oft,
poétt hann geti skipt miklu mali.
Einstaklingur getur hafa laert ensku i
netleikjum, préad skipulagshaefni innan
guilds, seft samskipti i raddspjalli, styrt
audlindum i hermileik eda leert ad leita
upplysinga i kennsluefni, spjallbordum og
leikjasamféelogum.

Adstaedubundid télvuleikjaverkefni getur
gert pessa 6formlegu hzefni synilegri.
patttakendur eru ekki strax bednir um ad
skilgreina sjalfa sig, telja upp styrkleika eda
utskyra veikleika. beir eru hvattir til ad gera
eitthvad saman: skipuleggja, profa,
mistakast, adlaga sig, hjalpa, bida, akveda,
breyta um stefnu eda utskyra eitthvad fyrir
o6drum.

Adeins sidar hjalpar kennarinn peim ad
setja ord & pad sem gerdist. | pessari
hreyfingu fra athofn til igrundunar birtist
haefnin ekki sem ohlutbundid merki, heldur
sem eitthvad sem kom fram i framkvaemd.

Sandbox-leikur getur til deemis ordid
verkefni um skdpun, en einnig um
skipulagningu, samningavidraedur eda
sameiginlega dbyrgd. Frasagnarleikur
getur vakid igrundun um samkennd, en
einnig um akvardanatoku, afleidingar og
sidferdilega tviraedni.



Samvinnuleikur getur beinst ad
samskiptum, en einnig ad gremju, trausti
eda forystu. bad er ekkert sjalfvirkt eitt-a-
moti-einu samband milli leiks og faerni.
Hlutverk kennarans er ad velja aherslu,
fylgjast med hvernig hépurinn fer i
gegnum verkefnid og hjalpa
patttakendum ad greina hvada haefni peir
notudu i raun.

I stad pess ad spyrja hvort leikur hafi
»préad samvinnu“ ma spyrja hvenazer
samvinna vard naudsynleg. | stad pess ad
meta hvort patttakandi ,sé
samskiptahaefur’ ma skoda hvenzer
samskipti urdu skyrari, hikandi,
arangursrikari eda erfidari. [ stad pess ad
spyrja adeins hvort hépurinn hafi ,leyst
vandamalid“ er gagnlegra ad rekja hvada
adferdir voru profadar, yfirgefnar, baettar
eda deilt med 68rum.

Pessi breyting skiptir mali vegna pess ad
hdn faerir umraeduna naer fullordinsnami:
folk tekur ekki adeins vid efni, heldur
endurtulkar reynslu sina og tengir hana
Vid eigin leidir til ad athafna sig, lzera og
taka patt.

Pess vegna er hugtakid adstaedubundin
haefni gagnlegt. bad minnir & ad lifsleikni
verdur ekki til i tdmarumi, heldur motast |
tengslum vid verkefni, hlutverk, hop,
erfidleika, reglu, val og igrundun.

[ tolvuleikjamidadri leidsogn er hlutverk
kennarans ekki ad sanna ad leikurinn hafi
kennt eitthvad, heldur ad hjalpa
patttakendum ad taka eftir pvi sem
begar gerdist medan peir spiludu og
gera reynsluna nytanlega fyrir
aframhaldandi nam.

22

Til a8 audvelda notkun pessarar nalgunar
synir taflan & naestu sidu hvernig vid
haefnisvid ma pyda yfir i adstaedubundin
atridi sem kennari getur fylgst med i
télvuleikjamidudu verkefni.

Markmidid er ekki ad flokka
patttakendur, heldur ad stydja
nakvaemari urvinnslu ad leik loknum.




Samskipti

Samvinna

Lausn vandamala

sjalfstaedi

Adlogunarhaefni

Tilfinningastjorn

Sjénarhorn annarra

Hvernig patttakendur Utskyra, spyrja,
skyra eda pegja pegar samhaefingar er
porf

Hvernig verkefnum er skipt, hafna3,
samid um pau eda pau tekin yfir

Hvernig patttakendur bregdast vid
pbegar fyrsta adferdin virkar ekki

Hvenaer patttakendur starfa sjalfsteett
og hveneer peir bidja um studning

Hvernig patttakendur bregdast vid
nyjum reglum, mistokum, timapressu
eda dveentum atburdum

Hvernig tekist er & vid gremju, bid,
mistok eda dvissu

Hvernig patttakendur tulka hlutverk,
persoénur, lidsfélaga eda olik sjonarhorn

Hvad audveldadi eda torveldadi
samskipti?

Hvenaer purfti hépurinn i raun ad
vinna saman?

Hvad breyttist fra fyrstu tilraun til
peirrar naestu?

Hvenaer var gagnlegt ad vinna
sjalfsteett og hvenaer purfti studning?

Hvad hjalpadi hépnum ad adlagast?

Hvad gerdist pegar verkefnid vard
erfitt?

Hjalpadi verkefnid pér ad skilja annad
sjonarhorn?




AJd imynda ser, velja og sja
fra odru sjonarhorni

Hugtakid virkt imyndunarafl getur
hljdmad ohlutbundid, en i
télvuleikjamidadri fraedslu visar paad til
einhvers mjog apreifanlegs: ad ganga inn i
skaldadar adstaedur, taka ad sér hlutverk,
velja hvernig eigi ad bregdast vid og lita
sidan til baka a pad sem pessar akvardanir
gerdu synilegt.

[ morgum leikjum ferdast patttakendur
um imyndada heima, skapa eda velja
persénur, taka akvardanir vid évissar
adstaedur og profa timabundid sjénarhorn
sem getur verid likt peirra eigin reynslu
eda mjog olikt henni.

Petta er einn ahugaverdasti fraedslulegi
pattur leikja. Skaldadur heimur getur
skapad fjarlaegd og su fjarlaegd getur verid
gagnleg. bad er ekki alltaf audvelt ad tala
beint um sjalfan sig, sérstaklega i
fullordinsfreedslu par sem patttakendur
hafa mismikid traust, sjalfstraust,
tungumalafaerni og reynslu af
namsumbhverfi.

Perséna, avatar, skaldad sidferdilegt
alitamal eda leikjaadstaedur geta bodid
upp a sidur berskjaldada leid til ad
nalgast samt mikilvaegar spurningar:
hvernig tek ég akvardanir, hvernig bregst
ég vid abyrgd, hvada hlutverk vel ég, hvad
for8ast ég, hvad reynist mér erfitt og
hvernig bregst ég vid pegar adstaedurnar
eru ekki ,raunverulegar” en krefjast samt
athafna?

Petta pydir p6 ekki ad kennarar eigi ad
tulka avatara eda val i leikjum sem falin
salfreedileg skilabod. A8 patttakandi velji
LStridsmann®, ,béonda*®, heilara®, ,pjof",
~Okumann®, ,byggingarmann” eda
einfaldlega sérkennilegan avatar hefur
ekki sjalfkrafa eina fasta merkingu.
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Fraedslugildid felst annars stadar: i pvi ad
nota pessi val sem upphafspunkt fyrir
samtal, igrundun og samanbura.

Hvers vegna valdir pu petta hlutverk? Var
bad kunnuglegt eda évenjulegt fyrir pig?
Leyf3i leikurinn pér ad proéfa eitthvad
nytt? Fannst pér paegilegra ad akveda
sjalfur eda fylgja hopnum? Hef3ir pu
brugdist 63ruvisi vid ef afleidingarnar
hefdu haft ahrif 4 annan leikmann?

Margir almennir télvuleikir vinna pegar a
bennan hatt, pott peir séu ekki hannadir
sem fraedslutaeki.

[ The Sims byggja leikmenn heimili,
skipuleggja daglegar venjur, méta tengsl
og imynda sér moguleg lif, oft i tengslum
Vvid umhyggju, vinnu, heimilisrymi,
veentingar og agreining. | Baldur’s Gate 3
hvetja persdonuskopun, samtalsval og
sidferdileg alitamal til igrundunar um
sjalfsmynd, tryggd, vald, sannfaeringu og
afleidingar. | Disco Elysium tekst
leikmadurinn stédugt a vid minni, mistok,
sjalfsmynd og mdtsagnakenndar innri
raddir, sem gerir leikinn ad sterku deemi
um frasagnartengda akvardanatoku.

[ Animal Crossing getur sjalfstjaning birst i
haegfara uppbyggingu persénulegs og
félagslegs rymis par sem umhyggja,
fagurfraedi, venjur og gestrisni verda hluti af
verkefninu. [ Final Fantasy XIV eru
hlutverkin ekki adeins frasagnartengd
heldur einnig hagnyt. Hvernig leikmadur
bregst vid sem heilari, tankur, skadavaldur,
handverksmadur, leidbeinandi eda
medlimur i guild getur or3id
upphafspunktur fyrir umraedu um abyrga,
tilheyrandi og samvinnu.

Fyrir kennara er lykilatridid ad skilja ad
skaldadir heimar geta stutt igrundandi
nam mea3d pvi ad leyfa patttakendum ad
préfa hlutverk, hegdun og akvardanir a
oruggan hatt.



Leikur getur krafist pess ad leikmadur taki
erfida akvordun, semji vid persénu, verndi
einhvern veikari, styri samfélagi, saetti sig
vid afleidingar, annist rymi, beri dbyrgd a
hopi eda einfaldlega velji hvernig hann vill
birtast 68rum.

Slik augnablik geta sidar ordid efnividur
fyrir umraedu, sérstaklega pegar
kennarinn hjalpar patttakendum ad faera
sig fra skaldudu adstaedunum yfir i vidari
spurningar um frumkvaedi, sjénarhorn
annarra og sjalfsvitund.

Hlutverk eru sérstaklega gagnleg i
bessu samhengi. | daglegu lifi festist folk
oft i hlutverkum sem adrir tengja pegar vid
bad: sa pogli, sa haefi, sa vidkvaemi,
hjalparinn, utangardsmadurinn, sa sem
talar |iti® eda sa sem tekur alltaf stjérnina.
Leikir geta timabundid losad um pessar
vaentingar. Sa sem fordast yfirleitt forystu
getur samheeft litinn hép vegna pess ad
leikurinn gefur honum skyrt hlutverk. Sa
sem er vanur ad fa hjalp getur ordid sa
sem Utskyrir leikjafraedi fyrir 6drum. Sa
sem talar sjaldan um tilfinningar getur att
audveldara med ad raeda pad sem persdna
fann, valdi eda missti.

Petta leysir ekkert sjalfkrafa, en skapar nytt
sjonarhorn sem igrundun getur hafist fra.
Virkt imyndunarafl er pvi ekki flotti fra
raunveruleikanum, heldur frae8sluleg
notkun & dkvedinni fjarlaegd. Skaldskapur
gerir kleift ad nalgast raunveruleg
vidfangsefni dbeint: dbyrgd, otta,
samvinnu, Utilokun, umhyggju, metnasg,
reidi, traust, tilheyrandi og sidferdilega
Ovissu.

Imyndadar adstaedur draga Ur beinni
berskjoldun en gera patttakendum samt
kleift ad vinna mead reynslu sem peir
bekkja. Fyrir fullordna ndmsmenn getur
petta verid sérstaklega mikilvaegt vegna
pess ad pad virdir reynslu peirra og fordast
ad prysta peim i beina jatningu eda
einfalda sjalfsmatsaefingu.
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Hlutverk kennarans er ad halda pessu ferli
jardbundnu og tengdu raunverulegri
reynslu. Eftir leikjaaugnablik, avatara
skdpun eda frasagnartengt val aetti
umraedan ekki ad krefja patttakendur um
meiri personulega opinberun en peir vilja.

Hun getur haldist ndlaegt reynslunni: hvad
gerdi persénan pin, hvada valkosti gaf
leikurinn pér, hvad valdir pu, hvad fordadist
bu, hvad kom pér & dvart, hvad hefdi annar
einstaklingur gert og hvad breyttist pegar
bu skodadir adstaedurnar fra 638ru
hlutverki?

Padan getur hopurinn smam saman tengt
skaldudu reynsluna vid nam, félagslega
patttoku, tilfinningafeerni og borgaravitund.

i pessum kafla er virkt imyndunarafl pvi
skilid sem hagnytt, gagnvirkt og
raunverulega fraedandi verkfaeri. Pad
hjalpar kennurum ad nota skaldada heima
ekki sem skraut utan um nam og ekKki
heldur sem kyrrstaed haefnisrymi, eins og
stundum gerist i alvarlegum leikjum sem
eru hannadir utan um fyrirfram akvedid
namsmarkmid, til deemis um
umhverfissjalfbaerni eda tiltekid
borgaralegt vidfangsefni.

Almennir tolvuleikir virka oft 68ruvisi: peir
eru opnari, sidur linulegir og natengdari
reynslu af proska, vali og medvitund
fullordinna. Innan peirra geta patttakendur
profad olik borgaraleg og félagsleg
hlutverk, greint val, reett afleidingar og
igrundad sjalfa sig med akvednu 6ryggi.



Leikjavenjur sem
fraedsluefni

[ mérgum fraedslu- og
lei@sagnaradstaedum byrja spurningar til
hépsins a hefdbundinn hatt: hvernig lidur
ykkur, hvers vaentid pid af verkefninu, hvad
Viljid pid baeta og hvada erfidleikum
maetid pid yfirleitt?

Pessar spurningar eru gagnlegar, en paer
skilja oft eftir hluta af daglegu lifi folks sem
verdur sifellt mikilveegari: stafraena
sjalfsmynd pess, netvenjur og pau
syndarlegu en menningarlegu rymi sem
bad dvelur pegar i.

Ef stafreenn vidbunadur er tekinn alvarlega
etti hann ekki adeins ad snuast um feerni i
grunnverkfaerum, kerfum eda
netpjonustu. Hann zetti einnig ad hafa
ahrif a pad hvernig kennarar hanna og
leida namsadstaedur.

Fra pessu sjénarhorni getur verid einfalt
en mikilveegt fraedsluskref ad spyrja um
leikjavenjur. Pad parf hvorki ad verda
formlegt vidtal né langur spurningalisti,
heldur getur verid hluti af venjulegri
upphafsumraedu i vinnustofu:

Hvad spilar pu yfirleitt, ef eitthvad?

Spilar pu einn, med vinum, & netinu eda a
sama stad?

Eru til leikir sem pu snyrd aftur ad til ad
slaka a, keppa, byggja, kanna eda halda
sambandi vid adra?

Fylgist pd med streymurum,
rafipréttavidburdum, Discord-
samfélogum, leidbeiningum eda
addaendasveedum?

Hefur leikur einhvern tima hjalpad pér ad
leera eitthvad, aefa tungumal, takast a vid
streitu, kynnast félki eda finna til
tilheyrandi?

Pessar spurningar skipta mali vegna
bess ad svarid er sjaldnast adeins listi
yfir leiki. Pegar félk talar um leiki talar
bad oft einnig um venjur, tengsl, faerni,
gremju, tilheyrandi og persénulegar
oskir.
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Sa sem spilar Football Manager getur til
deemis farid ad raeeda skipulagningu,
langtimastefnu, tolfraedi og stjorn. Sa sem
eydir tima i Roblox getur lyst félagslegum
rymum, sképun, notendagerdum heimum
og vinattu a netinu. Leikmadur i ElIden Ring
getur talad um erfidleika, endurtekningu,
leikni og prautseigju, 8 medan sa sem spilar
Candy Crush e8a adra farsimaleiki getur
lyst stuttum stundum reglunar, hlés og
daglegs takts.

Petta eru ekki visbendingar sem parf ad
rada, heldur freedslulegir inngangar ad
bvi hvernig félk skipuleggur tima, athygli,
askoranir, félagsleg samskipti og anaegju.

Petta gefur kennurum tvenns konar
efnivid. Annars vegar pad sem
patttakendur gera i leiknum pegar verkefni
er skipulagt. Hins vegar pad sem peir segja
um eigin leikjareynslu, sem getur verid enn
adgengilegra i upphafi.

Ekki munu allir kennarar strax skipuleggja
fidlspilunarlotu og ekki verda allir hépar
tilounir i slikt. Nanast allir geta po hafid
samtal um leiki sem hluta af daglegu
stafraenu lifi.

[ fullordinsfraedslu hefur slikt samtal pegar
gildi vegna pess ad pad vidurkennir
leikjamenningu sem eitt af peim 6formlegu
rymum par sem félk getur hafa leert,
myndad tengsl, mistekist, baett sig, hjalpad
03rum, tekist a vid gremju eda byggt upp
sjalfstraust utan vidurkenndra
namsadstaedna.

Pessi tenging vid 6formlegt nam er
lykilatridi. Evrépskir rammar um simenntun
vidurkenna skyrt ad haefni prdast ekki
adeins i skélum, fraeedslumidstodvum eda
formlegum namskeidum, heldur einnig i
o6formlegu og 6skipuldogdu nami alla aavi.
Tilmaeli radsins fra 2018 um lykilhaefni fyrir
simenntun setja til deemis haefnipréun i
samhengi vid formlegt, 6formlegt og
6skipulagt nam og tengja hana vid
persénulegan proska, atvinnuhaefni,
félagslega inngildingu og virka
borgaravitund.



Samt vantar télvuleiki oft i pessa
umraedu, pott peir séu eitt af peim
daglegu stafreenu umhverfum par sem
margir, sérstaklega ungir fullordnir, verja
tima, eiga samskipti, leita upplysinga,
fylgja samfélogum og laera med pvi ad
gera.

Petta pydir ekki ad fegra leikjamenningu
e8a gera rad fyrir ad allir leikmenn séu
sjalfkrafa stafreent faerir. Pad pydir ad
vidurkenna ad fyrir stéran hluta fullor8inna
og ungra fullor8inna felst stafraenn
vidbunadur ekki adeins i notkun
stofnanakerfa, télvupodsts eda grunnforrita.

Hann ngzer einnig til 6formlegrar og
patttokumidadrar stafreennar
menningar par sem félk aefir samskipti,
lausn vandamala, tungumal, samvinnu,
patttoku i netsamfélogum og sjalfstyrt
nam.

Petta & sérstaklega vid um ungt fullordid
folk, par sem aevisagan er oft ad hluta
stafraen. Ekki vegna pess ad pad kunni
sjalfkrafa a oll stafreen verkfaeri, heldur
vegna pess ad netumhverfi, farsimakerfi,
samfélagsmidlar, streymi og leikir hafa
motad hversdagslegar leidir til tengsla,
upplysingaleitar, slékunar, nams og
tilheyrandi.

A3 spyrja um leikjavenjur er pvi ekki
datdrddar fra fullor8insfraedslu. Pad er |eid til
ad taka 6formlega stafraena aevisdgu
patttakandans alvarlega og tengja hana
vid vidari aherslur Erasmus+ um stafreenan
vidbunasg, seiglu og getu.

pPegar leikjamenning hefur verid
vidurkennd sem hluti af pessari stafraenu
aevisdgu er naesta skref ad skilja hvers
konar samband patttakandinn hefur vid
hana. Ekki eru allir leikir notadir a sama
hatt og ekki leita allir leikmenn ad s6mu
reynslu.
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Eitt gagnlegt atridi er ad skoda hvers konar
tengsl patttakendur hafa vid akvedinn leik.
Sumir leikir tengjast askorun og leikni, adrir
venjum, séfnun, ré, samkeppni, skopun,
félagslegum tengslum, frasdégn eda
umhyggju.

patttakandi getur snuid aftur i Stardew
Valley ekki vegna pess ad leikurinn sé
Jfreedandi, heldur vegna pess ad takturinn,
arstidirnar, verkefnin og tengslin veita
tilfinningu fyrir reglu og samfellu.

Annar getur valid Valorant vegna
aherslunnar @ nakveemni, vidbragdshrada,
stigakerfi og samhaefingu li8s, par sem
mistdk eru synileg og framfarir
maelanlegar.

The Sims getur hdfdad til einhvers vegna
bess ad leikurinn gerir kleift ad skipuleggja
imyndu8d Iif, heimili, markmid og tengsl.
Kennarinn getur pvi skodad hvers konar
bru leikurinn getur skapad inn i
fraedslustarfid.

Annad mikilveegt atridi er félagsleg
uppbygging leiksins. Leikur er ekki adeins
saga eda safn leikjakerfa; hann matar
einnig hvernig folk getur hist, talad, unnid
saman, keppt, fylgst med, bedid eda synt
frammistodu.

Sumir leikir krefjast lida og raddsamskipta,
a medan adrir leyfa leikmanni ad fylgjast
med adur en hann tekur patt. Sumir refsa
mistdkum hardlega med stigakerfum,
opinberum nidurstédum eda hradri
utslattarkeppni; adrir leyfa haegari tilraunir,
endurtekningu og einkatilraunir.

Leikir geta einnig innihaldid guilds, clans,
vidskiptakerfi, sameiginlega byggingu,
sjalfvirka pdrun leikmanna, opinbera profila
eda efni buid til af notendum.

Pessi atridi méta hvada freedsluadstaedur
haegt er ad byggja i kringum leikinn.
Hradur samkeppnisleikur bydur ekki upp a
somu skilyr8i og buskaparhermir,
frasagnarleikur, sasamvinnupraut eda opinn
sandbox-heimur. Pessi munur skiptir mali
adur en kennarinn byrjar ad hanna
verkefnid.



Tungumalid sem patttakendur nota pegar
peir lysa spilun skiptir einnig mali.
Leikjamenning hefur sinn eigin ordaforda,
en hann er ekki adeins skrautlegt slangur.
Or8 eins og ,grinding“, ,carrying®, ,ranking
up*, ,building®, ,farming*, ,healing®,
LSsupporting®, ,tilting®, ,speedrunning” og
Lquesting” lysa oft hugmyndum um
fyrirhofn, hlutverk, arangur, mistok, tima,
framfér og samvinnu. A8 bidja
patttakendur um ad Utskyra pessi ord
getur sjalft ordid litid verkefni i
fullor8insfraedslu. Patttakandinn verdur sa
sem byr yfir pekkingunni, kennarinn
hlustar og hépurinn byggir upp
sameiginlegan or8aforda um stafraena
menningu. Petta getur verid sérstaklega
gagnlegt fyrir kennara sem upplifa sig
fjarri leikjamenningu, pvi pad snyr vid
hefdbundnu fleedi sérpekkingar an pess
ad missa freedslurammann.
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Kennarar geta einnig fylgst med
fjarlaegdinni milli leikmannsins og
hlutverksins sem hann velur e8a lysir, pvi
hun getur opnad gagnlegar spurningar um
6skir, athafnafrelsi og sjalfsvitund.

Sumir patttakendur velja hlutverk sem
samsvara pvi hvernig peir sja sjalfa sig nu
begar, 8 medan adrir nota leiki til ad profa
stédur sem eru sidur adgengilegar i
daglegu lifi.

Einstaklingur sem for8ast til deemis beina
arekstra getur samt notid samkeppnisleiks
begar reglurnar eru skyrar, sameiginlegar
og afmarkadar af leiknum.

Pessi atridi geta hjalpad kennurum ad
spyrja nakvaemari spurninga um hvernig
patttakendur upplifa dbyrg3, sjalfstraust,
stjérn, samvinnu og synileika.

Einfold leid til ad skipuleggja pessa athugun er eftirfarandi:

Ahersla kennarans

Leikjavenjur

Leikjamati

Hvati til spilunar

/Eskilegt hlutverk

Leikjasamfélag

Tungumal

Yfirfaersla

Gagnleg spurning

Hvad spilar pu og hvenaer?

Spilar pu einn, med vinum, a
netinu eda a sama stad?

Hvers vegna pessi leikur?

Hvad gerir pu yfirleitt i leiknum?

Fylgist pd med 68rum eda att
samskipti vid pa?

Hvada ord nota leikmenn?

Nytist eitthvad ur leiknum utan
hans?

Fraedslulegur
inngangur

Venjur, stafraent Iif og
oformlegt ndm

Félagsleg tengsl, sjalfsteedi og
tilheyrandi

Askorun, ré, skdpun, stjérn og
umhyggja

Athafnafrelsi, abyrg3,
sjalfsmynd og sjalfstraust

patttaka, jafningjanam og
stafreen borgaravitund

Midlalaesi, sameiginlegur
ordafordi og menningarvitund

igrundun, haefni til ad leera og
borgaraleg og félagsleg faerni
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Leikur
Overcooked, Portal 2, Stardew Valley eda
Keep Talking and Nobody Explodes.

Fraedslumarkmid

A3 greina lifsleikni: samskipti, samvinnu,
lausn vandamala, tilfinningastjorn,
skipulagningu og haefni til ad lzera.

Hopur
4-8 patttakendur.

Lengd
60-90 minutur.

UMGIORD

[ staBnami eda & netinu, eftir pvi hvada
leikur er valinn. Verkefnid virkar best
begar patttakendur geta att samskipti a
medan peir spila og raett reynsluna strax
ad leik loknum.

KYNNING

Kennarinn dtskyrir ad markmidid sé ekki
ad ,standa sig vel“ i leiknum, heldur ad
taka eftir hvada haefni er notud medan a
verkefninu stendur. batttakendur eru
hvattir til ad fylgjast med hvernig peir hafa
samskipti, leysa vandamal, bregdast vid
mistokum, bidja um hjalp, stydja adra og
adlagast pegar eitthvad virkar ekki.

LEIKJAVERKEFNI

Hoépurinn tekur patt i stuttu samvinnu- eda
lausnamidudu verkefni. Pad aetti ad vera
afmarkad i tima og nogu einfalt til ad
patttakendur geti baedi einbeitt sér ad
markmidi leiksins og ad pvi hvernig peir
vinna saman.

| Overcooked getur verkefnid falist i ad
Utbua nokkra rétti undir timapressu og
fylgjast med hvernig verkum er skipt og
hvernig hépurinn bregst vid mistokum eda
ruglingi. [ Stardew Valley getur pad falist
ad skipuleggja einn dag i leiknum saman:
akveda hver vokvar uppskeru, safnar
audlindum, kannar umhverfid eda
skipuleggur umbaetur, med rolegri aherslu
a skipulagningu, venjur og sameiginlega
abyrgad.



ATHUGUNARAHERSLA

A medan a verkefninu
stendur getur kennarinn
fylgst med hvernig
patttakendur greina og
beita haafnii spilun.

Gagnlegar athugunarspurningar:

Hvada haefni ver8ur synileg i verkefninu?
Hver utskyrir, samheaefir e8a sty8ur adra?
Hvernig bregst hopurinn vid pbegar fyrsta
ad8ferdin virkar ekki?
A8laga pdtttakendur ndlgun sina eftir
endurgjof e8a mistok?

Er verkefnum skipt skyrt eda motast
skiptingin @ me8an a leik stendur?
Beitir einhver haefni dn pess ad nefna
hana strax?

SPURNINGAR TIL URVINNSLU

Ad leikjalotunni lokinni hjalpar
kennarinn hopnum ad

tengja leikjaupplifunina vid
pa haefni sem var notud i
verkefninu.

Tillbgur ad spurningum:

Hvada haefni notadir bu mest i leiknum?
Var eitthvert augnablik pbar sem samskipti
urdu naudsynleg?

Hvernig brast hopurinn vid mistokum eda
alagi?

Hjdlpadi einhver pér ad skilja hvad aetti ad
gera?

Hvad breyttist fra fyrstu tilraun til pbeirrar
sidustu?

Hvada heefni geeti nyst utan leiksins?
Hvar geetir b notad hana i daglegu lifi,
vinnu eda nami?

MOGULEGAR ADPLAGANIR

Med 6reyndari hdpum er betra ad velja
haegari og fyrirgefanlegri leik, til deemis
Stardew Valley eda Minecraft, og leggja
aherslu a skipulagningu, venjur og
sameiginlega abyrga.

Med o6ruggari hépum ma nota krefjandi
samvinnuleik, svo sem Overcooked e3a
Keep Talking and Nobody Explodes, par
sem samskipti, alag og hlutverkaskipting
verda synilegri.

Ef bein spilun er ekki méguleg getur
kennarinn synt stutt myndband af
samvinnuleik og bedid patttakendur ad
greina hvada haefni birtist i spiluninni.

ATHUGASEMD UM
ENDURTEKNINGU

S6mu uppbyggingu ma nota med hvada
leik sem er par sem patttakendur purfa ad
bregdast vid, taka dkvardanir, adlagast eda
vinna saman. Pad sem aetti ad haldast
obreytt er ferlid vid ad kortleggja haefni:
spila fyrst, greina hvad gerdist, nefna pa
haefni sem var notud og tengja hana vid
daglegt lif, vinnu, nam eda félagslegar
adstaedur.
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Leikur

The Sims 4, Final Fantasy XIV, Animal
Crossing, Life is Strange, Detroit: Become
Human, Tell Me Why.

Fraedslumarkmid
Virkt imyndunarafl, hlutverk, sjénarhorn
annarra og sjalfstjaning.

Hopur
4-8 patttakendur.

Lengd
60-90 minutur.

UMGIORD

[ staBnami eda & netinu. Verkefnid getur
byggst & beinni spilun, persénusképun,
stuttri frasagnarlotu eda sameiginlegri
umraedu um avatara og hlutverk sem
patttakendur velja.

KYNNING

Kennarinn Utskyrir ad verkefnid snuist um
persénur, hlutverk og val. patttakendur
eru ekki bednir um ad ,afhjupa*“ sjalfa sig i
gegnum avatar, heldur ad nota skaldadar
adstaedur sem oruggari leid til ad raeda
akvardanatdku, abyrgd, 6skir og
sjonarhorn. Markmidid er ad kanna hvad
akvedid hlutverk gerir leikmanni kleift
ad gera, fordast, préfa eda skilja fra
sjonarhorni annarra.

LEIKJAVERKEFNI

patttakendur velja eda skapa persénu,
avatar eda hlutverk, eftir pvi hvada leikur er
valinn. [ The Sims 4 getur pad falist i ad
skapa personu med akvedin markmia,
venjur og tengsl. | Baldur’s Gate 3 getur
pad falist i umraedu um persénuskopun,
bakgrunn, flokk og fyrstu valmoguleika i
samtolum.

[ frasagnarleik eins og Life is Strange e3a
Detroit: Become Human geta
patttakendur greint stutta senu og raett
hvad dlik val segja um abyrgd, samkennd
og afleidingar.

Verkefnid atti ad vera einfalt: velja
hlutverk, skoda hvad leikurinn gerir pvi
hlutverki kleift ad gera og igrunda hvernig
sU stada breytir syninni a adstaedurnar.



Kennarinn aetti ad einbeita
ser ad pvi hvernig
patttakendur nalgast
hlutverk, personur og
skaldud val.

Eins og a8ur hefur komid fram i pessum
kafla er frae8slumarkmidid ekki ad tulka
avatarinn, heldur ad taka eftir pvi hvernig
hver patttakandi notar skaldudu
adstaedurnar: hvort hann velur kunnuglegt
hlutverk, préfar eitthvad nytt, fordast atok,
tekur abyrgd, annast adra, leitar stjornunar
eda kannar annad sjénarhorn.

Moguleg atridi til ad fylgjast me3:

e Hvers konar hlutverk eda perséna er
valin.

o Hvada astaedur patttakendur gefa fyrir
vali sinu.

e Hvernig peir bregdast vid
sidferdilegum eda tengslatengdum
alitamalum.

» Hvort peir kjésa stjorn, umhyggju,
konnun, vald, humor e8a o6ryggi.

e Hvernig peir lysa tilfinningum,
markmidum eda takmaorkunum
persdnunnatr.

e Hvort peir tengja skaldudu
adstaedurnar vid reynslu Ur
raunveruleikanum.

AJ leikjalotunni lokinni hjalpar
kennarinn hopnum ad faera
sig fra personu og hlutverki
yfir i igrundun, en halda
umraedunni natengdri
skaldudu upplifuninni.

Tilldgur ad spurningum:

Hvers vegna valdir pud pessa persénu,
petta hlutverk eda pennan valkost?
Var hlutverkid likt pvi hvernig pbud heg8ar
pér venjulega eda frabrugdid pvi?
Hvad gerdi leikurinn pér kleift a8 profa,
dkveda eda fordast?

Breytti sionarhorn personunnar pvi
hvernig pu sdst a8staedurnar?
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Var eitthvert val erfitt eda tvireett?
Hvad&a afleidingar hafdi val pitt i leiknum?
Hjalpadi verkefnid pér ad skilja annad
sjonarhorn?

Med hépum sem eru ekki tilbunir i beina
spilun getur kennarinn notad skjaskot,
persénuskopunarskjai, stikla eda stutt
myndskeid Ur spilun og bedid
patttakendur ad raeda hlutverk og val utan
fra. betta getur hentad pegar taeki,
adgangar eda timi eru takmorkua.

Med 66ruggari patttakendum getur
verkefnid haldist alfarid innan skaldadra
adstaedna: hdpurinn raedir hvad perséna
geeti fundid, valid eda fordast, an pess ad
tengja pad beint vid persénulega reynslu.
Med 6ruggari hépum getur kennarinn
smam saman kynnt spurningar um
athafnafrelsi, akvardanatéku, samkennd
og sjénarhorn annarra.

S6mu uppbyggingu ma laga ad moérgum
frasagnar-, hlutverka-, hermi- eda
avatarleikjum. Pad sem aetti ad haldast
Sbreytt er fraedsluumgjordin: skaldad
hlutverk eda val, 6rugg fjarlaegd fra
beinni sjalfsfraséogn og igrundandi
umraeda um athafnafrelsi, sjonarhorn,
afleidingar og sjalfsvitund.



Fra spilun til nams i
daglegu lifi

Eftir ad verkefni a bord vid pau sem lyst er
hér ad framan hafa verid framkvaemd er
urvinnslan sa hluti par sem
leikjaupplifunin verdur ad fraedslustarfi.
Hun aetti ekki ad takmarkast vid ad athuga
hvort patttakendur skemmtu sér, unnu
umferdina eda luku verkefninu. Slik atridi
geta nyst til ad hefja umrae8una, en
meginmarkmidid er annad: ad hjalpa
patttakendum ad lita til baka & pad sem
gerdist og greina pa haefni, pau val,
vidbrogd og patttokuform sem komu
fram i verkefninu.

[ fullordinsfraedslu er petta skref
sérstaklega mikilveegt, par sem
tolvuleikjamidud verkefni eru ekki [6gd
fram sem einangrud skemmtun, heldur
sem taeki til ad efla haefni. Urvinnslan
tengir leikjalotuna vid adur skilgreind
freedslumarkmid vinnustofunnar, svo sem
samskipti, samvinnu, akvardanatdku,
tilfinningastjorn, sképun, sjonarhorn
annarra, stafreent sjalfstraust eda
félagslega patttoku.

Kennarinn parf ekki ad fjalla um allar
pessar viddir i hvert sinn. G638 drvinnsla er
yfirleitt markviss: hdn tekur mid af
verkefninu, hdpnum og peirri tilteknu
haefni sem akvedid var fyrirfram ad leggja
aherslu a.
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Spurningar til ad greina haefni

Hvers krafdist verkefnid af hopnum,
umfram pad eitt ad spila leikinn?
Var eitthvert augnablik pbar sem einhver
beitti haefni ddur en hun var nefnd sem
slik?

Hvernig attadi hopurinn sig @ pvi hvad
purfti ad gera?

Hvad breyttist fra fyrstu tilraun til peirra
sidari?

Hva8a adfer8ir komu fram af sjalfu sér?
Var bedid um hjalp, hun bodin, henni
hafnad eda hun pegin?

Hvada haefni myndir pu nefna ndna, begar
bdu litur til baka @ reynsluna?

Spurningar um hlutverk og sjénarhorn
annarra

Hvada hlutverk tokst pu ad pér i
verkefninu?
Var pbad valid, dthlutad af leiknum eda
moatad af hopnum?
Hegdadir pbu pér a kunnuglegan hdtt eda
setti leikurinn pig i adra stoédu?

Var eitthvert augnablik bar sem pu purftir
ad huga a8 pbvi hvad annar leikmadur eda
persona purfti?

Birtist val i 68ru ljosi pegar pbu skodadir bad
fra 68ru sjonarhorni?

Hvad gerdi hiutverkid pér kleift ad profa,
for8ast eda skilja?

Spurningar um tilfinningatengda haefni

Hveneaer vard audveldara eda erfiara ad
halda afram med& verkefni&d?
Hvernig brast hopurinn vid pegar eitthvad
for drskeidis?

Var augnablik bar sem gremja, alag,
ovissa eda dnaegja breytti pbvi hvernig
patttakendur spiludu?

Hvad hjdlpadi patttakendum ad halda
afram?

Haegd8i einhver g, byrja8i upp 4 nytt, beis,
utskyrdi eda hvatti adra afram?
Hvad geeti hjdlpad hopnum ad takast
betur a vid erfidleika i naestu leikjalotu?



Spurningar um Yyfirfaerslu

Hvar annars stadar gaeti pessi haefni komid
fram: i ndmi, vinnu, sjdlfbodastarfi,
samfélagspatttoku eda daglegum

tengslum??

Minnir verkefnid pig d a8staedur par sem
folk pbarf ad vinna saman, taka dkvardanir,
bida, semja eda axla abyrgd?

Hvad gerdi leikurinn audveldara ad reeda
en hreint munnlegt verkefni hef8i gert?
Hvad8a hluti reynslunnar geeti nyst utan
leiksins?

Hverju myndir bu halda, breyta eda adlaga
ef verkefnid vaeri endurtekid med 68rum
hopi?

Pessum lokagatlista er setlad ad stydja
kennara sem vilja nota télvuleikjamidud
verkefni an pess ad gera pau 6parflega
taeknileg. Markmidid er ad halda
freedsluumgjordinni skyrri: velja videigandi
leik, raunhaeft verkefni, tryggja ad
hépurinn skilji hvad er ad gerast og nota
urvinnslu sem hjalpar patttakendum ad
tengja spilun vid nam.

Fyrir verkefnid

e Hentar valinn leikur eda leikhluti
stafraenu sjalfstrausti hopsins?

e Erverkefnid négu einfalt til ad haegt sé
ad spila pad, fylgjast med pvi og raeda
pad innan pess tima sem er til
radstofunar?

o Erfreedslumarkmidid skyrt: kortlagning
haefni, hlutverk, sjdbnarhorn annarra,
tilfinningastjoérn, skopun eda annad
tilteki® markmia?

o Skilja patttakendur ad verkefnid snyst
ekki um frammistédu i leiknum?

e Eru merkingarbzer hlutverk i boadi fyrir
ba sem vilja ekki byrja strax ad spila,
svo sem athugandi, skipuleggjandi,
studningsadili, glosuhofundur eda
umraedustjori?
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Medan a verkefninu stendur

Er athugunaraherslan négu afmaorkud
til ad vera vidradanleg?

GCeta patttakendur tekid patt a fleiri en
einn hatt: med pvi ad spila, fylgjast
me3d, skipuleggja, Utskyra, stydja eda
igrunda?

A einhver i erfidleikum vegna litillar
leikjareynslu, tungumalaordugleika,
kvida eda skorts & sjalfstrausti?

Verda hlutverk, val og haefni synileg an
pess ad vera oftulkud?

Sty8ur leikurinn enn fraedslumarkmidid
eda er lotan ad verda of taeknileg,
samkeppnismidud eda ruglingsleg?

Eftir verkefnid

Hafa patttakendur fengid naegilegt
svigrum til ad lysa pvi sem gerdist med
eigin ordum?

Hefur hépurinn nefnt ad minnsta kosti
eina haefni, eitt hlutverk eda eina
adferd sem kom fram i spiluninni?
Hefur drvinnslan tengt verkefnid vid
daglegt lif, ndm, vinnu eda félagslega
patttoku?

Hefur umrzaedan haldist 6rugg an pess
ad prysta a patttakendur ad deila
persénulegum upplysingum?

Er haegt ad einfalda, adlaga eda
endurnyta verkefnid med 63rum hopi?
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Tolvuleikir geta veitt folki sem a
erfitt med bein felagsleg samskipti
mildari inngang ad patttoku.
Sameiginlegt verkefni, avatar, spjall
eda kunnuglegt leikjaumhverfi getur

dregid ur prystingi um tafarlausa
sjalfsafhjupun og gert
patttakendum kleift ad koma
smam saman inn i adstaedurnar,
fylgjast fyrst meg, bregdast vid i
gegnum leikinn og tengjast 6drum
an pess ad purfa ad utskyra sjalfa
sig fra upphafi.

TENGSL, VENJUR
oG
TILHEYRANDI

Pessi kafli fjallar um hvernig tolvuleikir
geta stutt tengsl, samfellu og tilfinningu
fyrir tilheyrandi, sérstaklega hja
fullordnum og ungu fullordnu félki sem
upplifir einangrun, kvida, litid sjalfstraust
eda takmarkadan adgang ad samfélagslifi.
[ bessum skilningi geta leikir or3id ad
litlum félagslegum innvidum:
endurteknum rymum par sem félk
hittist, vinnur saman, pekkir hvert
annad, fylgir venjum og heldur tengsium
i gegnum sameiginleg verkefni.

AHZETTA, MORK
oG
FRADPSLULEG
UMHYGGJA

Tolvuleikir geta einnig ytt undir fordun,
ofnotkun eda Utilokun ef umgjordin er ekki
naegilega vondud. Kaflinn leggur pvi
aherslu & raunhaefa notkun i fraedslustarfi:
undirbdning, leidsogn, stigvaxandi
patttoku, skyr mork og tilvisun til
videigandi pjonustu pegar porf krefur.
Markmidid er ekki ad fegra tolvuleiki,
heldur ad hjalpa kennurum ad greina a
milli sty3jandi stafreennar patttoku og
adstaedna par sem spilun verdur enn ein
birtingarmynd félagslegs undanhalds.



patttaka a undan
sjalfsafhjupun

Kvidi, félagsleg einangrun og félagslegt
undanhald eru hugtéok sem parf ad nota af
varfeerni i fraeedsluefni, par sem pau geta
visad til mjog oélikrar reynslu. Stundum lysa
pbau kliniskt mikilveegum vanda sem krefst
sérhaefds studnings. | mérgum é3rum
tilvikum maeta kennarar,
aeskulydsstarfsfolk og fagfélk i
fullordinsfreedslu peim hins vegar sem
hindrunum i daglegri patttoku:
nemendum sem fordast hdpadstaedur,
ungu fullordnu félki sem hefur misst
sjalfstraust i nami eda samfélagsstarfi, folki
sem upplifir sig 6ruggara fyrir aftan skja en
i herbergi fullt af 68rum, eda fullordnum
einstaklingum sem hafa préngar,
vidkvaemar eda rofnar félagslegar venjur.

Nefnd
Alpjédaheilbrigdismalastofnunarinnar
um félagsleg tengsl hefur nylega bent 4
ad einmanaleiki og skortur a félagslegum
tengslum séu Utbreidd medal dlikra
aldurshopa og heimshluta. Einmanaleiki
hefur ahrif & einn af hverjum sex a
heimsvisu og er sérstaklega algengur
medal ungmenna og ungs fullordins félks.
Af pessum sokum eru kvidi og einangrun
ekki notud hér sem greiningarheiti, heldur
sem fraedslulegar og félagslegar askoranir
sem hafa ahrif & hvort einstaklingur geti
tekid patt i, haldist i og notid gé3s af
namsadstaedum.

Nanar tiltekid getur félagsleg einangrun
visad til farra tengsla eda litillar patttoku i
samfélagslifi. Einmanaleiki tengist frekar
huglaegri tilfinningu um ad tengsl manns
séu ofullnaegjandi eda ekki gefandi.
Félagslegt undanhald getur lyst
stigvaxandi fjarlaegingu fra félagslegum
adstaedum, ndmi eda vinnu. Kvidi,
sérstaklega pegar hann tengist félagslegri
berskjoldun, getur gert venjuleg
hépverkefni krefjandi 48ur en pau hefjast.
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Pessi fyrirbaeri eru ekki pad sama, eni
fullordinsfraedslu geta pau haft svipud ahrif:
hik, fordun, litid sjalfstraust, erfidleika vid ad
bidja um hjalp, 6tta vid mat annarra eda
tilhneigingu til ad halda sig a jadri hépsins.

Hlutverk kennarans er ekki ad greina slikan
vanda eda leysa salraena vanlidan. bad er ad
skapa adstaedur par sem patttaka getur
hafist an pess ad krefjast tafarlausrar
sjalfsafhjupunar. Kennari getur til deemis
tekid eftir pvi ad patttakandi a erfitt med ad
koma inn i hépinn, an pess ad purfa ad
akveda ,hvad sé ad“ vidkomandi.

Pad sem kennarinn getur gert er ad vinna
med adgengisskilyrdin: hrada, verkefni,
steerd hops, reglur, fyrirsjaanleika,
moguleika a ad fylgjast med og
patttokuform sem krefjast ekki strax
personulegrar upplysingagjafar. [ pessum
skilningi er studningur vid patttoku pegar
hluti af freedslulegri umhyggju.

Hér geta tolvuleikir, og stafreen patttaka
almennt, or8id mikilvaeg. Télvuleikur getur
bodi8 upp a sameiginlegt verkefni adur en
hann krefst persénulegrar tjaningar.
Patttakandi sem treystir sér ekki til ad
kynna sig i hring geeti samt hjalpad til vid
ad byggja |itid sveedi | Minecraft, fylgt
rélegri samvinnuleid | Sky: Children of the
Light, sinnt einféoldum sameiginlegum
venjum i Stardew Valley eda fyrst tekid
patt sem athugandi 48ur en hann byrjar
sjalfur ad spila.

[ 6llum pessum tilvikum skapar leikurinn
midladar adstaedur: eitthvad er haegt ad
gera, hlutverk er haegt ad taka ad sér, litid
markmid er til stadar, skjar eda avatar veitir
akvedna fjarleegd og haegt er ad tengjast
03rum an pess ad patttakandinn veradi strax
midpunktur athyglinnar.

Samband stafraens lifs, tolvuleikja, kvida
og einangrunar er hins vegar mjog
umdeilt og ma ekki einfalda.



Netrymi geta vissulega stutt tengsl pegar
bau bjéda upp & samfellu, sameiginleg
ahugamal, gagnkveema vidurkenningu og
samfélag. Pau geta pd einnig ytt undir
félagslegt undanhald, ofnotkun, skadleg
samskipti, fordun eda had mjog prongum
stafreenum venjum.

Gbégn
Alpjé8aheilbrigdismalastofnunarinnar fyrir
Evrépu fra 2024 um ungmenni syndu til
daemis aukningu & vandkvaedum
tengdum notkun samfélagsmidla og ad
12% ungmenna vaeru i haettu a
vandkvaedum tengdum
télvuleikjanotkun. bvi parf ad fjalla um
tolvuleiki af varfaerni, &n pess ad ganga Ut
fra pvi ad peir séu alltaf stydjandi eda
skadlausir.

A evrépskum vettvangi endurspeglast
pessi nalgun einnig i ndverandi umraedu
um stafreena menntun. Malid er ekki
lengur adeins sett fram Ut fra ,skjatima“,
eins og ad meginspurningin sé einfaldlega
hversu mérgum klukkustundum
nemendur verja & netinu. Aherslan hefur
smam saman faerst yfir & gaedi stafraennar
patttoku: hvort stafreent umhverfi sé
adgengilegt, inngildandi, 6ruggt,
merkingarbazert og stydji vellidan
nemenda.

Adgerdaaaetlun framkvamdastjérnar
Evrépusambandsins um stafraena
menntun 2021-2027, sem sampykkt var
arid 2020, er ein helsta
stefnumadtunarheimildin & pessu svidi.
Hun setur fram sameiginlega evrépska syn
a vandada, inngildandi og adgengilega
stafreena menntun og midar ad pvi ad
hjalpa mennta- og pjalfunarkerfum ad
laga sig ad stafreenni old.

Fyrir pennan baekling skiptir petta mali
vegna pess ad stafreen menntun er ekki
adeins skilin sem taeknileg pjalfun, heldur
einnig sem spurning um inngildingu,
patttoku og eflingu haefni.

Svipad sjonarhorn birtist i starfi
Sameiginlegu
rannséknarmidstédvarinnar um vellidan i
stafreenni menntun. Par er stafraen
vellidan skilgreind sem vitt hugtak sem
naer ekki adeins til andlegrar og
likamlegrar heilsu, heldur einnig til
inngildingar og utilokunar, stafraennar
gjar, streitu, neteineltis, étta vid ad missa
af, rangupplysinga og valdeflingar kennara
0og nemenda.
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Med 68rum ordum snyst fraedsluspurningin
ekki adeins um hvort félk noti stafraena
taekni, heldur hvers konar skilyrdi taeknin
skapar fyrir nam, 6ryggi, sjalfraedi, tengsl
og patttoku.

Fyrir kennara py3dir petta ad spurningin er
ekki hvort stafraeen samskipti séu i sjalfu sér
go63d eda sleem. Gagnlegra er ad spyrja
hvers konar patttoku stafreent umhverfi
stydur. Hjalpar pad nemandanum ad faerast
naer tengslum, sjalfstrausti og fjolbreyttari
félagslegum moguleikum, eda heldur pad
honum innan lokadrar venju sem verdur
sifellt erfidara ad rjufa? Veitir leikurinn
vidkomandi vidradanlega leid inn i hép, eda
setur hann undir prysting vegna
stigagjafar, Utilokunar, areitni eda
6hoéflegrar samkeppni? Myndar verkefnid
brd ad nami og samfélagslifi, e8a verdur
bad enn eitt einangrad verkefni fyrir framan
skja?

Tolvuleikjamidad verkefni getur verid
gagnlegt pegar pad byggist a pessari
hugmynd um bru. Pad zetti ekki ad koma i
stad annars studnings og ekki ad yta
vidkveemum patttakendum inn i oférvandi,
samkeppnismidad eda félagslega
ahaettusamt umhverfi.

Gildi pess felst i litlum og raunhaefum
skrefum: ad fylgjast med adur en brugdist
er vid, ganga inn i héop i gegnum
hlutverk, vinna saman ad verkefni, nota
avatar eda skaldad rymi til ad draga ur
pbrystingi, tja sig fyrst i gegnum verkefnid
og tengja stafraenu reynsluna smam
saman vid nam, traust og félagslega
inngildingu.

[ bessum kafla er pvi litid a télvuleiki sem
mogulega adgengilega inngdnguleid: ekki
sem lausn & kvida eda einangrun, heldur
sem skipulagda leid til ad gera patttoku
minna skyndilega, midladri og audveldari til
umraedu.



Stafraen samfelog,
daglegar venjur og midlud
tengsl

Pegar fjallad er um tolvuleiki og félagslega
einangrun er gagnlegt ad vikka
sjonarhornid ut fyrir hugmyndina um ad
LSpila @ netinu med 638ru folki“. Stafraent lif
i kringum leiki samanstendur af mérgum
[6gum: fjdlspilunarleikjum, ad sjalfsdgadu,
en einnig beinum uUtsendingum, Discord-
bjonum, Reddit-pradum,
addaendasamfélogum, leidbeiningum,
memum, addaendalist, daglegum
innskraningum, arstidabundnum
vidburdum, avatarum, persénum,
skaldudum st6d8um og venjum sem folk
snyr aftur til yfir tima.

Fyrir kennara skiptir petta mali vegna pess
ad patttaka hefst ekki alltaf med beinu
samtali eda synilegu félagslegu
sjalfstrausti. HUn getur hafist med pvi ad
bekkja eitthvad aftur, endurtekningu,
sameiginlegum tilvisunum og peirri
tilfinningu ad kunna pegar ad vera til
stadar i litlum hluta stafreens heims.
Pess vegna parf kaflinn ad skoda sum
peirra netryma par sem tengsl tengd
télvuleikjum eiga sér raunverulega stad i
dag.

. Hun felur einnig i sér
grunnskilning a peim éformlegu
umhverfum par sem nemendur kunna
begar ad eiga samskipti, lzera, fylgjast med
samfélogum og moéta hluta félagslegrar
sjalfsmyndar sinnar.

[ pbessum skilningi tilheyra tolvuleikir
vidara svidi stafreennar patttoku: ekki
einfaldlega pvi ad ,nota internetid”, heldur
ad taka patt i stafreenu umhverfi med pvi
ad horfa, skrifa athugasemdir, skapa, bidja
um hjalp, fylgja samfélogum, deila
bekkingu, méta sjalfsmynd og vidhalda
tengslum.
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Gagnleg vidmidun og upphafspunktur er
verk Henry Jenkins, fjolmidlafreedings sem
hefur haft mikil ahrif a rannséknir a
adddendamenningu og
patttdkumenningu. | Textual Poachers:
Television Fans and Participatory Culture
(1992) greindi Jenkins addaendasamfélog
ekki sem dvirka ahorfendahdépa, heldur
sem virka hépa sem skapa tulkanir, venjur
og menningarlegt efni i kringum pa midla
sem skipta pau mali.

Sidar, i Confronting the Challenges of
Participatory Culture: Media Education for
the 2ist Century (2006), tengdu hann og
medhofundar hans patttdkumenningu
beinar vid midlalaesi og menntun. Par er
henni lyst sem menningu me3 litlar
hindranir fyrir tjaningu, studning vid midlun
efnis, 6formlega leidsdgn og tilfinningu fyrir
félagslegum tengslum medal patttakenda.
Addaendasamfélag er pvi ekki einfaldlega
hépur folks sem kann ad meta sama leik.
Pad er samfélag sem byggist & tengslum
vid leik, sogu, persénu, streymara, tegund
eda skaldadan heim og proéar oft eigid
tungumal, hdmor, venjur og form
gagnkvaemrar vidurkenningar.

[ kringum leiki & bord vid Dragon Age,
Genshin Impact, The Legend of Zelda,
Pokémon e3a League of Legends getur
folk skapad addaendalist, leidbeiningar,
meme, kenningar, mod, myndbond,
buninga, hlutverkaleikjahdpa eda
studningsnet.

Fyrir félagslega einangradan einstakling
eydir petta ekki einmanaleika, en getur
veitt fyrstu tilfinningu fyrir vidurkenningu:
annad folk skilur sdmu tilvisanir, bidur eftir
somu uppfaerslu, reedir smu persénu eda
hittist i kringum sama endurtekna vidbura.
Pegar fjallad er um addaendasamfélog i
dag er einnig oft att vid 48ur nefnda
vettvanga eins og Reddit og Discord, par
sem morg leikjasamfélog skipuleggja starf
sitt.

Reddit er stor vettvangur sem
samanstendur af smaerri, efnismidudum
samfélogum sem nefnast subreddits. bar
reeda notendur akvedin ahugamal, spyrja
spurninga, deila reynslu, skiptast a
radleggingum og fylgja reglum og
menningu hvers samfélags. Reddit lysir
sjalft subreddits sem ,smaerri samfélogum
sem notendur stofna og stjérna innan
steerri vettvangsins®.



Discord virkar @ annan hatt. bad er
samskiptavettvangur sem byggist a
pbjénum, rasum, raddherbergjum og
mynd- og textasamskiptum. Upphaflega
var hann natengdur leikjamenningu, en er
NnuU notadur af margvislegum litlum og
virkum samfélogum.

Discord lysir sér sem vettvangi til ad
byggja upp tengsl med rodd, mynd og
texta. [ eigin éryggisefni fjallar fyrirtaekid
sérstaklega um foreldra og kennara, enda
er vettvangurinn ordinn mjog algengur
medal ungs félks og leikjahodpa.

[ reynd getur Discord-pjénn virkad sem
halflokadur samkomustadur: folk skrair sig
inn, les tilkynningar, fer inn a raddras,
skipuleggur leikjakvold, bidur um
taeknilega adstod, deilir memum, raedir
nyja uppfaerslu eda er einfaldlega til stadar
i rymi par sem pad er pekkt af
notandanafni, avatar, hdmor og venjum.

Svo er pad Twitch, sem getur virst
framandi ef kennari hefur aldrei kynnst
menningu beinna Utsendinga: félk situr
vid télvu eda snjallsima og horfir a
einhvern annan tala, spila, bregdast vis,
tapa, vinna, spinna og eiga samskipti vid
spjall sem hreyfist i rauntima.

Petta er pd ekki jadarfyrirbaeri. Samkvaemt
Amazon Ads naer Twitch ad medaltali til 35
milljéna notenda a dag, par af eru teep
70% a aldrinum 18-34 ara. TwitchTracker
greinir jafnframt fra yfir 20 milljérdum
ahorfstunda arid 2024 og yfir tveimur
milljonum samtimaahorfenda ad
medaltali arid 2025.

Beinar Utsendingar skapa sérstakt form
midladra tengsla. Ahorfandi spilar kannski
ekki sjalfur, en getur fylgst med streymara,
tekid patt i spjalli, pekkt reglulega
ahorfendur og upplifad sig sem hluta af
endurteknu samfélagi.

[ fjolmidlafraedi er pessu oft lyst med
hugtakinu parasocial interaction, pad er
einhlida eda ad hluta einhlida tilfinningu
fyrir tengslum vid fjolmidlaperséonu.
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Stydjandi notkun, fordun og
stafraen vellidan

Tolvuleikir geta stutt patttoku pegar peir
veita nemendum vidradanlega leid inn i
sameiginlegar adsteedur, sérstaklega
begar bein samskipti virdast preytandi,
66rugg eda of krefjandi i upphafi
namsferlis.

[ fullordinsfraedslu getur petta gerst med
samvinnuverkefni, kunnuglegum avatar,
litlu sameiginlegu markmidi eda
endurtekinni netvenju sem dregur Ur
brystingi um ad standa sig félagslega fra
fyrstu minutu.

Fyrir suma patttakendur getur verid
audveldara ad koma inn i leikjalotu en a8
tala i hring, kynna sig fyrir hépi eda Utskyra
persénulegan vanda med beinum haetti,
par sem fyrstu samskiptin sndast um
eitthvad sameiginlegt og apreifanlegt
fremur en sjalfsafhjupun.

Petta er ein astaeda pess ad
télvuleikjamidud verkefni geta nyst i
oformlegri fullordinsfraedsiu,
seskuly3dsstarfi og vidara
inngildingarstarfi: pau geta breytt formi
patttokunnar adur en aetlast er til pess ad
patttakandinn verdi sjalfsoruggari.
Einhver getur byrjad a pvi ad fylgjast med
hépi byggja saman i Minecraft, sinna litlu
sameiginlegu verkefni i Stardew Valley,
fylgja 68rum leikmanni i Sky: Children of
the Light e3a taka patt i skapandi verkefni
an mikils prystings adur en hann tjair sig
beint.

[ slikum tilvikum eydir leikurinn hvorki
kvida né einangrun, en hann getur skapad
oruggara bil milli einstaklingsins og
hoépsins og gert patttoku kleift ad hefjast i
gegnum athéfn, venjur, athugun eda litla
abyrga.



Kennarinn zetti hvorki ad oftulka pessi
tengsl né visa peim a bug sem
o6vidkomandi. Ef patttakandi talar um leik
sem stad par sem hann upplifir ro, haefni,
vidurkenningu eda ad vera ,heima*“, segir
pad eitthvad um hvers konar umhverfi,
hrynjandi og hlutverk audvelda honum
batttoku.

[ stuttu mali ma nalgast pessar stafreenu
venjur og samfélég sem hluta af
6formlegum félagsheimi nemandans.
Lei8beinandi parf ekki ad ganga inn a
hvern Discord-pjon, skilja hvert meme eda
fylgjast med hverjum streymara, en zetti
ad geta spurt gagnlegra spurninga: Til
hvada ryma snyrdu aftur? Hverjir eru
venjulega par? Hvad gerid pid saman?
Hvad faer pig til ad upplifa ad pu tilheyrir?
Hvad faer pig til ad fara? Hvenaer hjalpar
venjan og hvenaer verdur hun of préng?

Slikar spurningar halda aherslunni a
ga=di patttékunnar, fremur en
sidferdilegan dom um toélvuleiki.

Tilheyrandi a netinu aetti pvi ad lita a sem
mogulega audlind, en ekki tryggingu fyrir
vellidan. Leikjasamfélég geta bodid upp a
vidurkenningu, jafningjanam, humor,
samvinnu, venjur og tengsl an mikils
brystings. bau geta einnig Utsett folk fyrir
utilokun, areitni, samanburai, prystingi
vegna stigagjafar, skadlegri hegdun og
hadi stafreennar stadfestingar.

Hlutverk kennarans er ad halda sig naerri
pessari tviraedni, an pess ad yta
einangrudum nemendum lengra inn i
stafreen rymi og an pess ad gera litid dr
pbeim tengslum sem peir eiga par nu
pbegar. Hagnyta spurningin er hvort pessi
rymi geti ordid ad brd i att ad vidari
patttoku, auknu sjalfstrausti og félagslegri
inngildingu, eda hvort pau virki sem
lokadar venjur sem gera 6nnur samskipti
erfidari.
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Pegar um beinar Utsendingar er ad raeda
eru pessi tengsl floéknari en i hefdbundnu
sjonvarpi, par sem streymarinn getur
svarad skilabodum, lesid notendanofn,
brugdist vid spjallinu og skapa3d tilfinningu
fyrir ssmeiginlegri naerveru.

Fyrir kennara snyst malid hvorki um ad
gera litid ur pessum tengslum sem , 6ekta”
né ad ykja pau sem jafngildi vinattu, heldur
ad skilja ad pau geta or8id hluti af
daglegum venjum einstaklings,
tungumalaumhverfi, afpreyingu,
tilfinningastjérn eda tilfinningu fyrir
tilheyrandi.

Annad lykilhugtak hér er venja. | mérgum
leikjum, einkum lifandi pjénustuleikjum,
MMO-leikjum, buskaparhermum,
farsimaleikjum og gacha-leikjum, snua
leikmenn reglulega aftur vegna pess ad
leikurinn er byggdur upp i kringum
endurtekin verkefni og vidburdi, svo sem
»daily quests”, ,login rewards", ,seasonal
events”, ,raids”, ,guild meetings", ,ranked
matches", , limited-time banners* og margt
fleira.

Petta ma gagnryna pegar pad veradur
arattukennt, styrandi eda erfitt ad rjufa, en
bad getur einnig skapad samfellu. Dagleg
heimsokn i Animal Crossing, skipul6gd
raid i World of Warcraft, rélegt kvold i
Final Fantasy XIV, endurtekin leikjalota
med vinum | Rocket League eda dagleg
verkefni i leikjum eins og Honkai: Star Rail
eda Wuthering Waves geta skipulagt
timann og skapad fyrirsjaanlegan
félagslegan eda tilfinningalegan
vidkomustad.

Fyrirsjdanleiki getur skipt mali pegar venjur
utan nets eru veikburda, rofnar eda
tilfinningalega krefjandi.

Petta a einnig vid um einspilunarleiki, par
sem ekki oll merkingarbaer tengsl i leikjum
eru tengsl vid annan leikmann. Sumir
mynda sterk tengsl vid avatar, persénu,
stad, tonlist, skaldad samfélag eda
endurtekid atheefi, og endurkoma i
kunnuglegan leikjaheim getur hjalpad
beim ad stjorna skapi, endurheimta stjérn
eda vidhalda tengslum vid eigin frasdgn.



Sami mekanismi getur po einnig ordid
vandamal, eftir pvi hvernig leikurinn er
notadur og hvada sess hann skipar i lifi
einstaklingsins i heild. Stafreen rdtina i
hvada sipréunarleik sem er getur veitt
skipulag og samfellu, en jafnframt or8id
erfid ad rjufa pegar dagleg verdlaun,
timabundnir vidburdir eda vaentingar
hopsins skapa pa tilfinningu ad ekki megi
missa ur leikjalotu. Keppnisumhverfi eins
og i Valorant eda EA Sports FC getur veitt
sumum leikménnum sterka tilfinningu
fyrir framférum og pvi ad tilheyra, en hja
038rum aukid pressu, skomm eda otta vid
ad vera deemdir. Discord-samfélag €3a
leikmannagildi getur veitt vidurkenningu
0g humor, en einnig ordid ad prongum
félagslegum heimi ef pad er eini
vettvangurinn par sem einstaklingurinn
treystir sér til patttoku.

Hér er gagnlegt ad utskyra nokkur
hugtok a einfoldu mali.

Fordun felst i pvi ad nota akvedna athdfn
til a8 halda sig fra adstaedum sem virdast
erfidar, 6gnandi eda tilfinningalega
krefjandi. HUn getur veitt
skammtimaléttir, og pad er ekki alltaf
neikvaett. HUN verdur hins vegar mikilvaeg
fra uppeldis- og menntunarlegu
sjonarmidi pegar hun prengir smam
saman aad lifi einstaklingsins og dregur dr
03rum samskiptum, namstaekifaerum eda
abyrga.

Ofnotkun merkir ekki einfaldlega ad spila i
margar klukkustundir, pvi tid
spilamennska getur verid edlilegur hluti af
ahugamali eda samfélagspatttoku.
Mikilvaegara er ad skoda hvort
spilamennskan fari ad koma i stad svefns,
nams, vinnu, sjalfsumonnunar, sambanda
eda annarra merkingarbaerra athafna.
Skilgreining
Alpjé8aheilbrigdismalastofnunarinnar a
télvuleikjaroskun i ICD-11 er gagnleg
einmitt vegna pess ad hun beinist ekki
eingdngu ad leiktima, heldur ad skertri
stjorn a spilamennsku, auknum forgangi
hennar fram yfir adrar athafnir og
aframhaldandi spilamennsku pratt fyrir
neikvaedar afleidingar.

a1

Annad gagnlegt hugtak er FOMO, e8a
,ottinn vid ad missa af*. [ télvuleikjum og
netsamfélogum getur FOMO komid fram
begar leikmadur finnur fyrir prystingi til ad
skra sig inn vegna timabundinna vidburda,
daglegra ver8launa, arstidabundins efnis,
stigakerfa, skipulag8ra hépvidburda eda
6tta vid ad adrir taki framférum an hans. |
stuttu mali hefst vandinn pegar erfitt
verdur ad semja um rutinuna, pegar
einstaklingurinn upplifir ad hann geti ekki
tekid sér hlé eda pegar leikurinn skapar
brysting i stad studnings. | vidara samhengi
getur sami leikurinn haft élika merkingu i
lifi dlikra einstaklinga.

Rutina getur verid stydjandi pegar hun
hjalpar patttakanda ad vidhalda tengslum,
aefa samskipti, upplifa haefni, snda aftur til
hops eda faera sig smam saman i att ad
68rum athéfnum. HUN verdur meira
takmarkandi pegar hun sker8ir svefn,
kemur i stad allra annarra félagslegra
samskipta, veldur vanlidan pegar hun er
rofin, eykur arekstra eda gerir patttdku utan
netsins enn fjarlaegari og erfidari.

Spurningin er pvi ekki hvort
patttakandinn spili, eda jafnvel hversu
mikid hann spilar, heldur hvort
spilamennskan vikki eda prengi
moguleika hans til patttéku.




Pessi adgreining er einnig gagnleg vid
skipulagningu fraedslu og leidsagnar sem
byggir a télvuleikjum. Ef hépurinn
inniheldur vidkvaema patttakendur er
oruggast ad byrja yfirleitt a areynslulitlu,
samvinnumidudu eda igrundandi verkefni
fremur en mjég samkeppnismidudu
umhverfi eda umhverfi sem byggir a
stigaforgangi.

Timinn aetti ad hafa skyran ramma, skyrt
markmid, skyra samskiptaleid,
grundvallarreglur um samskipti og
umraedu i lokin, par sem patttakendur
geta lyst pvi hvada ahrif verkefnid hafai a
pa. betta snyst ekki adeins um gott
skipulag; pad er hluti af faglegri umhyggju
i menntastarfi, pvi skyr mork hjalpa til vid
ad koma i veg fyrir ad verkefnid verdi of
taeknilegt, of krefjandi eda feli i sér of mikla
félagslega ahaettu.

| framkveemd getur leidbeinandinn spurt:

Hjalpar petta verkefni patttakandanum
ad stiga inn i vidari heim, eda heldur pad
honum inni i prengri heimi?

Skapar pad skref i att ad nami,
sjalfstrausti og tengslum, eda styrkir pad
fyrst og fremst fordun?

Lykur einstaklingurinn verkefninu betur
i stakk buinn til ad tja sig, vinna med
63rum eda snua aftur til hépsins, eda er
hann spenntari, skémmustulegri,
ormagna eda hadari stafraenu rutinunni?

Petta eru ekki greiningarspurningar
heldur menntunarlegar spurningar. Paer
hjalpa leidbeinandanum ad meta hvort
télvuleikjanotkunin virki sem bru i 4tt ad
vidtaekari patttoku, vellidan og félagslegri
inngildingu, eda hvort hasgja purfi a
verkefninu, endurramma pa3, einfalda eda
tengja pad vid annars konar studning.
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AJ lesa leikjavenjur sem
mynstur patttoku

Eftir ad hafa fjallad baedi um stydjandi og
ahaettusamar hlidar tolvuleikjanotkunar
verdur hagnyta spurningin nakveemari: ad
hverju zetti leidbeinandi i raun ad gefa
gaum? Markmidid er ekki ad dkveda hvort
leikjavenjur patttakanda séu ,edlilegar”
eda ,rangar”, heldur ad skilja hvada stédu
tolvuleikir hafa i daglegu lifi hans: hvort
beir auki méguleika til patttdoku eda
brengi pa, stydji vid rutinur eda taki paer
yfir, efli sjalfstraust, skapi prysting eda
verdi erfidir vidfangs pegar semja parf um
mork peirra.

Gagnlegur upphafspunktur er ad skoda
hvada sess télvuleikir skipa i daglegri
ratinu patttakandans. Eins og pegar
hefur komid fram er tid spilamennska ekki
i sjalfu sér vidvorunarmerki. Margir spila
reglulega @ sama hatt og adrir lesa a
hverju kvoldi, fylgjast med ipréttum, horfa
a pattaradir, fara i likamsraekt, hlusta a
hladvorp eda verja tima i netsamféldégum.
Malid verdur mikilvaegara fra
menntunarlegu sjdnarmidi pegar
tolvuleikir fara ad yta 68rum pattum lifsins
til hlidar med dsveigjanlegum haetti:
svefni, maltidum, nami, vinnu,
stefnumadotum, samboéndum,
sjalfsumonnun, likamlegri hreyfingu eda
grunnskyldum. Fyrir leidbeinanda er
spurningin pvi ekki einfaldlega: ,Hversu
margar klukkustundir spilar pa?* heldur:
»Hvad verdur erfidara ad gera vegna
spilamennskunnar og hvad gerir hin
mogulegt sem annars myndi vanta?*

[ bessum skilningi setti ad skoda tima
samhlida stjérn og sveigjanleika.
patttakandi sem spilar i nokkrar
klukkustundir um helgar en getur heett,
samid um timann, maett i verkefni og
haldid 68rum rdtinum vid, vekur ekki
endilega somu ahyggjur og einstaklingur
sem spilar faerri klukkustundir en upplifir
ad hann geti ekki stédvad leikjalotu, verdur
mjdg vanlidan vid ad aftengjast eda missir
itrekad af namstaekifaerum vegna
skuldbindinga innan leiksins.



Eins og pegar hefur verid rakid i fyrri
malsgrein a petta sérstaklega vid um
sipréunarleiki, stigakerfi, dagleg veradlaun
og hépmidadar athafnir a netinu, par sem
taktur leiksins getur ordid sterkari en
taktur einstaklingsins sjalfs. bad sem
skiptir mestu fra menntunarlegu
sjonarmidi er ekki akefdin ein og sér,
heldur minnkandi sveigjanleiki. betta
samraemist einnig kliniskri lysingu a
télvuleikjaroskun, par sem ahersla er 16gd
a skerta stjorn, aukinn forgang
spilamennsku fram yfir adrar athafnir og
aframhaldandi spilamennsku pratt fyrir
neikvaedar afleidingar.

Annar mikilvaegur pattur er
tilffinningalegt yfirbragd
spilamennskunnar. Hér er |eidbeinandinn
ekki ad leita ad falinni greiningu, heldur ad
skoda gaedi upplifunarinnar fyrir og eftir
leik: hvort einstaklingurinn lysir
spilamennsku sem réandi, orkugefandi,
félagslegri og merkingarbaerri, eda hvort
hun tengist fyrst og fremst reidi, skdmm,
ormognun, samanburdi, agreiningi eda
tilfinningu um ad vera fastur. Patttakandi
sem segir ad leikur hjalpi honum ad jafna
sig eftir vinnu eda halda sambandi vid vini
lysir 8ru mynstri en sa sem segist halda
afram ad spila vegna pess ad hann upplifir
ad hann geti ekki haett, ottast ad laekka i
stigum eda lidur verr eftir hverja leikjalotu.
Sama athofn getur pvi haft mjog dlika
merkingu eftir pvi hvort hdn studlar ad
endurheimt, skapar prysting, pjonar sem
uppbdt eda vidheldur fordun.

patttakandi kann ad vera hluti af
leikmannagildi, Discord-pjoni, Twitch-
samfélagi, subreddit eda stédugum
vinahopi, en leidbeinandinn aetti ad hlusta
eftir pvi hvernig vidkomandi lysir pessu
rymi. Er svigrdm fyrir mistok, eda leida oll
mistok til opinberrar asdékunar? Er
hdmorinn inngildandi, eda byggist hann a
nidurleegingu? Getur félk tekid sér hlé an
félagslegra vidurlaga? Eru par traustir
jafningjar, stjérnendur eda sameiginlegar
reglur?
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[ leik eins og League of Legends getur
textaspjall til deemis verid vettvangur fyrir
samhaefingu, en einnig fyrir médganir og
asakanir. [ Fortnite getur raddspjall stutt
hrada samvinnu, en jafnframt Utsett
66rugga patttakendur fyrir prystingi, haadi
eda daeskilegum samskiptum. Pad sem
skiptir mali er ekki vettvangurinn sjalfur,
heldur pad andrumsloft sem hann skapar i
kringum patttoku.

Utsetning tengist pessu n&id. Sumir leikir
og vettvangar krefjast pess ad leikmenn
verdi mjog fljott synilegir: med raddspjalli,
stigatdflum, opinberum notandasnidum,
beinum dtsendingum, frammistédu lidsins,
vidbragdshrada eda synilegum mistokum.
Fyrir sjalfsorugga leikmenn getur petta
verid hvetjandi, en fyrir adra, sérstaklega pa
sem glima vid kvida, |agt sjalfsmat eda
félagslega einangrun, getur petta ordid of
mikid og of fljott. Leidbeinandi sem
skipuleggur verkefni byggt a
télvuleikjum zetti pvi ad spyrja hvort
leikurinn Gtsetji patttakendur a3ur en
peir eru tilbunir. Patttakandi gaeti verid faer
um ad taka patt i skapandi verkefni eda
samvinnuverkefni, en ekki enn treyst sér til
ad tala i raddspijalli, spila i r6dudum
leikjaham, taka patt i opinni pdérun vid
6kunnuga leikmenn eda bera abyrgd a
mistokum sem hafa ahrif a allt 1idi8.

Tengsl tdélvuleikjanotkunar og patttoku
utan netsins verdskulda einnig athygli, en
an pess ad gengid sé Ut fra pvi ad lif a
netinu sé sjalfkrafa sidra. Fyrir suma
félagslega einangrada patttakendur getur
stafreent samfélag verid fyrsti
vettvangurinn par sem peir upplifa ad tekid
sé eftir peim, ad peir séu haefir eda ad adrir
vaenti naerveru peirra. Ad visa sliku rymi a
bug sem ,ekki raunverulegu” getur lokad
dyrum i stad pess ad opna paer.

.Spurningin verdur pa hvernig nyta
megi pad sem pegar er til stadar sem brd
yfir i adrar tegundir patttdku: namskeis,
sjalfbodastarf, stadbundinn hép, déruggari
ratinu eda einfaldlega fjolbreyttara
tengslanet.



Persénuvernd er annad vidkvaemt atridi,
sérstaklega pegar unnid er med ungu
fullordnu félki. Margir a aldrinum 20 til 30
ara upplifa enn ad télvuleikir séu
ahugamal sem adrir geti deemt sem
barnalegt, undarlegt eda félagslega
tortryggilegt, einkum i samhengi par sem
Lalvoru” fullordinsimynd er tengd vinnu,
afkdstum og félagslifi utan netsins.

Af pessum sdokum vilja patttakendur ef til
vill ekki strax syna leidbeinanda
notandasnid sin, spjall, netpjéna,
leikjasdgu eda vini & netinu, og ekki zetti
ad aetlast til pess af peim.
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Hér parf ad greina & milli fridhelgi einkalifs
og leyndar: fridhelgi einkalifs er réttmaet, en
leynd verdur mikilveeg fra menntunarlegu
sjonarmidi pegar tolvuleikjanotkun tengist
skédmm, agreiningi, feluleik, 6tta vid ad vera
deemdur eda algjorri vanhaefni til ad raeda
bad sem gerist & netinu.

Hlutverk leidbeinandans er ekki ad ganga a
stafreent einkalif patttakenda, heldur ad
skapa naegilegt traust til ad peir geti reett
mynstur, rdtinur og tilfinningar an pess ad
burfa ad syna persénulega reikninga e8a
einkasamtol.

I hagnytum tilgangi geta eftirfarandi fimm paettir hjalpad
leidbeinendum ad beina athyglinni ad pvi sem skiptir mali,
an pess ad verkefnid breytist i formlegt matskerfi:

Athugunarsyvid

Rutina og sveigjanleiki

Tilfinningaleg ahrif

Gae3di tengsla

Utsetningarstig

Tengsl vid lifid i vidara samhengi

bad sem leidbeinandinn reynir ad skilja

Hvort tolvuleikir séu ein athéfn medal annarra eda hvort
ordid sé erfitt ad samraema pa vid svefn, nam, vinnu,
sambdnd eda sjalfsumaonnun.

Hvort spilamennska skilji patttakandann yfirleitt eftir
rélegri, tengdari 68rum eda déruggari med sig, eda
spenntari, skdmmustulegri, reidari, 6rmagna eda meira
til baka dreginn.

Hvort leikjarymi séu stydjandi og einkennist af virdingu
eda af médgunum, Utilokun, prystingi, had, areitni eda
otta vid ad verda skilinn eftir.

Hvort verkefnid geri kleift ad taka patt smam saman eda
prysti patttakandanum of hratt inn i raddspjall,
stigakerfi, opinbera frammistdé3u, samkeppni eda
félagslegt mat.

Hvort télvuleikir opni leidir ad nami, tungumalapjalfun,
vinattu, samfélagspatttoku eda borgaralegri patttoku
eda komi smam saman i stad annarra mogulegra
vettvanga.



Pessum pattum er aetlad ad hjilpa
leidbeinandanum ad halda athyglinni a
gaedum bpatttékunnar. [ [eidsdgn sem
byggir a télvuleikjum er markmidid ekki
ad fjarleegja tolvuleiki ur lifi patttakandans
né ad lita sjalfkrafa & pa sem jakvaeda,
heldur ad skilja hvada hlutverki peir gegna
par. Stundum eru peir Urraedi sem haegt er
ad byggja 4, stundum vidkveem rutina
sem parf skyrari mork og stundum
visbending um ad patttakandinn kunni ad
purfa studning utan menntunarlegs
samhengis.

Gagnlegasta vidbragdid er oft smatt og
hagnytt. Ef raddspjall skapar of mikinn
brysting getur leidbeinandinn heimilad
textaspjall, dhorf eda hlutverk an talmals.
Ef keppnishamir auka kvida ma feera
verkefnid i att ad samvinnu, skdpun eda
haegari spilamennsku. Ef ratina virdist of
o6sveigjanleg ma nota umraeduna i lokin til
ad skoda hvad gerist fyrir og eftir leik, an
bess ad sidvaeda eda deema. Ef
agreiningur kemur upp a netinu getur
hopurinn unnid Med samskiptareglur,
hofstjérn og virdingarfullan agreining.

Ef patttakandinn lysir alvarlegri vanlidan,
stjérnleysi eda djupstaedri félagslegri
einangrun aetti leidbeinandinn ekki ad
reyna ad takast a vid allt einn. Pa ber ad
fylgja verklagsreglum stofnunarinnar um
vernd og oryggi patttakenda og kalla eftir
videigandi studningi.
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Pad sem leidbeinendur aettu pvi ad beina
athyglinni ad er ekki télvuleikjanotkun
sem einangrud heg3dun, heldur sem hluti
af vidara mynstri patttoku.

Sama stafraena athofn getur verid
stydjandi, hlutlaus eda skadleg eftir pvi
hvernig hun tengist tima, sambdéndum,
tilfinningalegu astandi, sjalfraedi og
daglegu lifi. Parna getur fullordinsfraedsla
unnid a dbyrgan hatt: ekki med pvi ad lita
a leiki sem einkenni eda lausnir, heldur
me3d pvi ad spyrja hvada form patttoku
pbeir gera méguleg og hvada form peir
kunna ad hindra.
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Leikir
Palia, PowerWash Simulator, Unravel Two, Fall
Guys, Lego Fortnite Odyssey.

Fraedsluleg ahersla

Lagpryst samskipti, uppbygging sjalfstrausts,
athugun a8ur en gripid er til adgerda, samvinna,
studningur og félagsleg inngilding.

Radlagdur hopur
3-6 patttakendur.

Timalengd
45-75 mindtur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI LEIKJAVERKEFNI
[ stadnami eda & netinu. Verkefnid asetti ad Hoépurinn tekur patt i stuttu og areynslulitiu
gera rad fyrir 6likum patttokuleidum: ad verkefni par sem samvinna nytist an pess
spila, fylgjast med, koma me3 tillogur, sja ad vera 6gnvekjandi. | PowerWash
um einfalt verkefni, stydja annan Simulator geta patttakendur hreinsad
patttakanda eda taka patt eftir ad hafa sameiginlegan hlut eda svaedi saman, skipt
fyrst fylgst med um stund. med sér verkpattum og unnid a rélegum
hrada. | Unravel Two samhaefa tveir
KYNNING leikmenn hreyfingar sinar og stydja hvor
LeiBbeinandinn Utskyrir ad verkefnid sé annan vid lausn einfaldra prauta i
hugsad sem smam saman innganga i umhverfinu, 8 medan adrir geta fylgst med
sameiginlega spilamennsku. Ekki er og lagt til lausnir. Ef leidbeinandinn velur
aetlast til pess ad patttakendur standi sig Fall Guys =tti aherslan ekki ad vera a saeti
vel, tali strax eda pekki leikinn fyrirfram. eda rodun, heldur a patttoku i leikreenni
Peir geta byrjad & pvi ad fylgjast me3, askorun par sem mistok gerast hratt, hafa
stydja annan leikmann, taka ad sér einfalt Iitil ahrif og audvelt er ad byrja aftur.
hlutverk eda taka adeins patt pegar peir Verkefnid zetti ad vera afmarkay,
telja sig tilbuna. fyrirsjdanlegt og umburdarlynt gagnvart
Markmidid er ad gera patttéku mistékum. Markmidid er ekki ad vinna eda
adgengilega adur en 6skad er eftir ljuka erfidu verkefni, heldur ad skapa
beinni samskiptum. adstzaedur par sem patttakendur geta

komid inn & 6likum hrada og hépurinn
getur tekid eftir pvi hvad hjalpar hverjum
og einum ad taka patt.



Medan a verkefninu
stendur getur
leidbeinandinn einbeitt ser
ad pvi hvernig patttakendur
ganga inn i sameiginlega
verkefnid og hvernig
hopurinn skapar rgmi fyrir
olikt sjalfstraust og
Mmismunandli leidir til
batttoku.

Gagnlegt er ad fylgjast med eftirfarandi:

Hver kys a8 fylgjast med a8ur en hann
tekur patt?

Hver velur litid e8a ahaettulitid verkefni?
Hver fylgir 68rum pdtttakanda a8ur en
hann bregst vid sjalfsteett?

Hver notar Iatbragd, texta, hreyfingar eda
tillébgur i stad raddar?

Hver hjalpar 68rum ad skilja hvad a ad
gera?

Gefur hopurinn svigram fyrir heegari
patttoku?

Vir8ist einhverjum vera ytt of hratt ut i
virkni e8a synileika?

Ad verkefninu loknu hjalpar
leidbeinandinn hopnuMm ad
igrunda hvad audveldadi
patttokuna, gerdi hana
oruggari eda torveldadi
hana.

Tillogur ad spurningum:

Var gagnlegt a8 byrja g einféldu
sameiginlegu verkefni?

Hof8u allir moguleika @ ad taka patt?
Hvad hjdlpadi pér a8 skilja hvenaser og
hvernig pu geetir tekid patt?

Var eitthvert augnablik bar sem hopurinn
audveldadi patttoku?

Upplif8i einhver prysting, flyti eda ad vera
skilinn eftir?

Hvers konar studningur var gagnlegur an
pess ad vera uppdprengjandi?
Hvernig meetti laga verkefnid ad
einstaklingi sem tekur patt i fyrsta sinn?

a7

Med 6o6ruggari patttakendum getur fyrsta
umferdin falid i sér hlutverk ahorfanda,
sameiginlegt skjaahorf, textaspjall eda
patttoku an talmals. Leidbeinandinn getur
einnig uthlutad litlum og rélegum
verkefnum, svo sem ad hreinsa eitt sveedi i
PowerWash Simulator, komma me3d
tillégur i Unravel Two eda adstoda vid
leidsdgn i Fall Guys. Med déruggari hdpum
getur lei8beinandinn smam saman baett
Vi@ veegum skilyrdum, svo sem
timamarkum, sameiginlegu markmidi eda
bvi verkefni ad hjalpa nyjum patttakanda
inn i athofnina. Hér aetti ad fordast
keppnis- og stigamidada leikjahami, par
sem aherslan er a adgengi ad patttéku
en ekki frammist63u.

betta verkefni ma adlaga hvenaer sem
fraedslumarkmidid er ad gera patttoku
stigvaxandi og draga Ur Utsetningu.
Leikurinn sjalfur getur breyst, en
uppbyggingin aetti ad fylgja somu
framvindu: fyrst ad leyfa patttakendum ad
fylgjast me3d, sidan ad bjéda peim Iitid og
vidradanlegt hlutverk og adeins sidar ad
hvetja til beinni samskipta. Verkefnid
hentar sérstaklega hépum par sem litid
sjalfstraust, félagskvidi eda mismunandi
stafraen faerni geta gert tafarlausa
patttoku erfida.
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Leikir og stafraenir vettvangar
Leikjavenjur, Discord, Twitch, Reddit,
sipbrounarleikir og netsamfélog.

Fraedsiuleg ahersla

Stafraen vellidan, sjalfsvitund, kortlagning
rutina, félagsleg tengsl, tilfinningastjornun
og stigvaxandi patttaka.

Radlagdur hopur
4-10 patttakendur.

Timalengd
60-75 minutur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI

Verkefnid ma vinna i stadnami eda a
netinu og pad krefst ekki beinnar
spilamennsku. Patttakendur geta notad
pappir, limmida, prentad vinnublad eda
sameiginlega stafraena toflu til ad rada
ratinum sinum i fjdgur svia.
Leidbeinandinn a=tti ad velja pad form
sem veldur hé6pnum minnstri Gtsetningu
og gefa patttakendum svigram til
einstaklingsbundinnar igrundunar adur
en sameiginleg umraeda hefst.

KYNNING

Leidbeinandinn Utskyrir ad verkefnid
snuist ekki um ad deema hversu mikid
patttakendur spila eda nota stafreen rymi.
Markmidid er ad skoda stafraenar rdtinur
skyrar: hverjar stydja tengsl, ré6, nam eda
tilfinningu fyrir pvi ad tilheyra og hverjar
geta skapad prysting, preytu eda
einangrun.

LEIKJAVERKEFNI

patttakendur kortleggja venjulegar
leikja- eda stafraenar ratinur sinar a
fjorum svidum:

Tengsl — rymi par sem peir hitta adra, tala
saman, vinna saman eda upplifa
vidurkenningu.

R6 — athafnir sem hjalpa peim ad slaka a,
stjérna tilfinningum eda vidhalda ruatinu.
Prystingur — athafnir sem skapa streitu,
samanburd, FOMO, kvida vegna stigakerfa
eda agreining.

Einangrun — rutinur sem geta dregid ur
annarri patttdoku eda ordid erfidar ad rjufa.

Peir geta skrifad nidur akvedna leiki,
vettvanga, venjur eda adstaedur: ,dagleg
verkefni“, ,,ad horfa a Twitch fyrir svefn®,
,raddspjall a8 Discord", ,stigaleikir,
Jfarsimaleikir i hléum*, ,leidbeiningar &
Reddit”, ,einspilunarleikur eftir vinnu*.



Medan a verkefninu
stendur getur
leidbeinandinn einbeitt ser
ad pvi hvernig patttakendur
IYsa hlutverki stafraenna
rutina i daglegu lifi sinu, an
pbess ad bidja pa um ad syna
einkasnio, spjall eda
personulegt efni.

Gagnlegt er ad fylgjast med eftirfarandi:

Hvada rdtinum er lyst sem roandi eda
sty8jandi?

Hvada rdtinur tengjast samskiptum,
vidurkenningu eda tilfinningu fyrir pvi ad
tilheyra?

Hvada athafnir skapa prysting,
samanburd eda otta vid a8 missa af?
Eru til stafreen rymi sem erfitt er ad
yfirgefa e8a taka hlé fra?

Greina patttakendur @ milli bess ad vera g
netinu og pess ad upplifa tengsl vid adra?
Sty8ja sumar rdtinur vid nam,
tungumalapjalfun eda sjalfstraust?
Koma patttakendur auga d litlar
breytingar sem peir telja raunhaefar?

Ad kortlagningu lokinni
hjalpar leidbeinandinn
hopnum ad igrunda g=aedi
stafraennar patttoku, ekki
adeins timann a netinu.

Tillogur ad spurningum:

Hvada stafreena rdtina sty8ur pbig mest?
Er til rymi par sem pu upplifir
vidurkenningu eda ad adrir vaenti pin?
Hvada athofn gefur pér orku og hver tekur
hana fra pér?

Er einhver rdtina sem erfitt ver8ur a8
stodva eda semja um?

Hver er munurinn @ pvi a8 vera tengdur
og a8 vera minna einangradur?
Geta tengsl, venja e8a ahugamal @ netinu
ordi8 brd yfir i a8ra athofn?
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Ef patttakendur kunna ad upplifa mikla
dtsetningu ma vinna kortlagninguna
nafnlaust eda nota tilbuin daemi i stad
eigin rutina. Leidbeinandinn getur utbuid
spjold med algengum stafreenum venjum,
svo sem ,.ad horfa a streymi*, ,dagleg
verkefni®, ,Discord-spjall®, ,stigaleikir®,
Jfarsimaleikir fyrir svefn” eda ,leidbeiningar
a Reddit”, og bedid hépinn ad rada peim i
fjogur svid an pess ad visa beint til sjalfs
sin. Med déruggari hépum geta
patttakendur buid til persénulegt kort og
sidan valid eitt atridi til umraedu i poérum
eda litlum hépum. Aherslan setti afram
ad vera & mynstur, mérk og mogulegar
breytingar, ekki & ad deema tiltekna
leiki, vettvanga eda skjatima.

betta verkefni ma endurnyta pegar
fraedslumarkmidid er ad tengja stafreena
vellidan vid patttoku i daglegu lifi. Pad
krefst ekki beinnar spilamennsku og
hentar pvi hopum me?d dlika reynslu af
télvuleikjum. Pad sem zetti ad haldast
obreytt er igrundandi uppbyggingin: ad
kortleggja rdtinur, greina hvad stydur
patttoku eda dregur Ur henni og velja eina
litla breytingu sem getur gert stafreent Iif
meira i jafnveegi og tengdara.



LOKAUMRZEDA, MORK OG
GATLISTI LEIPBEINANDA

Ad halda verkefninu 6ruggu,
gagnlegu og i rettu hlutfalli

i lok verkefnis um tolvuleiki, kvida og
félagslega einangrun aetti lokaumraedan
ad hjalpa patttakendum ad skilja
reynsluna an pess ad umradan breytist i
6umbedna persénulega upplysingagjof.
Lei8beinandinn getur haldid umraedunni
nalaegt pvi sem var gert, séd og upplifad i
verkefninu og sidan faerst smam saman
yfir i vidari igrundun um patttéku, rdtinur
og studning.

Almennar spurningar i lokaumraedu
Hvad audveldadi patttoku i verkefninu?

Var eitthvert augnablik pbar sem
patttakan vard vidradanlegri?

Hvada patttokuleidir voru mogulegar auk
pess a8 tala eda spila beint?

Skapadi verkefnid tengsl, ro, prysting,
preytu e8a eitthvad annad?

Kom fram stafraen rdtina e8a vettvangur
sem virtist stydjandi?

Var einhver ratina of krefijandi, endurtekin
eda erfid ad rjufa?

Hvers konar studningur hjdlpadi dn pess
ad vera uppdprengjandi?

Hvada litla breyting geeti audveldad
patttoku naest?
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Leidbeinandinn aetti ad fordast spurningar
sem prysta a patttakendur ad Utskyra
einangrun sina, kvida eda einkalif &4 netinu
fyrir framan hépinn. Aherslan zetti ad vera &
verkefnid, skilyrdi patttoku og gzedi
stafreenu rdtinunnar, ekki a persénulega
greiningu eda jatningu.

Oruggari umrseda spyr:

Hvad hjdlpadi bér ad taka patt?

Hvad gerdi verkefnid audveldara eda
erfidara?

Hvers konar pdtttaka virtist moéguleg?

Sidur videigandi umraeda spyr:

Af hverju ertu einangradur?
Af hverju for8astu folk?
Af hverju spilardu svona miki&?

Mork eru einnig hagnyt: verkefni aettu ad
hafa skyra timalengd, skyra samskiptaleid
og moguleika a ad haetta fyrir patttakendur
sem finna fyrir of miklu alagi. Ef patttakandi
lysir alvarlegri vanlidan, stjérnleysi,
vanraekslu a sjalfum sér, areitni eda
einangrun sem naer Ut fyrir menntunarlegt
samhengi, zetti leidbeinandinn ekki ad
takast 4 vid pad einn heldur fylgja
verklagsreglum stofnunarinnar um vernd
eda tilvisun til videigandi pjonustu.




STUTTUR GATLISTI
LEIDBEINANDA

Fyrir verkefnid

Er valinn leikur eda kortlagningarverkefni
tilfinningalega a8gengilegt fyrir bennan
hop?

Gerir verkefnid rad fyrir stigvaxandi
patttoku, ahorfi eda hlutverkum an
talmals?

Hafa timamodrk, samskiptareglur og
maoguleikar a a8 heetta padtttoku verid
utskyrd?

Er verkefni8 naegilega dreynslulitid fyrir
patttakendur med kvida, litid sjalfstraust
eda takmarkada reynslu af télvuleikjum?

Hef ég for8ast keppnis- eda stigamidad
form ef hopurinn er ekki tilbdinn fyrir bau?

Medan a verkefninu stendur

IVer8ur einhver ofhladinn, fyrir flyti eda of
synilegur of snemma?

Geta pdatttakendur tekid patt @ olikan
hatt: med pvi ad fylgjast med, kortleggja,
koma meaé tillégur, spila, skrifa eda stydja

adra?

Vir8ir hopurinn élikan patttokuhrada?
Halda samskipti @ netinu e8a innan
leiksins dfram a8 vera vir8ingarfull og
innan skyrra marka?

barf ég ad haegja q, einfalda verkefnid
eda bjoda annad hlutverk?

Eftir verkefnid

Gatu patttakendur reett reynsluna an pess
ad vera prystir til personulegrar
upplysingagjafar?

Beindist lokaumraedan ad skilyrdum
patttoku fremur en a8 pvi ad deema
venjur?

Hofum vid greint eina litla breytingu,
studning eda mork sem gesetu audveldad
patttoku sidar?

Eru einhver merki um a8 porf sé a
studningi umfram verkefni&d?

Ma a8laga petta form a8 rdlegri, ruggari
eda adgengilegri utgdfu fyrirannan hop?
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bPessi kafli fjallar um paer hagnytu

adstaedur sem gera fraedslu med
tolvuleikjum Mmogulega. Leikur
verdur ekki fraedandi eingbngu
vegna pess ad hann er
ahugaverdur eda vinsaell: hann
pbarf ad vera hiuti af skyru
samhengi, med skilgreindu
markmidi, adgengilegu formi,
raunhaefum timaramma og hopi
sem skilur hvernig verkefnid fer
fram.

VETTVANGAR,
ADPGENGI OG
ORYGGI

Kaflinn fjallar um pau hagnytu atridi sem
gera verkefnid mogulegt: teeki,
notandareikninga, nettengingu,
krossspilun, 6keypis eda odyra leiki,
uppsetningartima, adgengi, raddspjall,
textaspjall og netvettvanga.

Sérstok ahersla er 16gd a persénuvernd,
hoéfstjorn og stafreent éryggi, par sem
verkefni sem byggir a tolvuleikjum aetti
ekki ad Utsetja patttakendur fyrir 6parfa
teeknilegri, félagslegri eda tilfinningalegri
ahaett

UNDIRBUNINGUR
LEIKHZEFS
FRADSLURYMIS

Lokamarkmidid er ad hjalpa
leidbeinendum ad undirbua rymi par sem
patttakendur geta raunverulega spilad,
fylgst med, att samskipti og igrundad an
pess ad taeknileg dvissa eda oporf
Utsetning standi i vegi fyrir peim.
Markmidid er ad undirbua verkefni sem
eru raunhaef, adgengileg og
endurtakanleg. Pad felur i sér ad kanna
teeknilega uppsetningu fyrir timann, velja
réttan leik fyrir réttan hop, skilgreina skyrar
samskiptareglur, bjéda onnur hlutverk fyrir
ba sem spila ekki og undirbua einfalda
varaaaetlun ef taeki, reikningar eda
nettenging virka ekki eins og =etlad var.



Val a leik sem hiuti af
fraedsluhodNnnun

[ tolvuleikjafraedslu er val & leik pegar hluti
af freedsluhonnuninni. Lei8beinandi kann
ad pekkja leik mjog vel, hafa persénulega
anaagju af honum eda telja hann
menningarlega mikilvaegan, en pad eitt
gerir hann ekki hentugan fyrir tiltekid
namsverkefni. Pad sem skiptir mali er
hvada adstaedur leikurinn getur
raunhaeft skapad fyrir akvedinn hép, i
tilteknu rymi, innan akvedins
timaramma og me3 tiltekid stig
stafraens sjalfstrausts.

Petta er sérstaklega mikilveegt vegna pess
ad vidskiptalegir tolvuleikir eru ekki
hannadir Ut fra porfum leidbeinenda. beir
eru gerdir til ad skemmta, 6gra, halda
leikmménnum vid efnid, stydja samfélog,
bjé8a framvindukerfi, selja vidbdtarefni
eda studla ad langvarandi patttoku. Petta
kemur po6 ekki i veg fyrir notkun peirra i
fraedslusamhengi, en pad pydir ad
leidbeinandinn parf ad velja pd og ramma
inn af kostgaefni. Leikur getur verid vel
hannadur, vinszell og merkingarbaer fyrir
marga leikmenn en samt dhentugur fyrir
tiltekid fraedsluverkefni vegna pess ad
hann er of langur, of samkeppnismidadur,
of dyr, of hadur raddspjalli, of erfidur i
uppsetningu, of hradur fyrir byrjendur eda
of flokinn til ad Utskyra innan tiltaeks tima.

. Ef markmidid er ad
vinna med samvinnu zetti leikurinn ad
skapa adstaedur par sem samhaefing er
raunverulega naudsynleg og synileg. Ef
markmidid er stigvaxandi patttaka aetti
hann ad bjé8a upp a ahorf, ahaettulitil
hlutverk og mismunandi hrada patttoku.
Ef aherslan er a sjénarhornatoku,
tilfinningagreind eda borgaravitund aetti
leikurinn ad bjdda personur, hlutverk,
valkosti, alitamal eda félagslegar adstaedur
sem haagt er ad raeda ad leik loknum.
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Ef markmidid er ad efla stafraent sjalfstraust
eetti leikurinn ekki ad yfirbuga
patttakendur med floknum valmyndum,
reikningsferlum, uppfaersium,
stjorntaekjum eda keppnisprystingi adur en
verkefnid er jafnvel hafid.

Sami leikur getur einnig haft mjog dlik
fraedsluahrif eftir hépnum. Keppnisleikur
getur stutt samskipti, skipulagningu og
stefnumadtandi hugsun hja 6ruggum
patttakendum, en skapad prysting eda
Utilokun hja hépi mea litid stafraent
sjalfstraust, dlika leikjareynslu eda
félagskvida. Heegur hermileikur getur verid
adgengilegur og réandi fyrir suma
patttakendur, en 6skyr e8a litt hvetjandi
fyrir adra. Frasagnarleikur getur stutt
igrundun, en jafnframt krafist
tungumalafaerni, Uthalds vid lestur,
tilfinningalegs undirbdnings eda pekkingar
a akvednum fradsagnarhefdum.

Val a leik aetti pvi ekki adeins ad tengjast
fraedsluefninu, heldur einnig bakgrunni
patttakenda, venjum peirra og skilyrdum
fyrir patttoku.

ekkja patttakendur pegar til tolvuleikja
eda er verkefnid fyrsta skipulagda reynsla
peirra af beim?
Spila peir yfirleitt i farsima, leikjatolvu eda
télvu?

Eru pbeir 6ruggir med vidmot a ensku?
Geta peir stofnad reikninga @ éruggan
hatt e8a myndi pbad skapa oparfa
hindranir?

Hafa peir a8gang a8 taekjum og stodugri
nettengingu?

Fer verkefni8 fram i kennslustofu,
féelagsmidst6d, netfundi, blondudu
umbhverfi eda oformlegu rymi?
Munu patttakendur spila sjalfir, fylgjast
med, reeda leikjamyndskeid, greina
personu eda taka patt i gegnum
sameiginlegan skja?

Petta kann ad virdast vera taeknilegar
spurningar, en paer eru i raun freedslulegar,
bvi paer akvarda hver getur raunverulega
tekid patt og med hvada heaetti.



Adgengi tti einnig ad skilja i vidum
skilningi. bad snyst ekki adeins um
adgengi fyrir fatlad folk, pott pad sé afram
grundvallaratridi. bad naer einnig til
stafreennar inngildingar almennt:
kostnadar, adgengis ad taekjum, gaeda
nettengingar, uppsetningartima,
stofnunar reikninga, tungumals,
flaekjustigs vidmots, reynslu af
stjorntaekjum, skynraens alags, Utsetningar
gagnvart 68rum leikmoénnum og
moguleikans & ad taka patt an pess ad
burfa ad byrja strax ad spila.

Félagsleg inngilding métast i dag einnig
af stafreenu umhverfi og verkefni sem
hunsar pessar hindranir getur
endurskapad uGtilokun i pvi rymi sem atti
ad draga ur henni. Okeypis leikur kann ad
virdast adgengilegur par sem engin kaup
eru naudsynleg i upphafi, en hann getur
samt innihaldid tekjudflunarkerfi, flokna
framvindu, ahaettu & netinu eda langa
kynningu. Leikur sem parf ad kaupa getur
verid sidur adgengilegur fjarhagslega, en
audveldari i styringu innan afmarkadrar
vinnustofu. Lei8beinandinn parf pvi ad
skoda allt framkvaemdarumhverfid, ekki
adeins verd leiksins.

Timalengd er annad lykilvidmid. Margir
leikir byggja & langtimaframvindu,
daglegum rutinum, floknum kerfum eda
endurteknum leikjalotum, @ medan
fraedsluverkefni purfa oft ad rimast innan
45, 60 eda 90 minutna. betta Utilokar ekki
lengri eda fléknari leiki, en krefst pess ad
leidbeinandinn velji afmarkadan og
merkingarbaeran hluta: eitt verkefni, eina
umferg, eitt byggingarverkefni, einn hluta
persénuskopunar, eina stutta
samvinnuaskorun, eitt frasagnarlegt val
eda eina leidbeinda athugun.

54

Einnig parf ad huga ad pvi hversu mikla
utsetningu leikurinn krefst. Sumir leikir
krefjast strax raddspjalls, hradra vidbragda,
opinberrar pdrunar, stigagjafar, synilegrar
frammist6du eda mistaka fyrir framan adra.
Adrir bjoda upp a haegari samskipti,
textaspjall, einkalotur, sameiginlega
athugun, skapandi verkefni eda hlutverk
med minni prystingi. Pegar unnid er med
byrjendum, vidkveemum patttakendum
eda hdpum mead éjafnt sjalfstraust zetti
lei@beinandinn ekki ad ganga Ut fra pvi ad
sameiginleg spilamennska sé sjalfkrafa
inngildandi. Patttakandi gzeti purft ad
fylgjast fyrst med, sja um aukaverkefni,
nota texta i stad raddar eda taka adeins
patt eftir ad hépurinn hefur attad sig a
grunntakti verkefnisins.

Hagnytt valferli getur hafist med nokkrum
spurningum: hvert er fraedslumarkmid
verkefnisins, hvers konar samskipti skapar
leikurinn, hvada hindranir geta komid upp,
hversu mikla Utsetningu krefst hann,
hversu mikinn undirbuning parf og hvers
konar lokaumraeda getur fylgt?

Ef pessir peettir falla ekki saman parf
leidbeinandinn ekki endilega ad yfirgefa
vidfangsefnid. Sama freedslumarkmid ma
nalgast med leikjamyndbandi, skjaskoti,
umraedu um persoénu, hdpgreiningu a
leikjasamfélagi eda einfoldudu verkefni an
beinnar spilamennsku.

A3 feera sig fra vali a leik yfir i
fraedsluumhverfi felur i sér ad lita a
leikinn sem einn patt i vidara namsferli.
Umhverfis hann purfa ad vera skyrt
markmid, hépur, rymi, timarammi,
adgengisskilyrdi, samskiptareglur,
oryggismork og stund til igrundunar. begar
bessa paetti vantar getur jafnvel mjog
ahugaverdur leikur haldist einungis
afpreying eda ordid erfidur i framkveemd,;
begar peir eru undirbunir af kostgaefni
getur jafnvel stutt og einfold leikjalota or8id
ad nothaefu freedsluumhverfi.



Ad hanna umhverftid i
kringum verkefnid

Pegar leikurinn hefur verid valinn parf
lei8beinandinn enn ad akveda hvar og
hvernig verkefnid fer raunverulega fram. |
télvuleikjafraedslu er ,rymid* aldrei adeins
herbergid eda netvettvangurinn. bPad er
allt umhverfid par sem patttakendur fa
adgang ad leiknum, eiga samskipti,
fylgjast med, taka ad sér hlutverk, bidja um
adstod og igrunda sidar pad sem gerdist.
Verkefni getur mistekist ekki vegna
pbess ad leikurinn var 6hentugur, heldur
vegna pess ad umhverfid i kringum
hann var éskyrt: taeki voru ekki tilbuin,
reikningar virkudu ekki, raddspjall skapadi
brysting, patttakendur vissu ekki hvort
2etlast veeri til ad peir spiludu eda fylgdust
med, eda leidbeinandinn hafdi enga skyra
leid til ad styra hépnum.

Likamlegt umhverfi, svo sem kennslustofa,
ungmennamidstod, békasafnsrymi,
félagsrymi e8a pjalfunarstofa, kann ad
vir@ast audveldara i styringu par sem
lei8beinandi og patttakendur eru & sama
stad. Oft er pad rétt. Leidbeinandinn getur
lesid i adstaedur, tekid eftir ruglingi, stutt
byrjendur, skipt patttakendum i litla hépa,
séd um teeki og gert hlé pegar porf krefur.
Verkefni med tolvuleikjum i stadnami
krefjast pé mjog hagnyts undirbunings:
naegilegs fjolda skjaa, stédugrar
nettengingar, rafmagnsinnstunga,
styripinna e8a lyklaborda, fyrirfram
préfadra reikninga, naegs rymis vid taekin
0g uppsetningar sem gerir baedi
spilamennsku og dhorf mogulegt. Ef fjorir
patttakendur spila @ medan adrir fylgjast
med purfa dhorfendur skyrt hlutverk;
annars geta peir fljott or8id ovirkir eda
utilokaair.

Netumhverfi skapa adra moguleika og
onnur vandamal. bau geta verid
adgengilegri fyrir patttakendur sem buda
langt i burtu, hafa skerta hreyfigetu, lidur
betur heima eda nota pegar netsamfélog
sem hluta af daglegu lifi sinu.

55

Pau gera einnig kleift ad byggja verkefni a
Discord, raddspjalli, sameiginlegum skjam,
samvinnuleikjum a netinu, streymi,
sameiginlegum stafreenum toéflum eda
rafreenum vinnublo68um. Netlotur krefjast
& skyrari reglna og markvissari lei@sagnar.
patttakendur purfa ad vita hvada
vettvangur verdur notadur, hvort
hljédnemar séu naudsynlegir, hvort zetlast
sé til myndavéla, hvernig eigi ad bidja um
adstod, hvad gerist ef einhver aftengist og
hvada hegdun sé asazettanleg i texta- eda
raddsamskiptum. An slikra reglna getur
netumbhverfid ordid ruglingslegt mjog
hratt.

Blondud framkvaemd liggur & milli pessara
tveggja forma. Sumir patttakendur geta
verid  sama rymi a medan adrir tengjast i
fjarfundi; sumir spila beint 8 medan adrir
fylgjast med & sameiginlegum skja; einn
minni hépur getur unnid mead leikinn a
medan annar vinnur med vinnublaj,
gatlista fyrir lokaumraedu eda
igrundunarverkefni. Blondud form geta
verid gagnleg, en pau eru einnig krefjandi
bar sem leidbeinandinn parf ad fordast ad
skapa tvo stig patttoku: ,raunverulega“
hépinn i ryminu og fjartengda
patttakendur sem fylgjast adeins mea fra
jadrinum. Ef blandad form er notad aettu
fiartengdir patttakendur ad hafa skyrt
hlutverk fra upphafi, til deemis sem
ahorfendur, minnispunktarar, kortalesarar,
umraedustjoérar, spjallstjérar eda fulltrdar i
lokaumraedu.

Valid a milli stadbundins, nettengds og
blandads rymis aetti pvi ad radast af
fraedslumarkmidinu og adstaedum hdpsins.
Ef markmidid er ad kynna byrjendum
tolvuleiki @ verndadan hatt getur
stadbundid form hentad betur par sem
leidbeinandinn getur veitt tafarlausan
studning. Ef markmidid er ad kanna
tilfinningu fyrir pvi ad tilheyra & netinu,
stafraenar samfélagsgerdir eda samvinnu i
gegnum raddspjall getur netform verid
samraemdara. Ef sjalfstraust innan hépsins
er mjog djafnt getur blandad form eda
sameiginlegur skjar gert sumum kleift ad
fylgjast fyrst med adur en peir spila sjalfir. |
ollum tilvikum aetti
framkveemdarumhverfid ad draga ar
6parfa hindrunum fremur en ad baeta
nyjum vid.



Samskipti eru eitt mikilvaegasta
hénnunarvalid. Raddspjall getur gert
samvinnu hradari og edlilegri, en pad
eykur einnig Utsetningu: patttakendur
kunna ad ottast ad vera deemdir fyrir rédd
sina, hreim, tungumalafaerni, hik eda skort
a leikjatengdum or8aforda. Textaspjall er
haegara, en getur reynst 6ruggara fyrir
suma hoépa og gefur meiri tima til
umhugsunar. Verkefni med
sameiginlegum skja draga dr porfinni fyrir
ad hver patttakandi stjorni eigin taeki, en
geta jafnframt safnad stjorninni i hendur
eins leikmanns. Discord-pjénar geta stutt
samfellu fyrir og eftir verkefnid, en peir
krefjast einnig héfstjérnar, reglna og
athygli ad persénuvernd. Engin ein leid er
alltaf rétt; leidbeinandinn parf ad velja
samskiptaleid sem heefir sjalfstrausti
hopsins, tungumalafzerni, félagslegu
oryggi og stafreenum venjum.

Hlutverk an beinnar spilamennsku eru
einnig hluti af ryminu. [ télvuleikjaverkefni
parf patttaka ekki ad pyda ad allir spili
sjalfir fra fyrstu minudtu. Patttakandi getur
fylgst me3, tekid glésur, haldid utan um
tima, lesid leidbeiningar, stutt byrjanda,
fylgst med spjalli, lagt til adferdir, skrad
ferlid@ eda styrt lokaumraedunni. Petta
skiptir sérstaklega mali pegar unnid er
med fullordnu félki sem er 66ruggt i
stafreenu umhverfi, kvidid, preytt, dvant
leikjum eda tregt til ad vera synilegt fyrir
framan adra. Hlutverk an beinnar
spilamennsku aettu ekki ad teljast annars
flokks eda Urrzedi til vara; ef pau eru skyrt
hénnud geta pau verid fullgild
patttokuform.

Likamleg upprédun rymisins skiptir einnig
mali. Ef patttakendur sitja i rocdum getur
verkefnid likst kynningu frekar en
sameiginlegri reynslu. Ef 6ll athygli beinist
ad einum skja parf lei8beinandinn ad
akveda hvort hépurinn eigi ad fylgjast
med, greina, koma med tillogur eda bida
eftir sinni r&38. Ef patttakendum er skipt i
litla hépa parf hver hépur naegilegt
sjalfstaedi til ad spila, en einnig naega
uppbyggingu til ad fordast rugling.
Jafnvel smaatridi geta haft ahrif a
inngildingu: hvort patttakendur sjai
skjainn, heyri leidbeiningar, ndi til taekisins,
sitji paegilega, geti dregid sig i hlé ef dlag
verdur of mikid eda bedid um adstod an
pess ad skammast sin.
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Fyrir net- og blondud rymi gildir svipud
nalgun. Discord-pjonn, myndfundur,
leikjaanddyri eda sameiginleg stafreen tafla
2etti ad teljast fraedslurymi, ekki hlutlaus
umgjord. bar parf ad skilgreina
adgangsreglur, samskiptavidmid, hlutverk,
timamork og skyran lokapunkt.
patttakendur aettu ad vita hvort rymid verdi
afram virkt eftir verkefnid, hver styrir pvi,
hvort einkaskilabod séu leyfd, hvort taka
megi skjaskot og hvernig tilkynna megi
vanlidan eda 6videigandi hegdun. bessi
atridi eru ekki skrifraedisleg vidbot; pau
mota Oryggi og gaedi patttokunnar.

[ framkveemd felst hdnnun rymisins i pvi ad
spyrja hvada patttoku umhverfid audveldar
eda torveldar. Gerir rymid kleift ad veita
studning i litlum hépum? Geta hljéadlatir
patttakendur lagt sitt af morkum &
netvettvanginum? Utsetur samskiptaleidin
folk of hratt? Er haegt ad fylgjast med an
skammar? Getur lei8beinandinn gripid inn i
an pess ad stdédva allt? Geta patttakendur
yfirgefid verkefnid, tekid hlé eda skipt um
hlutverk ef porf krefur?

Rymi fyrir tolvuleikjafraedslu raedst ekki
adeins af leiknum sem var valinn, heldur af
bvi hvernig allt umhverfid i kringum hann
er undirbuid. Sami leikur getur virkad mjog
olikt eftir ryminu, taekjunum,
samskiptaleidinni, steerd hépsins, hlutverki
ahorfenda, méguleikanum a ad bidja um
adstod, tilteekum tima og reglunum sem
sampykktar eru fyrir upphaf. A3 undirbua
rymid felur pvi i sér ad gera verkefnid
skiljanlegt og vidradanlegt adur en
spilamennska hefst: patttakendur settu ad
vita hvar peir eru, hvers er vaenst af peim,
hvernig peir geta tekid patt, hvernig peir
geta dregid sig til baka ef porf krefur og
hvernig reynslan verdur raedd ad lokum.



Adgengisskilyradi adur en
verkefnido hefst

A3ur en verkefni sem byggir a
télvuleikjum getur ordid freedandi parf
pad fyrst ad vera raunhaeft adgengilegt.
Petta kann ad virdast augljost, en oft er
pad einmitt hér sem verkefni fer ad missa
skyrleika: leikurinn hefur ekki verid settur
upp, reikningurinn krefst stadfestingar,
styripinninn er 6kunnugur, tengingin er
6std8ug, vidmotid er & ensku, taekid reedur
ekki vid valinn leik eda patttakendur vita
einfaldlega ekki hvar verkefnid hefst. Pessi
atridi kunna ad virdast aukaatridi i
samanburdi vid freedslumarkmidid, en pau
rada pvi hvort hépurinn getur tekid patt
an vandraedagangs, tafa eda dparfa
gremju.

Af pessum s6kum aetti ad lita a taeki og
vettvanga sem hluta af
fraedsluumhverfinu sjalfu. Spilamennska i
télvu, leikjatdlvu eda farsima skapar ekki
somu adgengisskilyrdi. Télvuleikir & PC
geta bodid upp a sveigjanleika,
skjadeilingu, dkeypis leiki, lyklabords- og
musarstyringu og audveldari notkun
utanadkomandi verkfaera, en krefjast
jafnframt athygli ad vélbunadarkrofum,
uppsetningu, uppfaerslum, reikningum og
olikri stafreenni faerni. Leikjatolvur geta
verid stodugri og einfaldari i notkun pegar
buid er ad undirbua peer, sérstaklega i
sameiginlegu rymi, en pzer eru hadar
styripinnum, askriftum, stadbundnum
reikningum, adgangi ad skjam og fjolda
peirra sem geta spilad samtimis.
Farsimaleikir kunna ad vera kunnuglegir
morgum fullordnum og ungu fullordnu
foélki, en peir vekja adrar spurningar:
persénuleg teeki, rafhléduendingu,
tilkynningar, persénuvernd,
tekjudflunarkerfi, styrikerfi og mogulegan
mun milli sima.

57

.Ivinnustofu geta nokkrar
mindtur sem fara i ad stofna reikninga,
endurstilla lykilord, seekja uppfeerslur eda
para styripinna audveldlega lengst og tekid
yfir verkefnid. Fyrir patttakendur me3d litid
stafreent sjalfstraust getur petta jafnframt
skapad pa tilfinningu ad verkefnid sé pegar
of erfitt adur en fraedsluvinnan hefst.
Gagnleg undirbuningsregla er ad proéfa alla
adgangskedjuna fyrirfram: taeki, tengingu,
reikning, leikjautgafu, styripinna, hljé8, skja,
samskiptaleid, innskraningu og allar
oryggis- eda persénuverndarstillingar sem
liklegt er ad komi upp i verkefninu.

Hugtakid ,reikningur” krefst sérstakrar
athygli. Margir vidskiptalegir leikir krefjast
stadfestingar med télvupdsti,
aldursstadfestingar, innskraningar a
vettvang, tveggja patta audkenningar e8a
tengingar vid utanadkomandi pjonustu, og
i free@slusamhengi er petta aldrei eingdongu
teeknilegt skref. A3 bidja patttakendur um
ad nota persdénulega reikninga getur
afhjupad notendandfn, vinalista, kaupferil,
leiktima, skilabod, afrek eda adra paetti
stafreennar einkakenndar peirra. begar
mogulegt er er éruggara ad nota sérstaka
reikninga @ vegum stofnunarinnar,
gestaadgang, stadbundna leikjahami,
sameiginleg teeki eda verkefni sem byggja
a skjaskotum og leikjamyndskeidum. Ef
notkun persénulegra reikninga er
ohjakvaemileg zettu patttakendur ad vita
pbad fyrirfram og ekki vera prystir til ad
syna notandasnid, tengilidi eda
leikjaségu a netinu.

Fjarhagslegt adgengi er annar hluti sama
mals. Leikur getur verid efnilegur fra
fraedslulegu sjéonarmidi en éraunhaefur ef
hver patttakandi parf ad kaupa hann, setja
hann upp og stofna reikning fyrir verkefnid.
Okeypis leikir geta leekkad upphafskostnad
og eru pvi adladandi i Erasmus+ og
oformlegri fraedslu, en ,6keypis* merkir
ekki sjalfkrafa adgengilegt, einfalt eda
videigandi.



Sumir okeypis leikir byggja a orvidskiptum,
loot box-kerfum, gacha-kerfum, battle
pass-askriftum, auglysingum,
timabundnum verdlaunum, floknum
framvindukerfum eda adferdum sem
hvetja til endurtekinnar innskraningar. A
hinn béginn getur 6dyr eda pegar
adgengilegur gjaldskyldur leikur stundum
verid audveldari i styringu innan
afmarkadrar vinnustofu. Mikilvaega
spurningin er pvi ekki adeins hvort
leikurinn kosti peninga, heldur hvers
konar adgang, tekjuéflun og
vettvangsmenningu hann flytur inn i
fraedslurymid.

Nokkur vidbotarhugtok hjalpa
leidbeinendum ad greina adgengi
nakvaemar. Krossspilun getur til deemis
verid gagnleg pegar patttakendur nota
olik taeki, par sem hun gerir leikmonnum a
PC, leikjatdlvum og farsimum kleift ad
taka patt i sbmu lotu. HUN getur pd einnig
skapad 6j6fnud i stjérnun, frammistdédu og
samskiptum. Farsimanotandi kann ad
hafa minni ndkveemni en PC-leikmadur,
leikjatolvunotandi getur att erfitt med
textaspjall og eldri fartélva getur valdid
tofum sem hafa ahrif a hlutverk
vidkomandi i hépnum. Pennan mun parf
ad sja fyrir, par sem audvelt er ad
mistidlka hann sem skort a fzerni, athygli
eda ahuga.

Vidmot og stjorntaeki skipta jafn miklu
mali. Sumir patttakendur kunna vel a
snertiskjai en ekki lyklabord og mus, a
medan adrir hafa notad styripinna en
aldrei farid um raesiforrit toélvuleiks.
Jafnvel grundvallarvenjur tolvuleikja geta
reynst byrjendum erfidar: birgdakerfi,
verkefnamerki, heilsustikur, kort,
porunarskjair, stillingarvalmyndir, bod i
leikjaanddyri og val & hlutverkum.

Leidbeinandi sem pekkir leikinn vel getur
vanmetid hversu mikla ésagda pekkingu
parf adur en spilamennska hefst. Fyrir
nyjan leikmann geta fyrirmaeli & bord vid
,opnadu kortid“, ,fardu inn i anddyrid“ eda
Sampykktu bodid" pegar myndad
krefjandi r68 skrefa.
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Tungumal getur ymist stutt verkefnid
eda hindrad pad. Margir vidskiptalegir leikir
nota ensk vidmot eda ensk leikjahugtok,
jafnvel pegar peir eru ad hluta pyddir, og
bad getur verid gagnlegt pegar
freedslumarkmidid felur i sér
tungumalautsetningu, ordaforda,
bvermenningarleg samskipti eda
o6formlega enskupjalfun. Ef markmidid er
annad getur tungumalid hins vegar ordid
6porf hindrun. [ fullordinsfreedslu, par sem
patttakendur geta haft mjog dlikan
tungumalabakgrunn, parf leidbeinandinn
ad meta hvort enskar valmyndir, raddspjall,
textar eda skriflegar leidbeiningar stydji
verkefnid eda geri pad erfidara ad fylgja.
Pegar porf krefur ma nota myndraenar
leidbeiningar, pydd lykilhugtok,
jafningjastudning eda einfaldara verkefni.

Adgengi nzer einnig til skynraens og
hugraens alags. Leikur getur verid
teeknilega adgengilegur vegna pess ad
hann keyrir a tiltaeku taeki, en samt verid
6hentugur fra kennslufraedilegu sjonarmidi
ef hann er of hradur, sjénraent péttur,
haveer, fullur af tilkynningum, byggdur a
stédugri endurgjof eda erfidur aflestrar.
Fyrir vana leikmenn getur petta verid
hvetjandi, en fyrir byrjendur, kvidna
patttakendur eda folk med litid sjalfstraust,
athygliserfidleika eda skynraent naemi getur
bad ordid preytandi adur en pad verdur
freedandi. [ leidsagnarsamhengi felst
adgengi i pvi ad spyrja hvort patttakendur
geti skilid, polad og tekid sér stad innan
verkefnisins, ekki adeins hvort
hugbunadurinn virki.



Hagnyt adgreining getur hjalpad: sum
atridi purfa ad vera tilbdin d8ur en lotan
hefst, en 6Snnur Ma laera medan 4 henni
stendur. Uppsetning, uppfaerslur,
adgangur ad reikningum, nettenging,
poérun styripinna, hljédstillingar og stofnun
leikjaanddyris zettu yfirleitt ad vera
undirbudin fyrirfram, nema pau séu sjalf
hluti af namsmarkmidinu. Grunnleidsdgn,
einfold stjorntaeki, hlutverkaskipting og
samskipti innan leiksins ma hins vegar
kynna smam saman, ad pvi tilskildu ad
verkefnid sé naegilega afmarkad og
hépurinn verdi ekki ofhladinn.
Leidbeinandinn parf ad akveda hvar
fraedsluverkefnid hefst i raun; ef
markmidid er samvinna aetti hépurinn
ekki ad verja mestum tima sinum i ad
glima vid innskraningarskjai.

A3 lokum eykst adgengi pegar patttaka er
ekki takmorkud vid beina spilamennsku.
patttakandi getur fylgst med skjanum,
lesid leidbeiningar, haldid utan um
timann, stutt annan leikmann, tekid
gldsur, fylgst med spjalli, lagt til adferair,
skrad ferlid eda lagt sitt af mérkum i
lokaumraedunni. Pessi hlutverk an
beinnar spilamennsku eru ekki annars
flokks valkostir fyrir pa sem ,,geta ekki
spilad*, heldur hluti af vidari hnnun
sem tekur mid af 6liku sjalfstrausti,
undirbuiningi og stafraenni faerni.

Undirbuningur teekja og vettvanga felst
bvi i ad draga ur fyrirbyggjanlegum
nuningi a8ur en hann verdur ad Utilokun.
Leidbeinandinn getur ekki komid i veg
fyrir 6ll taeknileg vandamal, en getur
takmarkad pau fyrirsjaanlegu: 6profada
reikninga, uppfaerslur sem vantar,
styripinna sem ekki eru tiltaekir, 6st68ugt
hlj68, 6skyrar samskiptaleidir, leiki sem
krefjast of langrar kynningar eda verkefni
sem byggja a persénulegum teekjum an
pbess ad kanna hvort patttakendur hafi pau
i raun. Pessi undirbuningur er ekki
adskilinn fra kennslufraedinni; hann gerir
hépnum kleift ad hefja verkefnid med
patttoku fremur en ruglingi.
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Rodd, spjall og
samfelagsvettvangari
framkvaemd

pegar verkefnid hefur leik, umhverfi og
naudsynleg teeki parf leidbeinandinn enn
ad adkveda hvernig patttakendur eiga
samskKipti. Petta er ekki smaveegilegt
skipulagsatridi. [ mérgum verkefnum sem
byggja a toélvuleikjum maotar
samskiptaleidin sjalfa upplifunina ad
verulegu leyti: raddspjall getur gert
samvinnu hradari en jafnframt aukid
Utsetningu; textaspjall getur haegt &
taktinum en gefid patttakendum meiri
tima; sameiginlegur skjar getur dregid ur
teeknilegum hindrunum en einnig safnad
stjérninni hja einum einstaklingi; Discord-
bjonn getur stutt samfellu, en adeins ef
honum er styrt og hann er skyrt
rammadur inn sem hluti af
freedsluumhverfinu.

Fyrsta valid stendur yfirleitt a milli
raddsamskipta, textasamskipta og
leidbeindrar umraedu utan leiksins.
Raddspjall er gagnlegt pegar verkefnid
krefst hradrar samhaefingar, til deemis i
samvinnuverkefnum, lidaleikjum eda
verkefnum par sem timi skiptir mali. Pad
getur hjalpad patttakendum ad upplifa ad
pbeir séu ,i sama rymi*, jafnvel pegar peir
tengjast a netinu.

Raddspjall er p6 einnig ein
utsetningarmesta samskiptaleidin.
patttakendur kunna ad ottast ad vera
daemdir fyrir rodd sina, hreim, hik,
tungumalafaerni, bakgrunnshljé3d, skort a
leikjatengdum ordafor8a eda haegari
vidbroga. bvi ztti ekki ad lita a raddspjall
sem sjalfgefinn kost fyrir alla hépa. Pad
virkar best pegar hopurinn er tilbdinn,
samskiptareglur eru skyrar og
patttakendur hafa adra moguleika ef tal
verdur of krefjandi.



Textaspjall hefur annad fraedslulegt gildi.
Pad er haegara, sidur tafarlaust og
stundum &skilvirkara i spilamennsku, en
getur verid adgengilegra fyrir
patttakendur sem purfa tima til ad mota
svar, eru 6oruggari ad tala i hopi eda kjosa
ad afhjupa ekki rédd sina. Pad skilur einnig
eftir ummerki sem ma nota til igrundunar,
ad pvi gefnu ad personuvernd sé virt. |
verkefni med litlum prystingi getur
textaspjall naegt til ad samhaefa litil
verkefni, bidja um adstod, deila
leiBbeiningum eda bregdast vid pvi sem
gerist. Leidbeinandinn aetti pvi ad spyrja
hvers konar samskipti verkefnid
raunverulega krefst, fremur en ad ganga
ut fra pvi ad ,,betri samskipti“ séu alltaf
hradari eda beinni.

Sameiginlegur skjar getur verid gagnlegur
begar markmidid er athugun, greining eda
stigvaxandi innganga i spilamennsku. |
stad pess ad bidja alla patttakendur um ad
setja leikinn upp og stjérna honum getur
einn leikmadur eda leidbeinandinn deilt
skjanum a medan hdpurinn fylgist mes,
leggur til adger3ir, les vidmotid, reedir val
eda undirbyr lokaumraeduna. betta form
hentar sérstaklega byrjendum, hépum
med djafnan adgang ad taekjum eda
begar valinn leikur er of flékinn til ad allir
geti spilad hann beint. Takmaérkunin er su
ad verkefni med sameiginlegum skja geta
audveldlega ordid 6virk ef hlutverk eru
ekki skilgreind: ahorfendur purfa verkefni,
svo sem ad skra akvardanir, greina
samskiptamynstur, fylgjast med
erfidleikum, leggja til adferdir eda
undirbua spurningar fyrir lokaumraeduna.

Discord krefst sérstakrar athygli par sem
bad er oft sa vettvangur sem
leidbeinendur maeta pegar peir koma
inn i leikjasamfélég. Par ma hysa
textarasir, raddrymi, tilkynningar, efni,
vidburdaskipulag, reglur og &framhaldandi
samskipti hopsins. [ freedsluverkefni setti
bo ekki einfaldlega ad opna Discord-pjén
og lata hann starfa an umsjonar.
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Ef Discord er notad parf tilgangurinn ad
vera skyr: er vettvangurinn adeins aetladur
fyrir eina lotu, undirbdning, midlun efnis,
hépumraedur, taeknilega adstod eda
aframhald eftir verkefnid? Einnig parf ad
skilgreina reglur um héfstjorn, hiutverk,
mMork persénuverndar og hvort
patttakendum sé heimilt ad hafa
einkasamskipti sin @ milli i gegnum
vettvanginn. An sliks ramma getur sama
verkfzeri og sty8ur samfélag ordid
ruglingslegt, Utilokandi eda of Utsetjandi
fyrir suma patttakendur.
Samfélagsvettvanga a bord vid Reddit,
spjallbord, addaendavefi eda samféldg sem
tengjast tilteknum leikjum ma einnig nota i
fraedslu, en yfirleitt sem vidfangsefni
athugunar fremur en rymi par sem
pbatttakendur eru strax bednir um ad taka
virkan patt. Hépur getur til deemis greint
hvernig subreddit Utskyrir leikjakerfi,
hvernig addaendavefur skipuleggur
sameiginlega pekkingu, hvernig leikmenn
bidja um adstod eda hvernig samfélag
tekur @a moti byrjendum. Petta getur stutt
midlalaesi, stafraena borgaravitund og
6formlegt ndm an pess ad prysta
patttakendum Ut i opinber samskipti.
Fordast zetti ad bidja patttakendur um ad
birta efni, skrifa athugasemdir eda syna
persénulega reikninga nema skyr
fraedsluleg astaeda, upplyst sampykki og
videigandi verndarrammi séu fyrir hendi.

Streymisvettvangar, sérstaklega Twitch og
YouTube Live, krefjast svipadrar varuadar.
Ahorf & beina Utsendingu getur verid
gagnlegt pegar leidbeinandinn vill raeeda
ahorfendahlutverk, parasocial tengsl,
netsamfélog, hegdun i spjalli, hofstjorn,
tungumalautsetningu eda félagslega
merkingu pess ad horfa a leiki fremur en ad
spila pa. Pad getur einnig verid adgengileg
leid til a8 kynna leik adur en patttakendur
eru bednir um ad spila hann. Beint spjall er
bd ofyrirsjaanlegt og lei8beinandinn getur
ekki stjérnad ad fullu pvi sem birtist a
skjanum, hegdun streymarans eda pvi sem
samfélagid skrifar.



Meginreglan er ad velja samskiptataeki
ut fra peirri itsetningu sem hépurinn
raedur raunhaeft vid. Oruggur hdépur getur
unnid vel med raddspjall og lifandi
samvinnu; blandadur hépur kann ad purfa
textaspjall, dhorfendur og sameiginleg
skjaaugnablik; vidkvaemur hépur getur
haft meira gagn af ésamstilltum
verkefnum, fyrirfram véldum
myndskeidum eda verkefnum par sem tal
er valfrjalst.

Leidbeinandinn zetti ad dkveda fyrirfram
hvad aetlast er til ad patttakendur geri:
tali, skrifi, hlusti, fylgist med, bregdist vi3,
taki glosur, styri umraedu, stydji adra eda
fylgi einfaldlega verkefninu. begar
vaentingar eru éskyrar geta
samskiptataekin audveldlega ordid enn ein
uppspretta kvida.

Hofstjorn er hluti af pessari hénnun.
A3ur en verkefnid hefst aettu patttakendur
ad vita hvada hegdun er dsaettanleg og
hvada hegdun ekki: médganir,
mismununarmal, dumbedin
einkaskilabod, upptokur an sampykkis,
prystingur til ad tala, brandarar um
faernistig, dtilokun byrjenda ed8a midlun
persénuupplysinga aetti ad taka skyrt fyrir.
Petta parf ekki ad verda |6ng lagaleg
kynning, en hopurinn aetti ad skilja ad
samskipti a netinu og innan leiksins eru
enn samskipti innan fraedslurymis. SOmu
vidmid um virdingu, inngildingu og vernd
gilda, jafnvel pegar samskiptin fara fram i
gegnum persdénur, notendandfn eda
spjallskilabo8d.

[ framkveemd getur leidbeinandinn byggt
samskiptin upp i lédgum. Fyrsta lagid er
l[dAgmarksleidin sem parf til ad framkvaema
verkefnid: til deemis raddspjall
samvinnuverkefni, textaspjall i haegara
verkefni eda sameiginlegur skjar fyrir
athugun.

61

Annad lagid er studningsleidin: par geta
patttakendur bedid um adstod ef eitthvad
virkar ekki. Pridja lagid er igrundunarleidin:
bar raedir hépurinn reynsluna ad verkefninu
loknu.

Pessi 16g purfa ekki alltaf ad nota dlik
verkfaeri, en pau settu ad vera
hugmyndalega adgreind. Leikjaanddyri,
Discord-raddrymi og lokaumraeda gegna
ekki sama hlutverki, jafnvel poétt pau séu
hluti af sdmu lotu.

Vondud notkun samskiptataekja hjalpar til
vid ad koma i veg fyrir éparfa dtsetningu.
Ekki setti ad krefjast pess ad patttakendur
noti persénuleg gogn eda efni, syni
einkasnid, fari inn & opinbera netpjéna, tali i
opnum raddrasum eda haldi afram ad vera
i samfélagsrymum eftir verkefnid nema
bad hafi verid raett skyrt fyrirfram.

Pegar mogulegt er aetti lei8beinandinn ad
nota lokada hépa, timabundnar rasir,
reikninga a vegum stofnunarinnar,
fyrirfram valid efni og skyra lokapunkta.
Spurningin er ekki adeins hvernig gera
megi samskipti mdguleg, heldur hvernig
halda megi peim i réttu hlutfalli vid
freedslumarkmiaia.



Grunnreglur um verndada
patttoku

Pegar verkefni sem byggir a tolvuleikjum
notar netvettvanga, persénulega
reikninga, raddspjall, skjaskot, opin
leikjaanddyri eda samfélagsrymi parf ad
undirbuUa éryggid a8ur en lotan hefst.
Petta pydir ekki ad breyta stuttri
fraedsluvinnustofu i skrifreedislegt ferli,
heldur ad vidurkenna ad stafraen samskipti
fela i sér persénuupplysingar, synileika,
hegdun hdpsins og mdgulega Utsetningu.
Verkefni getur haft fraedslulegan tilgang,
en ef patttakendur eru bednir um ad fara
inn i 6styrt netumhverfi, syna persénulegt
notandasnid, tala i raddspjalli eda eiga
samskipti vid 6pekkta leikmenn an skyrra
marka getur pad fljott farid ut fyrir pad
sem leidbeinandinn getur styrt 4 abyrgan
hatt.

Fyrsta athugunarsvidid vardar audkenni
og reikninga. Margir leikir og vettvangar
byggja @ notendandéfnum,
persdénumyndum, notandasnidum,
afrekum, leiktima, vinalistum, kaupferli,
spjallskram og synilegri netstédu. Fyrir
vana leikmenn kann petta ad virdast
edlilegt, en i freed8slusamhengi getur pad
afhjupad meira en patttakendur setludu
sér. Notandanafn getur tengst 68rum
vettvongum, notandasnid synt fyrri virkni,
vinalisti afhjupad persénuleg tengsl og
reikningsferill innihaldid kaup eda
langvarandi leikjavenjur.
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Ga=lunofn tengjast sama vidfangsefni,
bar sem pau liggja & milli nafnleyndar og
audkennis. Gaelunafn getur verid leikraent,
vanabundid eda verndandi, en pad getur
einnig innihaldid persénuupplysingar,
maodgandi visanir, innanhussbrandara,
tengingar vid onnur netrymi eda atridi sem
pbatttakandinn vill ekki afhjdpa innan
freedsluhodps. I stuttu verkefni geta
timabundin birtingarnéfn eda n6fn sem
eru sérstaklega sampykkt fyrir lotuna
dregid ur pessum vanda. Markmidid er ekki
ad eyda leikjaaudkenni patttakandans,
heldur ad koma i veg fyrir ad Utsetning
verdi falin forsenda patttoku.

SOmu varudar er porf vid skjaskot, upptokur
og streymi. [ mérgum verkefnum innan
o6formlegrar fraedslu er skraning
naudsynleg, en skjaskot ur leik getur
innihaldid notendanofn, spjallskilabod,
persdénumyndir, tilkynningar,
vidbdtarviomaot, ndéfn netpjéna eda adrar
upplysingar sem eru ekki strax augljosar.
A3ur en mynd er tekin eda henni deilt setti
leidbeinandinn ad skyra hvad er verid ad
skrd, hvar efnid verdur vardveitt, hvort pad
verdi notad til kynningar og hvernig
patttakendur geta hafnad patttoku.
Upptaka a raddspjalli eda bein Utsending
fra lotu =etti ad vera undantekning, par sem
bad eykur Utsetningu og torveldar
hoéfstjorn. Ef slikt er gert purfa tilgangur,
sampykkisferli og reglur um vardveislu ad
vera skyr.

Raddspjall krefst sérstakrar varadar par
sem pad afhjapar meira en ord. bad getur
gefid upplysingar um hreim, hik,
tungumalafaerni, tilfinningaleg vidbrogs,
bakgrunnshljéd og stundum
heimilisadstaedur eda persdnulegt
samhengi patttakandans. Pad getur gert
samvinnu hradari og edlilegri, en einnig
skapad prysting fyrir félk sem er feimia,
kvi8id, 66ruggt i tungumali verkefnisins eda
6paegilegt med ad tala i hopi.



Pegar sama freedslumarkmid ma na med
textaspjalli, tjaningartaknum, latbragai,
sameiginlegum skja, athugun eda
hlutverki an talmals aetti raddspjall ekki ad
vera eina vidurkennda leidin til patttoku. Ef
bad er notad parf hépurinn einfaldar
reglur fra upphafi: engar médganir, ekkert
had ad réoddum eda mistokum, engar
upptokur, enginn prystingur til ad tala og
engin einkasamskipti utan hins
sampykkta fraedslurymis.

Hofstjorn aetti ad vera hluti af
uppsetningunni, ekki ney8arvidbragd eftir
ad eitthvad hefur farid Urskeidis. Adur en
verkefnid hefst zetti lei@beinandinn ad vita
hverjir mega tala, skrifa, deila tenglum,
bj6é8a 68rum inn, hefja einkasamtol, nota
raddrymi, skipta um rasir eda vera afram i
stafreena ryminu eftir lotuna. A Discord-
bjoni getur petta pytt ad nota hlutverk og
heimildir til ad halda ryminu laesilegu: eina
ras fyrir tilkynningar, eina fyrir taeknilega
adstod, eina fyrir verkefnid og eina fyrir
lokaumraedu. | leikjaanddyri getur pad pytt
ad fordast opinbera poérun og halda
hépnum inni i einkalotu. [ sameiginlegu
spjalli felur pad i sér ad vita hvernig eigi ad
fjarlaegja skilabod, pagga nidur i
patttakendum eda gera hlé & verkefninu
ef hegdun verdur 6videigandi.

Hegdunarreglur settu ad vera einfaldar,
skyrar og i réttu hlutfalli. [ leikjasamhengi
eru modganir, keppnisstridni, kaldhaedni,
asakanir eda Utilokandi brandarar
stundum normaliserud sem hluti af pvi
~hvernig folk spilar, en freedslurymi getur
ekki einfaldlega tekid slik vidmid upp.
patttakendur purfa ad skilja ad
mismununarmal, areitni, Sumbedin
einkaskilabod, prystingur til ad syna
reikninga, had ad byrjendum, asakanir a
hendur haegari leikmdnnum eda Utilokun
vegna faernistigs eru ekki hluti af
verkefninu.

betta felur ekki i sér ad gera
spilamennskuna gervilega eda
humorslausa, heldur ad greina a milli
leikraenna samskipta og hegdunar sem
skadar patttoku.
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Persénuvernd heldur einnig afram eftir
ad lotunni lykur. Ef verkefnid notar
spjallhépa, sameiginlega vettvanga eda
leikjaanddyri zetti leidbeinandinn ad akveda
hvort rymid haldist opid, hver styrir pvi,
hvort patttakendur megi hafa samband sin
a milli eftir 8 og hvort aframhaldandi
samsKipti eigi ad fara fram innan opinberra
fraedsluleida. betta skiptir sérstaklega mali
pbegar unnid er med vidkvaema fullordna,
ungt fullordid folk me3 litid sjalfstraust eda
patttakendur sem kunna ad finna fyrir
brystingi til ad vera stédugt tiltaekir a
netinu. [ Mérgum tilvikum eru
timabundnar rasir eda lokadir hépar
oruggari en rymi sem eru skilin eftir opin an
skyrs tilgangs.

Einnig parf ad greina vandlega a milli
opinberra og lokadra ryma. Opin
leikjaanddyri, almennir netpjénar, bein
Twitch-spjoll, opinberir Reddit-praedir eda
6styrd fjolspilunarumhverfi eru erfid i stjorn
0g geta Utsett patttakendur fyrir
okunnugum, areitni, svikum, auglysingum,
spillaefni, 6fyrirsjdanlegu ordfzeri eda efni
sem tengist ekki freedslumarkmidinu. betta
bydir ekki ad ekki megi raeda opin stafraen
rymi. Oft er 6ruggara ad nota pau sem
vidfangsefni greiningar fremur en
vettvang beinnar patttoku: hopur getur
skodad skjaskot, valid myndskeid,
samfélagsreglur, hofstjérnarstefnu eda
upptoku an pess ad vera sendur inn i éstyrt
umbhverfi.

Oryggi felst i pessu samhengi ekki i ad
reyna ad utryma allri mogulegri ahaettu,
heldur i ad gera hana synilega, hoflega og
vidradanlega. Patttakendur zettu ad vita
hvar verkefnid hefst og endar, hver styrir
bvi, hvad peir geta gert ef peim lidur
Opaegilega, hvernig peir geta dregid sig til
baka og hvada hlutar stafraens audkennis
beirra koma vid sogu. Pessi atridi ma
Utskyra a einfoldu mali: patttakendur geta
fylgst med adur en peir spila, peir purfa ekki
ad nota persénulegan reikning nema pad
hafi verid sampykkt, lotan verdur ekki tekin
upp an sampykkis og haegt er ad tilkynna
lei@beinandanum um vanlidan.



Fyrir flest smaerri verkefni sem byggja a
télvuleikjum naegir einféld
oryggisazetlun, svo framarlega sem
henni er raunverulega fylgt. HUn zetti ad
na yfir notkun reikninga, sampykki fyrir
myndatdku, samskiptareglur, abyrgd a
hofstjorn, dvideigandi hegdun og vidbrogd
ef patttakandi tilkynnir vanlidan, areitni
eda daeskilega Utsetningu. Asetlunin parf
ekki ad vera long, en hun =etti ad liggja
fyrir adur en lotan hefst, par sem pad veikir
yfirleitt baedi leidbeinandann og
patttakendur ad purfa ad spinna
oryggisreglur eftir ad vandamal hefur
begar komid upp.

Persénuvernd og héfstjorn eru pvi hluti
af pvi sem gerir verkefnid fraedslulega
framkvaemanlegt. Skyr mork draga ekki
dr patttoku, heldur vernda hana.
patttakendur geta kannad, spilad, fylgst
me3d, att samskipti og igrundad af meiri
Oryggi pegar peir vita hversu synilegir peir
eru, hvers er vaenst af peim, hver styrir
ryminu og hvernig peir geta dregid sig til
baka ef porf krefur. | pessum skilningi er
oryggi ekki ytri takmorkun a
télvuleikjafraedslu, heldur eitt af peim
skilyr8um sem gera hépnum kleift ad nota
stafraen rymi an pess ad glata trausti,
skyrleika e8a fraedslulegum tilgangi.

Persénuvernd og héfstjorn aettu ad vera
hluti af hénnun verkefnisins, ekki
vidboétarreglur sem baett er vid i lokin.
Pegar patttakendur vita hvada hlutar
stafraens audkennis peirra eru synilegir,
hvada hegdunar er vaenst, hver styrir
ryminu og hvernig peir geta dregid sig til
baka ef porf krefur verdur audveldara baedi
ad taka patt i lotunni og leida hana. Skyr
mork gera kleift ad nota stafraen rymi an
bess ad skilja patttakendur eftir Utsetta,
radvillta eda hada dundirbinum
akvordunum medan a verkefninu stendur.
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Adur en verkefnid hefst

Eftir ad leikurinn hefur verid valinn,
framkvaemdarumbhverfid skilgreint og
samskipta- og oryggisreglur skyrdar parf
lei@beinandinn ad taka eitt loka
undirbuningsskref. Petta er hvorki
eingdngu teeknileg athugun né adeins
freedsludaetiun. [ leidsdgn sem byggir &
tolvuleikjum eru pessir tveir paettir
natengdir: ef reikningurinn virkar ekki,
hépurinn skilur ekki markmidid, raddrasin
er 6skyr eda enginn veit hvad a ad gera ef
leikurinn hrynur, hverfur fraedsluleg
ahersla fljott & bak vid hagnytt rugl.

Pvi aetti ad lita & undirbuining lotunnar
sem stutt en markvisst ferli.
Leidbeinandinn parf ekki ad stjérna éllum
mogulegum breytum, en aetti ad draga dr
fyrirsjdanlegum nuningi og dkveda
fyrirfram hvar namsverkefnid hefst i raun.
Ef markmidid er ad fylgjast med samvinnu
2ettu patttakendur ekki ad verja halfri
lotunni i ad stofna reikninga. Ef markmidid
er sjonarhornataka aetti valda leikjardadin
ad vera tilbuin til notkunar. Ef markmidid
er stigvaxandi patttaka aettu hlutverk an
beinnar spilamennsku og adrar leidir inn i
verkefnid pegar ad vera skyrar a8ur en
hépurinn byrjar.



Gagnleg leid til undirbunings er ad greina a milli priggja
stiga: pess sem parf ad vera tilbuid fyrir lotuna, pess sem parf
ad utskyra i upphafi og pess sem ma laga medan a
verkefninu stendur. Téfluna hér ad nedan ma nota sem
hagnytt skipulagstaeki.

Fraedsluleg ahersla

Valinn hluti leiksins

Taeki og adgengi

Samskiptaleid

Hlutverk patttakenda

Timaskipulag

Oryggi og persénuvernd

Varaazetlun

Skilgreina meginmarkmidia:
samvinnu, patttéku, stafreent
sjalfstraust, sjonarhornatoku,
kortlagningu rutina, samskipti eda
anna?d tiltekid markmi3.

Velja afmarkadan hluta: verkefni,
umferd, senu, athofn, leikjaanddyri,
persénuskdpun eda myndskeid.

Proéfa taeki, styripinna, skja, hljé3,
tengingu, uppfaerslur, reikninga og
innskraningu.

Akveda samskiptaleidina:
raddspjall, textaspjall,
sameiginlegan skja, umraedu i
ryminu eda bldndu pessara leida.

Skyra hver spilar, fylgist me3,
stydur, tekur glésur, heldur utan
um timann eda tekur patt sidar.

Skilgreina tima fyrir kynningu,
spilamennsku, hlé, lokaumraedu og
lok verkefnisins.

Athuga synileika reikninga,
skjaskot, upptokur, geelundfn, opin
og lokud rymi og moguleika 4 ad
haetta patttoku.

UndirbuUa varadaetiun:
leikjamyndskeid, skjaskot,
umraeduverkefni, verkefni an
nettengingar eda einfaldada
athofn.

Leikurinn setti ad pjéna verkefninu,
ekki taka pad yfir.

Fraedslueiningin er yfirleitt litil,
spilanleg stada en ekki leikurinn i
heild.

Taeknilegur ndningur getur
Utilokad patttakendur ddur en
verkefnid hefst.

Samskiptaleidin akvardar
Utsetningarstigid og takt
samvinnunnar.

patttaka setti ekki adeins ad rddast
af beinni spilamennsku.

Skyr timmarammi hjalpar
leidbeinandanum ad fordast ad
flyta igrundunarhlutanum.

patttakendur aettu ad vita hversu
synilegir peir eru og hvernig peir
geta dregid sig til baka.

Taeknilegt vandamal aetti ekki ad
fella fraedslulotuna nidur.




Ekki aetti ad nota pennan gatlista sem stift
stjornsysluform. Tilgangur hans er ad
hjalpa leidbeinandanum ad halda lotunni
raunhaefri. Oft er besta verkefnid ekki pad
metnadarfyllsta, heldur pad sem
raunverulega er hasgt ad spila, fylgjast
med og raeda innan tiltaeks tima og med
peim taekjum, sjalfstrausti og athygli sem
hépurinn hefur i raun.

Kynningin aetti einnig ad vera skyr og i
réttu hlutfalli. Patttakendur purfa ad vita
um hvad verkefnid snyst, hversu lengi pad
varir, hvers er vaenst af peim, hvada
samskiptaleid verdur notud, hvad telst
virdingarfull hegdun og hvernig
lokaumraedan fer fram. beir purfa hvorki
langa teeknilega kynningu né fulla
Utskyringu a sdguheimi, leikjakerfum eda
sogu leiksins. Leidbeinandinn aetti adeins
ad veita paer upplysingar sem parf til ad
patttakendur geti hafid verkefnid a
oruggan og merkingarbzeran hatt.

Sama gildir um varaaeetlunina. Verkefni
sem byggir a télvuleikjum aetti ekki ad
hrynja poétt leikurinn raesist ekki eda einn
patttakandi komist ekki inn & vettvanginn.
Stutt leikjamyndskeid, skjaskot,
persénuskjar, prentad kort, hdpumraeda
um adstaedur i leik eda
athugunarvinnublad geta vardveitt
freedslumarkmidid jafnvel pegar bein
spilamennska er ekki moguleg.

petta skiptir sérstaklega miklu mali i
fullordinsfreedslu, par sem timi er
takmarkadur og patttakendur hafa ef til
vill hvorki polinmaedi né sjalfstraust til ad
bida eftir langri taeknilegri bilanaleit.
Undirbuningur lotunnar felst pvi i ad gera
fraedsluadstaedurnar naegilega traustar til
ad pola venjuleg vandamal. Styripinni
getur aftengst, lykilord virkad ekki,
patttakandi kosid ad tala ekki eda
hépurinn purft meiri tima en azetlad var. Ef
uppbyggingin er skyr ma takast a vid slikar
adstaedur an pess ad missa sjonar a
tilgangi verkefnisins. Hlutverk
leidbeinandans er ekki ad skila
fullkominni leikjalotu, heldur ad skapa
adstaedur par sem spilamennska,
athugun og igrundun geta samt att sér
stad.
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Leikur

Styrt samspilsumhverfi med einkaupplifun i Roblox,
Palia, Fall Guys e8a Discord-pjoni med virkri hofstjorn.

Fraedsluleg ahersla

A8 hanna 6ruggt samspilsumhverfi med skyru
adgengi, hlutverkum, persénuvernd og varadrraeedum.

Rasdlagour hopur
4-12 lei8beinendur eda verkefnastjorar.

Timalengd
60-90 minutur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI

[ stadnami eda & netinu. Verkefnid ma
vinna med prentudu skipulagsbladi,
sameiginlegu skjali, stafraenni toflu eda
gleerusnidmati. Bein spilamennska er
ekki naudsynleg, po leidbeinendur geti
unnid Ut fra raunverulegum leik sem peir
hyggjast nota sidar.

KYNNING

Leidbeinandi utskyrir ad markmidid sé ad
hanna umgjorad tolvuleikjaverkefnis agur
en sjonum er beint ad leiknum sjalfum.
pPatttakendur eru hvattir til ad hugsa sem
leidbeinendur: hvad parf ad undirbua svo
hépurinn geti tekid patt an ruglings,
oparfrar utsetningar eda taeknilegra
hindrana?

LEIKJAVERKEFNI

Patttakendur vinna einir eda i litlum
hépum og velja leik eda stafraena athofn
sem peir vilja nota med akvednum
markhopi. Sidan Utbua peir daetlun fyrir
samspilsrymid og skilgreina
fraedslumarkmid, form, naudsynleg taeki,
samskiptaleid, hlutverk,
persénuverndarreglur og hofstjorn.
Azetlunin aetti ad svara nokkrum hagnytum
spurningum: hvar fer verkefnid fram, hver
spilar, hver getur fylgst mea, hvernig eiga
patttakendur samskipti, hvort persénulegir
reikningar séu naudsynlegir, hvad verdur
synilegt 68rum og hvernig leidbeinandinn
gripur inn i ef eitthvad verdur ruglingslegt
eda 6videigandi. Aherslan er & ad skapa
rymi par sem patttaka er moguleg,
héfleg og 6rugg.



Medan a verkefninu
stendur getur leidbeinandi
einbeitt ser ad pvi hvernig
patttakendur breyta

oryggi og adgengii
konkretar
honnunarakvardanir,
fremur en ad lata pau vera
almenn viomid.

Gagnlegt er ad fylgjast me3 eftirfarandi:

Skilgreina patttakendur skyrt hver spilar,
fylgist med, sty8ur eda styrir?
Greina peir moégulegar a8gangshindranir
dadur en lotan hefst?

Huga peir ad pvi hvort persénulegir
reikningar, gaelunéfn eda notandasnid
verdi synileg?

Velja peir samskiptaleid sem haefir
sjalfstrausti hopsins?

Undirbua peir hlutverk fyrir patttakendur
sem vilja ekki spila strax?

Setja peir skyra reglu um skjdskot,
upptokur eda midlun utan verkefnisins?

AJ skipulagsverkefninu
loknu hjalpar leidlbbeinandi
hopnuMm ad meta hvort
fyrirhugad samspilsrymi se
raunhazeft, oruggt og
vidradanlegt.

Tilldgur ad spurningum:

Hvada hluti lotunnar veeri audveldast fyrir
patttakendur ad ganga inn i?
Hvar geeti ruglingur eda 6porf dtsetning
komid upp?

Hvada adgangshindrun vard adeins
synileg begar verkefnid var skipulagt i
smaatridum?

Hvernig akvadud pid hver spilar, hver
fylgist med og hver stydur hopinn?

Er samskiptaleidin i réttu hlutfalli vi&
verkefnig?

Hvad myndud pid einfalda adur en
verkefnid er framkveemt med
raunverulegum hopi?
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Med leidbeinendum sem eru nyir i
télvuleikjamidudum verkefnum getur
bjalfarinn lagt fram halfutfyllt
skipulagsblad og bedid pa ad greina
adeins pa oryggispaetti sem vantar:
notkun reikninga, samskiptareglur,
moguleika & ad haetta patttoku, héfstjorn
og varaaaetlun.

Me8 reyndari leidbeinendum ma gera
verkefnid krefjandi med pvi ad uthluta
olikum markhépum, svo sem fullor8num
med litid stafraent sjalfstraust, ungu
fullordnu félki med félagskvida, hopum
med blandada reynslu, patttakendum sem
tengjast eingdbngu a netinu eda
patttakendum sem nota eigin taeki. Hver
hopur adlagar sidan sama leik ad dliku
freedsluumhverfi.

petta verkefni ma endurnyta pegar
leidbeinendur purfa ad undirbua
télvuleikjamidada lotu adur en hun er
préfud med patttakendum. Gildi pess felst
i @ad gera 6synilega paetti umhverfisins
synilega: adgengi, hlutverk, samskipti,
persénuvernd, héfstjérn og varaudrraedi.
Somu skipulagsrok ma nota fyrir lifandi
samvinnulotu, verkefni med
sameiginlegum skja, vinnustofu studda
af Discord eda greiningu a leikjaefni an
beinnar spilamennsku.



Ad breyta oryggisreglumi i
fraedsluleg skilyradi

Oruggt samspilsrymi er ekki adeins
taeknilega undirbuid rymi. Pad er umhverfi
pbar sem patttakendur skilja hvad er ad
gerast, vita hversu synilegir peir eru, hafa
fleiri en eina leid til ad taka patt og geta
treyst pvi ad leidbeinandinn radi vid ad
styra verkefninu. | pessum skilningi eru
oryggi, adgengi og héfstjorn ekki
adskilin fra freedslumarkmidinu, heldur
skilyrdin sem gera patttoku moégulega.

Fyrir leidbeinendur felur petta i sér ad
breyta inngildingu i konkrétar akvardanir.
Inngilding er ekki adeins almennt gildi
sem nefnt er i upphafi lotunnar; hdn birtist
i pvi hvernig verkefnid er skipulagt. HUn
birtist pegar patttakandi getur fylgst med
adur en hann spilar, pegar byrjandi er ekki
haeddur fyrir ad spyrja einfaldrar
spurningar, pegar raddspjall er valfrjalst,
begar persénulegir reikningar eru ekki
afhjupadir ad 6porfu, pegar hépurinn veit
hvernig bregdast eigi vid ef einhverjum
liBur dpaegilega og pegar varaaaetiun
kemur i veg fyrir ad verkefnid hrynji vid
fyrsta teeknilega vandamalia.

. batttakendur eru liklegri til
ad taka virkan patt pegar umhverfid er
laesilegt: peir pekkja markmidis,
timalengdina, hlutverkin,
samskiptaleidina, reglurnar og mork
verkefnisins. Petta skiptir sérstaklega mali
i tolvuleikjafraedslu, par sem stafreena
umhverfid getur verid sumum mjog
kunnuglegt en 68rum algjorlega
framandi. Hlutverk leidbeinandans er ad
draga Ur pessu bili an pess ad breyta
lotunni i teeknikennslu.
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I framkvaemd ma meta gaedi rymisins
med premur spurningum:

Geta pdtttakendur gengid inn i verkefnid
dn oparfa hindrana?

Petta vardar teeki, reikninga, nettengingu,
tungumal, stjérnteeki, kostnad og,
moguleikann a ad fylgjast med adur en
spilad er.

Geta pdtttakendur tekid patt an
ohoflegrar utsetningar?

Petta vardar raddspjall, gaelunédfn,
persénuleg notandasnid, skjaskot,
upptokur, opin leikjaanddyri og_prysting,
um frammistodu.

Getur lei@beinandinn haldi8 verkefninu
skiljanlegu og vidradanlegu?

Petta vardar timasetningu, hlutverk,
hofstjorn, samskiptareglur, varaurraedi og,
upprbyggingu lokaumraedunnar.

Pegar pessir paettir eru undirbunir verdur
verkefnid audveldara i framkvaemd og
traverdugra fyrir hépinn. batttakendur
burfa ekki ad upplifa ad allt sé spunnid a
stadnum; peir geta séd ad leikurinn hefur
verid settur inn i skyran freedsluramma.

Pad er petta sem gefur télvuleikjamidadri
leidsogn gildi: ekki notkun leiksins ein og
sér, heldur hvernig leidbeinandinn
umbreytir spilamennsku i skipulagt,
adgengilegt og igrundandi
namsumhverfi.
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Leikur

Vinsaelir leikir @ bord vid Fortnite, Roblox,
Rocket League, Genshin Impact og Final
Fantasy XIV.

Fraedsluleg ahersla

A3 velja leik sem haefir hdpnum, markmidinu,
umhverfinu og aherslum lokaumraedunnar.

Radlagdur hopur
412 leidbeinendur eda verkefnastjorar.

Timalengd
60-90 minutur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI

[ stadnami eda & netinu. Verkefnid ma
vinna med prentudum leikjaspjoldum,
lysingum a markhépum, sameiginlegu
skjali eda stafreenni toflu. Bein
spilamennska er ekki naudsynleg, par
sem aherslan er a freedslulegt val og
rokstudning.

KYNNING

Pjalfarinn Utskyrir ad markmidid sé ekki ad
velja vinsaelasta leikinn, heldur pann sem
hentar best tilteknum freedsluadstaedum.
pPatttakendur bera saman dlika leiki og
akveda hver peirra hentar markhépnum
best me3d hlidsjon af stafraenu
sjalfstrausti, mogulegri aheaettu og pvi
hvers konar lokaumraeda geeti fylgt.

LEIKJAVERKEFNI

patttakendur vinna i litlum hépum. Hver
hépur faer eina lysingu @ markhdépi og
stuttan lista yfir mdégulega leiki, svo sem
PowerWash Simulator, Rocket League,
Palia, Fortnite, Fall Guys, Roblox, Genshin
Impact, Final Fantasy XIV eda valin
leikjamyndskeid. Hver hépur velur einn
hentugan leik, hafnar einum éhentugum
valkosti og rokstydur akvordunina fra
fraedslulegu sjonarhorni med hlidsjon af
adgengi, Utsetningu, samskiptum, ahazettu
og moguleikum til lokaumraedu.

Til deemis geeti PowerWash Simulator
hentad fullornum mea litid stafraent
sjalfstraust betur en Rocket League, par
sem hann er rélegri, haegari og sidur
frammistédumidadur. Fyrir ungt fullordid
folk sem pekkir tolvuleiki en er tregt til
beinna samskipta geeti Palia eda
kénnunarverkefni i Genshin Impact &
sameiginlegum skja hentad betur en
spilamennska med raddspjalli.



Leidbeinandinn aetti ad
beina athyglinni a6 pvi
hvernig patttakendur
rokstydja samraamid milli
leiks, hops og
fraedslumarkmids.

Gagnlegt er ad fylgjast med eftirfarandi:

Byrja patttakendur 4t fra pérfum hopsins
eda peim leik sem peir sjalfir kiosa?
Huga peir a8 adgengisskilyr8um a bord
vid taeki, reikninga, tungumal og kostnad?
Taka peir eftir mégulegri dhaettu vegna
dtsetningar, svo sem raddspjalli,
stigakerfum eda opinberri pérun?
Greina peir hvers konar samskipti
leikurinn skapar i raun?

Hafna peir a8 minnsta kosti einum
ohentugum valkosti med skyrum
freedslulegum rokum?

Tengja peir valinn leik vi8 raunhaefa
dherslu i lokaumrae8unni?

Ad valverkefninu loknu
hjalpar leidbeinandinn
hopnum ad igrunda g=aedi
akvordunarferlisins.

Tillogur ad spurningum:

Hvers vegna hentadi pessi leikur
markhoépnum betur en hinir?

Hvada hindrun greindud pid fyrst:
adgengi, sjdlfstraust, tungumdl,
dtsetningu e8a tima?

Hvada leikur virtist a8ladandi en vard
si8ur hentugur eftir umraeduna?

Hvad myndi gera valinn leik éruggari eda
audveldari i leidségn?

Hvernig myndi verkefnid breytast ef
hopurinn hef8i minna stafraent
sjalfstraust?

Hvad myndud pid reeda vid patttakendur
ad lotunni lokinni?
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Med leidbeinendum sem eru nyir i
tolvuleikjamidadri lei8sogn getur
bjalfarinn lagt fram tilbudin leikjaspjold
med grunnupplysingum um adgengi,
kostnad, tegund samskipta, ahaettustig og
moguleg umraeduefni i lokaumraedu.
Petta audveldar patttakendum ad bera
saman leiki an pess ad purfa mikla
pekkingu a tolvuleikjum.

Med reyndari hépum ma gera verkefnid
krefjandi med pvi ad uthluta floknari
markhépum, svo sem aldursblondudum
hopum, patttakendum me3 litid stafreent
sjalfstraust, ungu fullordnu folki i
félagslegri einangrun, fjoltyngdum hépum
eda patttakendum sem tengjast eingdngu
& netinu. [ pvi tilviki settu patttakendur
einnig ad undirbya varadrraedi ef ekki er
haegt ad nota valinn leik.

pPetta verkefni ma endurnyta pegar
leidbeinendur purfa ad velja leik adur en
heil lota er hdnnud. Tilgangurinn er ad
gera valferlid skyrt: leikur er ekki valinn
vegna pess ad hann er vinszell,
kunnuglegur eda skemmtilegur, heldur
vegna pess ad hann hentar tilteknum
hoépi, umhverfi, a8gengisskilyrdum og
freedslumarkmidi. Sé6mu rok ma nota vid
beina spilamennsku, verkefni med
sameiginlegum skj3a, leikjamyndskeid
eda greiningu an spilamennsku.



Ad utskyra hvers vegna
leikur hentar tiltteknuMm hopi

A3 valverkefninu loknu beinir
lei8beinandinn athyglinni aftur ad
roksemdunum a bak vid hvert val.
Markmidid er ekki ad akveda hvada leikur
sé almennt ,betri”, heldur ad meta hvort
valinn leikur samraemist markhépnum,
fraedslumarkmidinu og adstaedum
verkefnisins.

Gott val parf ad vera haegt ad rokstydja.
Patttakendur zettu ad geta utskyrt hvers
vegna akvedinn leikur var valinn, hvers
vegna 08rum var hafnad, hvada hindranir
gaetu komid upp, hvers konar patttoku
leikurinn by8ur upp a og hvernig
lokaumraedan getur tengt upplifunina vid
nam. Fraedslulegt gildi verkefnisins felst
ekki i vinsaeldum leiksins, heldur i
samraeminu milli leiks, héps og tilgangs.

[ framkveemd ma meta gaedi valsins med
premur spurningum:

Hentar leikurinn hépnum?

Petta vardar aldur, stafreent sjalfstraust,
tungumalafaerni, fyrri leikjareynslu,
adgang_ad teekjum og_mdgulegan kvida
tengdan utsetningu eda frammistodu.

Hentar leikurinn freedslumarkmidinu?

Petta vardar hvers konar samskipti
verkefninu er zetlad ad stydja, svo sem
samvinnu, samskipti, Uppbyggingu
sjalfstrausts, sjdnarhornaskipti, héfstjdrn,
stafreena patttoku eda annad tiltekid
markmia.

Hentar leikurinn adstaadunum?

Petta vardar tima, reikninga, nettengingu,
taeki, samskiptaleid, oryggisreglur,
mogulega ahorfendur og_varaurraedi.
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Lokaumrae8an getur sidan feerst fra valda
leiknum yfir ad peim valkostum sem var
hafnad. Par kemur oft fram gagnlegasti
leerddmurinn. Leikur getur verid
ahugaverdur, kunnuglegur eda vinszell en
samt dhentugur fyrir tiltekinn hép, vegna
pess ad hann krefst of mikils hrada,
dtsetningar, margra reikninga, opinberrar
poérunar, raddspjalls eda meiri leikjafaerni
en patttakendur bua yfir.

Gagnlegar spurningar i lokaumraedu:

Hvers vegna hentadi pessi leikur hopnum
betur en hinir?

Hvad8a valkostur virtist a8la8andi en vard
si8ur hentugur eftir umraeduna?

Hvada aheettu greindud pid fyrst: a8gengi,
dtsetningu, kostnad, tungumdl, tima eda
hopprysting?

Hvernig myndud pid einfalda verkefnid
adur en pad er profad med raunverulegum
patttakendum?

Hvad geetu patttakendur reett eftir a8 hafa
spilad eda fylgst med pessum leik?

Hvada varadrraedi myndi vardveita sama
free8slumarkmid ef ekki vaeri haegt a8 nota
leikinn?

Petta verkefni hjalpar leidbeinendum ad
lita a leikjaval sem hluta af honnun
leidsagnarinnar. Val a leik snyst ekki um
smekk eda tiskustrauma, heldur um
faglega akvordun sem tengist adgengi,
oryggi, patttdku og igrundun.

Einfaldur leikur, eda jafnvel valid
leikjamyndskeid, getur hentad betur en
flékin spilamennska i beinni ef hépurinn
getur skilid verkefnid, tekid patt an
oparfa hindrana og att innihaldsrika
lokaumrasdu.



Fyrir, medan a og eftir
tolvuleikjamidada lotu

Pessi lokagatlisti hjalpar leidbeinendum
ad fara yfir grunnskilyrdi tolvuleikjamidads
verkefnis a8ur en pad er framkvaemt med
hépi. Hann kemur ekKki i stad
skipulagsferlisins, en ma nota sem
lokayfirferd til ad tryggja ad lotan sé
teknilega framkvaemanleg, adgengileg,
o6rugg og i samraami vid
fraedslumarkmidid.

Fyrir verkefnid

Hefur leikurinn e8a leikjaefnid verid
profad fyrirfram?

Eru teeki, styringar, skjair, hljo8,
nettenging, uppfeerslur og reikningar
tilbain?

Er valdi hluti leiksins naegilega stuttur til
ad haegt sé ad spila hann, fylgjast med
honum og raee8a hann innan tiltaeks tima?
Vita patttakendur hvort peir eigi a8 spilaq,
fylgjast mesd, stydja, taka minnispunkta
eda taka padtt sidar?

Hafa samskiptaleidir verid skilgreindar?
Eru reglur um persoénulega reikninga,
gaelundfn, skjaskot, upptokur og synileika
skyrar?

Er varadrraedi tiltaekt ef leikurinn,
vettvangurinn eda nettengingin virkar
ekki?

Medan a verkefninu stendur

Gerir taeknilegi undirbdningurinn
patttakendum kleift ad einbeita sér ad
verkefninu fremur en bilanaleit?
Geta byrjendur bedi8 um adstod dn pess
ad finna fyrir 6parfa dtsetningu?

Eru hlutverk peirra sem spila ekki
vidurkennd sem fullgild patttaka?
Hentar samskiptaleidin enn stafreenu
sjalfstrausti hopsins?
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Er einhverjum ytt of hratt dt i raddspjall,
opinber samskipti, samkeppni eda
frammistoédu?

Er reglum um hofstjorn fylgt i spjalli,
raddsamskiptum og heg8un innan
leiksins?
barf lei8beinandinn a8 gera hlé, einfalda
verkefni8, haegja a pvi eda breyta
framkvaemdinni?

Eftir verkefnid

Var naegur timi fyrir lokaumraedu, en ekki
adeins spilamennsku?
Studdi valdi leikurinn i raun
free8slumarkmidid?

Komu fram taeknilegar hindranir e8a
adgangshindranir sem eetti ad fjarlaegja
naest?

Kom upp vandamadl tengt persénuvernd,
reikningum, skjaskotum, spjalli eda
hofstjorn?

Gadtu patttakendur tekid pdtt med olikum
heetti?
barf verkefnid einfaldari utgadfu, éruggari
samskiptaleid eda skyrari varadaetiun?
Ma a8laga sama umhverfi ad 68rum hopi
dn pess ad skerda o6ryggi, adgengi eda
freedslulegan tilgang?

Audveldara er ad endurtaka
télvuleikjamidada lotu pegar taeknileg,
fraedsluleg og 6ryggistengd skilyrdi
hennar eru skyr. bvi skyrari sem
umgjordin er, pvi audveldara verdur fyrir
patttakendur ad ganga inn i verkefnid,
taka patt og igrunda pad sem gera3ist.
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bPessi kafli nalgast sameiginlega
spilamennsku sem form

reynslunams. patttakendur rasda

ekki adeins samvinnu, hlutverk
eda akvardanatoku, heldur taka
patt i sameiginlegum
leikjaadstaedum par sem pessi
ferlimotasti verki.

Leikurinn verdur skipulagt rgmi
bar sem hopurinn getur profad,
samhaeft adgerdir sinar og sidan
igrundad pad sem gerdist.

ADGENGILEGIR
LEIKJAHEIMAR

Kaflinn fjallar um ékeypis eda almennt
adgengilega leiki, svo sem Genshin
Impact, Final Fantasy XIV, Roblox,
Fortnite, League of Legends og Stardew
Valley. bessir leikir eru ekki valdir vegna
pess ad peir séu fullkomin fraedslutaeki,
heldur vegna pess ad peir eru pekktir,
félagslega videigandi og pegar
kunnuglegir mérgum patttakendum. beir
geta pvi verid raunhaefur
utgangspunktur fyrir sameiginlega
spilamennsku, ad pvi gefnu ad adgengi,
reikningar, samskipti og 6ryggi séu
undirbuin fyrirfram.

FRA LIFANDI
SPILAMENNSKU TIL
SAMEIGINLEGRAR
iGRUNDUNAR

Sameiginleg spilalota er su stund pegar
adferdafraedi pessa baeklings verdur ad
framkveemd. | gegnum télvuleikinn ganga
patttakendur inn i sameiginlegar adstaedur,
taka patt i verkefni, semja um hlutverk,
taka akvardanir og upplifa samvinnu eda
erfidleika um leid og peir eiga sér stad.
Hlutverk leidbeinandans er sidan ad
hjalpa hépnum ad umbreyta pessari
reynslu i igrundun og tengja
spilamennskuna vid patttoku, nam,
félagsleg samskipti og vidari markmid
fraedsluverkefnisins.



Sameiginleg spilamennska
sem skipulagt oformlegt
Nnam

[ einféldustu mynd ma skilja sameiginlega
spilamennsku sem pad ad spila tolvuleik
med 68rum: i sama rymi, a netinu, vid
sameiginlegan skj3a, i fjolspilun eda i
kringum leik par sem sumir spila @ medan
adrir fylgjast med og leggja sitt af
morkum. [ daglegu tali merkir petta
einfaldlega ad ,spila saman®. |
fraedsluumhverfi er merkingin po
nakvaemari, pvi sameiginleg spilamennska
raedst ekki adeins af naerveru fleiri en eins
leikmnanns, heldur af pvi hvernig
sameiginlegar leikjaadstaedur eru
markvisst nyttar sem namsreynsla.
patttakendur ganga inn i adstaedur, starfa
innan reglna og takmarkana, taka ad sér
hlutverk, samhaefa sig vid adra, taka
akvardanir og snua sidar aftur ad pvi sem
gerdist til ad gefa reynslunni fraedslulegt
gildi.

Pessi adgreining skiptir mali par sem
félagsleg spilamennska er vitt svid.
Kerfisbundin samantekt Gongalves og
samstarfsfolks lysir félagslegri
spilamennsku sem leikjaupplifun sem
tekur til fleiri en eins einstaklings, med
aherslu & pann félagslega patt sem verdur
til medal leikmanna og/eda dhorfenda
(Goncgalves o.fl,, 2023). Petta er gagnlegt
fyrir leidbeinendur par sem pad kemur i
veg fyrir prongan skilning a patttoku:

Sameiginleg spilamennska fellur ad
pessari nalgun pegar hdn er ekki skilin
eftir sem frjals leikur, heldur undirbuin
sem sveigjanlegt, patttakendamidad og
igrundandi verkefni.
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Leikurinn skapar adstaedurnar en
leidbeinandinn setur peim ramma: hvers
vegna verkefnid er lagt fyrir, hvernig
patttakendur geta tekid patt, hvers konar
patttaka er méguleg og hvernig raett
verdur um reynsluna ad pvi loknu.
Tengslin vid reynslundm eru einnig skyr. |
likani Kolbs prdast nam i gegnum ferli sem
felur i sér beina reynslu, igrundandi
athugun, hugtakaveedingu og virka
tilraunastarfsemi (Kolb, 1984). Sameiginleg
spilalota getur fylgt svipudu ferli an pess ad
endurtaka likanid med vélraenum haetti:
patttakendur ganga fyrst inn i
raunverulegar leikjaadstaedur, lita sidan til
baka a pad sem gerdist, setja reynsluna i
ord og velta loks fyrir sér hvernig
sambaerileg ferli geti birst i 68ru nams-,
félags- eda samfélagslegu samhengi.

Pess vegna ma ekki rugla fraedslulegri
sameiginlegri spilamennsku saman vid pad
eitt ad leyfa hopi ad spila. Ef patttakendur
fara inn i Fortnite Creative, Roblox, Genshin
Impact eda einhvern MMORPG-leik an
markmids, hlutverka, héfstjérnar og
lokaumrae8u getur verkefnid vissulega
verid skemmtilegt, en pad helst nalaegt
venjulegri spilamennsku.

Pad verdur ad fraeedsluverkefni pegar
lotunni er markvisst settur rammi:
hépurinn veit hvers vegna leikurinn er
notadur, hvada verkefni verdur unnid,
hvernig haegt er ad taka patt, hverju
leidbeinandinn fylgist med og hvernig
unnid verdur ur reynslunni ad lokum.



Gildi sameiginlegrar spilamennsku felst i
bvi ad hin umbreytir fraedslulegum
vidfangsefnum i lifadar adstaedur.
Samvinna er pa ekki lengur adeins ord a
vinnustofu; hun birtist pegar patttakendur
burfa ad samhaefa hreyfingar, deila
upplysingum, bida eftir byrjanda, dkveda
hver leidir eda na sér aftur a strik eftir
misheppnada tilraun. Samskipti verda
synileg pegar leikmenn Utskyra reglur,
nota radd- eda textaspjall, misskilja hver
annan, einfalda leidbeiningar eda laga sig
ad dliku sjalfstrausti. Inngilding reynir &
pbegar einn patttakandi pekkir leikinn vel
en annar ekki. Forysta birtist pegar einhver
tekur stjérn, en einnig pegar einhver
skapar rymi fyrir adra til ad taka patt.

Fra pessu sjdnarhorni er sameiginleg
spilamennska skyld 68rum
reynslumidudum adferdum i 6formlegri
menntun, svo sem hermun,
hlutverkaleikjum, hépverkefnum og
samvinnuaskorunum.

Munurinn er sa ad ,,vettvangurinn® verdur
til Tgegnum markadssettan tolvuleik.
patttakendur starfa ekki innan
pappirsbundinnar svidsmyndar eda
hefdbundins hlutverkaleiks, heldur ganga
inn i stafreent umhverfi med reglum,
endurgjof, takmorkunum, persénum,
vidmoti, verkefnum og félagslegum
vaentingum. Leidbeinandinn parf pvi ekki
ad skapa allt fra grunni, par sem leikurinn
bydur pegar upp a skipulagdar adstaedur,
en hann parf ad dkveda hvernig pazer verda
nyttar i freedslulegum tilgangi.

Rannsoéknir a fjdlspilunarformum syna
einnig hvers vegna petta val getur ekki
verid almennt. Zahn og samstarfsfolk baru
saman samkeppnismidada,
samvinnumidada og skapandi fjolspilun
og skodudu ahrif peirra a félagsleg
samskipti, par 8 medal munnleg og
omunnleg samskipti (Zahn o.fl., 2022).
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Fyrir lei8beinendur er nidurstadan hagnyt:
ekki zetti ad skipuleggja sameiginlega
spilalotu eins og allir fjolspilunarleikir skapi
sams konar tengsl. Samkeppnisleikur,
skapandi byggingarverkefni, styrd kdnnun
og hopverkefni i MMO-leik bjéda upp a
6likan hrada, prysting og moguleika til
samskipta.

i fullordinsfraedslu ma pvi nota
sameiginlega spilamennsku sem
skipulag®da leid til ad vinna med
patttoku, stafraent sjalfstraust,
samskipti, hlutverk, samvinnu,
sjonarhornaskipti og félagslega
inngildingu.

HUnN getur einnig hjalpad lei8beinendum
ad na til patttakenda sem bregdast sidur
vid hefdbundinni kennslu eda eingdngu
munnlegum adferd8um, par sem fyrsta
skrefid er ekki ad utskyra sjalfan sig heldur
ad taka patt i verkefni med 68rum. betta
gerir leikinn hvorki a8 medferd né
leidbeinandann dbyrgan fyrir kliniskum
nidurstodum. Pad merkir einfaldlega ad
sameiginleg spilamennska getur ordid
midlad freedslurymi par sem adgerd
kemur a undan tulkun og igrundun fylgir
reynslunni.

Hlutverk leidbeinandans er ad halda
bessari uppbyggingu saman. Fyrir lotuna
undirbyr hann umbhverfid, verkefnid og
adgangsskilyrdin; medan & henni stendur
hjalpar hann patttakendum ad halda
attum og vera med; ad lokum stydur hann
hépinn vid ad umbreyta lifandi
spilamennsku i sameiginlega igrundun.



Konnun, hiutverk og
Nnotendaskapadir heimar

Leikirnir sem valdir eru fyrir pennan kafla
— Genshin Impact, MMORPG-Ileikir,
Roblox og Fortnite — eru skodadir Ut fra
o6formlegu fraedslusjonarhorni, en ekki
sem fyrirmyndarverkfaeri eda lausnir sem
henta ollum. Peir eru gagnlegir vegna
pess ad peir syna o6likar leidir sem
markadsleikir geta ordid ad
samspilsumhverfi: kbnnun i opnumMm heimi,
hlutverkamidud netspilun, notendaskopud
rymi, skapandi bygging og hépaskoranir.

Hver peirra getur skapad vettvang fyrir
fraedslustarf, en krefst jafnframt
undirbunings, skyrra marka og gé38s
skilnings @ hépnum.

Petta skiptir mali vegna pess ad
sameiginleg spilamennska tekur ekki alltaf
sému mynd. [ einu tilviki kann hopurinn ad
kanna landslag saman; i 68ru fylgist hann
med hvernig hlutverk dreifast innan
fidlspilunarheims; i pvi pridja gengur hann
inn i notendaskapada upplifun og raedir
hvernig rymid er hannad; og i pvi fjorda
notar hann skapandi leikham til a8 méta
reglur, verkefni eda askoranir i
sameiningu.

Fyrir leidbeinendur er lykilspurningin
ekki hvort leikur sé almennt ,,gé3ur®,
heldur hvers konar sameiginlegar
adstaedur hann getur skapad, hversu
krefjandi adgangsskilyrdin eru, hvada
samskipti hann hvetur til og hvers konar
igrundun getur raunhzeft fylgt.

Genshin Impact ma fyrst og fremst skilja
sem kénnunarumhverfi.
Samspilshamurinn gerir leikménnum
kleift ad heimsaekja heima annarra og taka
patt i akvednum verkefnum saman. Hann
getur pvi nyst i styr8a kédnnun,
sameiginlega uppgotvun, 6formlega
tungumaladérvun og samvinnu mea litlum
eda midlungs prystingi, en hentar sidur
begar hépurinn parf tafarlausan adgang
an undirbunings.

[ sameiginlegri spilalotu getur Genshin
Impact hentad pegar verkefnid er
afmarkad og kdnnunarmidad: ad fylgja
akvedinni leid, ferdast um landslag,
hjalpa byrjanda ad skilja vidmétid, leysa
einfalda umhverfisaskorun eda fylgjast
med samskiptum pegar einn patttakandi
bekkir leikinn betur en adrir. Gildi hans
felst ekki i hrada eda einfaldleika, heldur i
maoguleikanum a ad skapa sameiginlegt
ferdalag par sem attun, studningur, forvitni
0g umraeda geta prdast smam saman.
Jafnframt parf ad setja notkuninni skyran
ramma. Leikurinn er ékeypis en byggir
einnig a gacha-kerfi med tekjudflun,
timabundnum bordum og
framvindukerfum sem aetti ad raeda fremur
en ad hunsa. [ freedslulegri notkun aetti
lotan pvi ekki ad sndast um ey3dslu,
persénudraetti eda verdlaunasofnun, heldur
um konnun, samskipti og sameiginlega
attun.

MMORPG-leikir, eda gridarlega fjolmennir
hlutverkaleikir & netinu, bjé3da upp a
annars konar likan. Fraedslulegt gildi peirra
felst ekki adeins i fantasiuheiminum, heldur
einnig i pvi hvernig leikurinn skipuleggur
hlutverk, samféldg, venjur, verkefni,
studningskerfi og tilfinningu fyrir
tilheyrandi.

Leikmenn geta tekid ad sér hlutverk
graedara, varnarleikmanna,
soknarleikmanna, handverksfolks,
leidbeinenda, nylida eda medlima i
leikmannafélogum. bessi hlutverk geta
ordid efnividur til umraedu um abyrga,
samvinnu, forystu, gagnkvaema ha3,
studning og patttoku i stérum
netsamfélogum. Rannséknir 8 MMORPG-
leikjum og tungumalanami hafa einnig
bent a mikilvaegi félagslegra samskipta,
ahugahvatar og raunverulegra samskipta
i sliku umhverfi (Martins, 2023).



Final Fantasy XIV er eitt mogulegt deemi
innan hins vidara MMO-svids. Okeypis
prufultgafa leiksins leyfir nd spilun upp ad
80. stigi an takmarkana & spilatima. bad
gerir hann adgengilegri en marga
askriftarbundna netleiki, pé upphafsferlid
sé enn krefjandi vegna reikningsstofnunar,
steerdar nidurhals, flokins vidmots,
framvindu ségunnar og sérhaefds
ordaforda leikjategundarinnar (Square
Enix, an artals). World of Warcraft bydur
einnig upp a dkeypis prufultgafu, en
adeins upp ad 20. stigi, sem takmarkar
moguleika hans sem langtimadaemi um
adgengilega patttoku i MMO-leik (Blizzard
Entertainment, an artals).

[ bessum baeklingi nytist MMO-leikur &
bord vid Final Fantasy XIV sidur sem leikur
sem byrjad er a ,fra grunni“i stuttri
vinnustofu og fremur sem undirbuin
synikennsla, verkefni vid sameiginlegan
skja eda styrd athugun a hlutverkum og
samfélagsgerd. Sameiginleg spilalota
getur beinst ad persénuskdpun, vali a
hlutverki, ferd um sameiginlegt umhverfi,
athugun & félagslegum vidmidum eda
umraedu um hvad felst i pvi ad vera
graedari, varnarleikmadur, leidbeinandi,
handverksmadur eda nylidi. Fahlstrom og
Sheikhi Pour ranns6kudu reynslu
leikmanna af enskunami i gegnum Final
Fantasy X1V, en Wong greinir leikinn
sem daemi um félagslega og
frasagnarlega moéguleika MMORPG-
leikja (Fahlstrom og Sheikhi Pour, 2023;
Wong, 2025).

Roblox bydur upp a enn annad likan:
notendaskapada heima. Hann er ekki einn
leikur i hefdbundnum skilningi, heldur
vettvangur sem hysir fjolmargar délikar
L~upplifanir* skapadar af notendum,
fraedsluadilum og préunaradilum.
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Fraedsluefni Roblox lysir vettvangnum sem
rymi par sem yfirgripsmiklar upplifanir
geta stutt nam i greinum a bor3d vid
efnafraedi, edlisfraedi, vélfaerafraedi og
63rum svidum. [ skjélum Roblox kemur
einnig fram ad nota megi einkamidlara i
kennsluadstaedum pegar peir eru i bodi
(Roblox, an artals).

Petta gerir Roblox ahugavert fyrir
sameiginlega spilamennsku, par sem
vettvangurinn getur stutt skopun, konnun
a hénnudum umhverfum, einfold
hépverkefni, hdbnnunarhugsun og
umraedu um hvernig stafraen rymi eru
byggd. | 6formlegu fraedsluumhverfi geta
leidbeinendur valid dkvedna upplifun par
sem patttakendur ganga inni
sameiginlegan heim, bera saman 6lik
umhverfi, skoda hvernig reglur eru
hannadar eda raeda hvad gerir rymi
inngildandi, ruglingslegt, 6ruggt eda
Utilokandi.

Einnig er mikilvaegt ad lita @ Roblox sem
vettvang sem naer yfir kynsléd8ir en beinist
sterklega ad ungu félki. Margir fullordnir
pbekkja hann adeins 6beint, a medan marg
bdrn, unglingar og ungt fullordid félk hafa
notad hann sem félagslegan, skapandi og
leikjamidadan vettvang. Petta gerir hann
fraedslulega dhugaverdan, en krefst einnig
aukinnar adgaeslu vardandi aldur,
hofstjorn, opinber samskipti og val a
upplifunum.

Sami fjolbreytileiki og gerir Roblox
gagnlegan er jafnframt helsta dhaetta
hans. bar sem upplifanirnar eru
notendaskapadar er mikill munur a
gaedum, 0ryggi, adgengi og fraedslulegu
gildi peirra. [ sameiginlegri spilalotu setti
bvi ekki ad senda patttakendur
oundirbuna inn i handahofskenndar
opinberar upplifanir.

Venjulega a=tti ad nota fyrirfram valin
rymi, einkamidlara pegar haegt er, skyr
hlutverk, afmarkadan tima og akvedid
athugunar- eda hénnunarverkefni.
Fraedslulegur styrkur Roblox felst i
fjolbreytni og sképun, en veikleikinn
kemur fram pegar pessi fjélbreytni er
l1atin 6styra.



Fortnite, einkum Fortnite Creative og
Unreal Editor for Fortnite, by8ur upp a
fjorda likanid: skapandi, rymisbundna og
hépmidada spilamennsku. Epic lysir
Fortnite Creative og UEFN sem
verkfaerum til ad byggja leiki og upplifanir
sem haegt er ad deila med 68rum. bvi ma
nalgast Fortnite ekki adeins sem battle
royale-leik, heldur einnig sem vettvang
fyrir sérhannadar eyjar, skipulagdar
askoranir og sameiginleg skapandi rymi
(Epic Games, an artals).

Fyrir leidbeinendur er pessi adgreining
mikilvaeg, par sem Fortnite er oft tengt
hrada, samkeppni og frammistddu, a
medan Creative-hamurinn getur stutt
annars konar verkefni. Lota getur beinst ad
pbvi ad kanna sérhannada eyju, leysa
rymisaskorun, skapa eda greina hannad
umhverfi, méta hépreglur eda raeda
hvernig hegdun breytist pegar dregid er ur
samkeppni eda hdn sett i annan ramma.
Me8 pessari nalgun getur Fortnite stutt
vinnu med samvinnu, rymisgreind,
sameiginlega madtadar reglur,
samhaefingu hops, skopun og virdingarfull
samskipti innan kunnuglegs markadsleiks.
Takmarkanirnar eru jafn mikilvaegar.

Fortnite getur verid of hradur, félagslega
Utsetjandi eda of tengdur
samkeppnisvenjum fyrir suma hopa,
sérstaklega ef opinber porun, raddspjall
eda frammisté8umidud verkefni eru notud
an undirbunings. [ freedsluumhverfi setti
ekki ad lita a leikinn sem hlutlaust
~Sskemmtilegt” val.

Hann krefst styrds umhverfis, fyrirfram
valinnar eyju eda athafnar, skyrra
samskiptareglna og akvedinnar aherslu
a hvort lotan snuist um skapandi
kénnun, samhaefingu héps eda igrundun
a hegdun a netinu.
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Saman syna pessir leikir hvers vegna aetti
ad velja markadsleiki sem umhverfi fremur
en sem tilbuin verkefni. Genshin Impact
hentar styrdri kbnnun og sameiginlegri
uppgdtvun; MMORPG-leikir & bord vid
Final Fantasy XIV gera hlutverk,
tilheyrandi og samhaefingu hoéps synileg;
Roblox opnar moguleika 4 vinnu med
notendaskapada heima og skapandi
patttoku; og Fortnite Creative getur stutt
hépaskoranir, hGnnud rymi og
sameiginlega mdtadar reglur.

Eins og a8ur hefur komid fram er enginn
bessara leikja sjalfkrafa fraedslulegur og
enginn peirra hentar alltaf. Gildi peirra
reedst af samraeminu milli leiks, hops,
markmids, umhverfis og lokaumraedu.

bess vegna aettu leidbeinendur ad fordast
ad flytja sameiginlegt spilaverkefni
vélraent Ur einu samhengi yfir i annad.
Sami leikur getur kallad a lifandi spilalotu
med einum hoépi, synikennslu vid
sameiginlegan skja med édrum,
leikjamyndskeid med peim pridja eda
enga beina spilamennsku ef adgengi og
6ryggi eru ekki fullnaegjandi.

Pad sem skiptir mali er ekki virding eda
vinsaeldir leiksins, heldur hvers konar
samspilsumhverfi hann gerir
leidbeinandanum kleift ad skapa.



Fra fraedsluhonnun il
styrdrar spilamennsku

A3 hanna lifandi samspilslotu felur i sér ad
lita & spilamennsku sem skipulagdar
fraedsluadstaedur. Petta skiptir sérstaklega
mali i 6formlegri menntun, par sem
verkefnid a ad vera sveigjanlegt,
patttakendamidad og opid fyrir virkri
patttoku, en parf jafnframt skyr markmia,
timarammea, hlutverk og leidsogn. [ stuttu
mali er um ad raeda vel skipulagt namsferli
med fraeedslumarkmidum, byggt a
raunverulegum porfum patttakenda, en
jafnframt opid fyrir framlagi peirra og
tengt raunverulegu lifi (Council of Europe,
20206).

Sameiginleg spilalota getur fallid ad
bessari skilgreiningu pegar hun er
undirbudin sem stutt og skipulégd reynsla
par sem leikurinn verdur midillinn sem
patttakendur nota til ad framkvaema, eiga
samskipti og igrunda reynsluna ad lokum.

Utgangspunkturinn er fraedslumarkmidia.
[ freedsluhdnnun er markmidid ekki
skrautleg setning sem sett er fremst i
verkefnid; pad styrir vali & leikjahluta,
hopaskipan, hlutverkum, samskiptaleid og
lokaumraedu. Lota sem aetlad er ad vinna
med samvinnu krefst ekki sdmu
leikjaadsteedna og lota sem beinist ad
stafreenu sjalfstrausti, sjonarhornaskiptum,
hoéfstjorn, samskiptum undir dlagi eda
stigvaxandi patttoku.

I framkvaemd aetti leidbeinandinn ad
hanna lotuna afturabak: fyrst
fraedslumarkmidid, sidan pa reynslu sem
parf ad skapa og loks pann hluta leiksins
sem getur kallad fram pessa reynslu.
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Ef markmidid er ad fylgjast med hvernig
hépurinn skiptir med sér hlutverkum aetti
valdi leikjahlutinn ad krefjast dlikra adgerda
en ekki adeins einstaklingsbundinnar
frammistédu. Ef markmidid er ad stydja
patttoku an mikils prystings aetti verkefnid
ad bjéda upp a athugun, litil hlutverk og
stigvaxandi patttéku. Ef markmidid er ad
reeda samskipti aetti verkefnid ad skapa
adstaedur par sem patttakendur purfa ad
utskyra, spyrja, bida, leidrétta, einfalda eda
semja sin @ milli. Lifandi lotan aetti pvi ad
byggjast a tilteknu leikjanlegu augnabliki
fremur en a ollum leiknum.

Petta atridi skiptir miklu mali. |
sameiginlegri spilamennsku er
fraedslueiningin sjaldnast leikurinn sjalfur i
heild, til deemis Genshin Impact, Roblox,
Fortnite eda Final Fantasy XIV. HUn er
afmorkud og styrd rod: leidsdégn um
akvedna konnunarleid, einkakort i skapandi
ham, stutt samvinnuverkefni,
persénuskopun, athugun a hlutverkum,
sérhonnud askorun, synikennsla vid
sameiginlegan skja eda valin sena sem fylgt
er eftir med umraedu.

Markadsleikir eru oft of storir, floknir og
kerfispungir til ad nota ébreytta.
Fraedsluhénnun felst i ad draga ar pessari
flaekju par til verkefnid verdur
framkvaemanlegt, skiljanlegt og
umraeduhaeft innan tiltaeks tima.

Samsetning hopsins zetti sidan ad akvarda
hversu krefjandi og Utsetjandi verkefnid
verdur. Hopur reyndra leikmanna getur ef
til vill hafid lifandi samspil hratt, notad
raddspjall og tekist a vid opnari verkefni, en
fullordnir patttakendur me3d litid stafraent
sjalfstraust kunna ad purfa sameiginlegan
skja, haegari takt, hlutverk an beinnar
spilamennsku eda mjog afmarkad
markmis.



Blandadur hépur kann ad purfa
fidlbreyttar leidir til patttoku: sumir spila,
adrir fylgjast med, einn heldur utan um
timann, annar les verkefnid, annar stydur
byrjanda og enn annar undirbyr
minnispunkta fyrir lokaumraeduna. betta
er ekki aukaatridi, heldur hluti af
inngildandi freedsluhénnun, par sem pad
kemur i veg fyrir ad ,patttaka“ sé adeins
skilin sem bein spilamennska.

Lei8beinandinn atti einnig ad akveda
fyrirfram hvada hlutverk eru naudsynleg. |
venjulegri spilamennsku maétast hlutverk
oft 6formlega: reyndi leikmadurinn leidir,
sjalfséruggi patttakandinn talar,
byrjandinn fylgir og sa hljéalati hverfur i
bakgrunninn. [ fraedslulegri samspilslotu
2etti petta ekki ad radast alfarid af tilviljun.
Hlutverkin geta verid einféld og
sveigjanleg, en purfa ad gera patttokuna
skyrari: leikmadur, ahorfandi,
lei@sdbgumadur, studningsadili, timavordur,
spjalllesari, kortalesari, minnispunktaritari,
fulltrdi i lokaumraedu eda hofstjori. A3
uthluta hlutverkum gerir lotuna ekki stifa;
bad gefur patttakendum fleiri en eina
fullgilda leid til ad taka patt.

Leikjahlutinn aetti ad vera naegilega
stuttur til ad timi gefist til igrundunar.
Petta eru algeng mistok i
télvuleikjamidudum verkefnum:
spilamennskan teygist par til
lokaumraedan verdur flytt eda fellur alveg
nidur. Fra sjonarhorni reynslunams veikir
bad verkefnid i heild. Sameiginleg spilalota
parf ekki ad endurskapa reynslulikan Kolbs
med vélraeenum haetti, en hdn aetti ad
fylgja grundvallarrokum pess: reynslan
ein og sér nagir ekki.

patttakendur purfa tima til ad lita til baka
a pad sem gerdist, greina mynstur, setja
haefni i ord og ihuga hvad megi yfirfaera
eda gera 6druvisi naest.
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Af pessum s6kum kann 60 minutna
samspilslota adeins ad innihalda 20-25
minaGtur af beinni spilamennsku.
Afgangurinn getur farid i adgengi,
kynningu, uthlutun hlutverka, athugun og
lokaumraedu. Petta kann ad virdast dvaent
fyrir patttakendur sem buast vid ,meiri
spilatima®“, en i freedsluumhverfi raedst
gildi verkefnisins af allri ré8inni. Lifandi
spilamennska er kjarni reynslunnar, en
hun parf ramma baedi fyrir og eftir: an
kynningar skilja patttakendur ef til vill ekki
tilganginn og an lokaumraedu tengja peir
reynsluna ekki endilega vid nam.

Kynningin atti ad vera stutt en
innihaldsrik. batttakendur purfa ad vita
hvers vegna leikurinn er notadur, hvad peir
eiga ad gera, hversu lengi verkefnid
stendur, hvada hlutverk eru i bodi, hvada
samskiptaleid verdur notud og hvada
hegdunar er vaenst. Peir purfa ekki itarlega
Utskyringu a leiknum, sbguheimi hans e8a
ollum leikjakerfum. Leidbeinandinn aetti
ad veita naegar upplysingar til ad
patttakendur geti hafid verkefnid, en ekki
svo miklar ad lotan breytist i fyrirlestur. |
sameiginlegri spilamennsku er fyrsta
namsproskuldurinn oft attun:
pbatttakendur purfa ad skilja hvar peir eru,
hvad peir geta gert, hvernig peir geta
bedid um adstod og hvernig peir geta
dregid sig i hlé ef porf krefur.

Medan 3 lifandi lotunni stendur aetti
leidsdgnin ad vera synileg an pess ad verda
ibyngjandi. Leidbeinandinn er hvorki
leikstjori sem stjornar hverri hreyfingu né
ovirkur dhorfandi sem bidur til loka.
Hlutverk hans er ad halda verkefninu
skiljanlegu: haegja a pegar patttakendur
tyna attum, koma i veg fyrir ad byrjendur
verdi hunsadir, minna hépinn a verkefnid,
adlaga samskiptin ef raddspjall verdur of
Utsetjandi, taka eftir pegar leikurinn fer ad
skyggja a freedslutilganginn og dkveda
hvort gera eigi hlé, einfalda e8a faera sig
yfir i umraedu.

A pessum timapunkti verdur
sameiginleg spilamennska likari
oformlegri leidségn en venjulegri
spilamennsku.



Athugun ztti ad vera afmorkud og
markviss. Leidbeinandinn parf ekki ad
skra allt sem gerist medan a lotunni
stendur, par sem pad myndi gera
verkefnid pungt og erfitt i framkvaemd.
Betra er ad velja eitt eda tvd
athugunaratridi sem tengjast markmidinu,
svo sem hlutverkaskiptingu, inngildingu
byrjenda, samskipti undir dlagi, notkun
studnings, vidbrogd vid mistokum,
patttokutakt, forystu, agreining eda
akvar8anatdku. Pannig byggist
lokaumraedan & pvi sem raunverulega
gerdist fremur en almennum
athugasemdum um leikinn.

Ho6fstjorn er afram hluti af lifandi
leidsdgn, en hun aetti ad vera i samraemi
vid verkefnid. Ef hépurinn notar
raddspjall, textaspjall eda netanddyri parf
leidbeinandinn ad vera tilbdinn ad gripa
inn i pegar samskiptin verda Utilokandi,
arasargjorn, ruglingsleg eda of hréa fyrir
suma patttakendur. Ef patttakendur eru i
sama rymi getur hofstjorn falist i ad styra
bvi hver faer ordid, koma i veg fyrir ad
reyndari leikmenn taki yfir, hjalpa
ahorfendum ad halda virkri patttoku eda
draga ur prystingi @ pa sem hafa minna
sjalfstraust. Markmidid er ekki ad fjarleegja
allan &fyrirsjaanleika ur leiknum, heldur ad
halda samskiptunum fraedslulega
nytanlegum.

A8 lokum aetti lokaumraedan, eins og adur
hefur komid fram, ad hverfa aftur ad lifadri
reynslu an pess ad prysta a patttakendur
um persoénulega afhjupun.
Leidbeinandinn getur byrjad a lysandi
spurningum: hvad gerdist, hvad var erfitt,
hver ték ad sér hvada hlutverk, hvenaer
vard samvinna naudsynleg og hvad
breyttist eftir fyrstu tilraun?
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Adeins pa getur hépurinn faerst yfir i
tulkun: hvad syndi reynslan um samskipti,
traust, forystu, inngildingu, stafraent
sjalfstraust eda akvardanatoku? |
fullordinsfreedslu er pessi hreyfing fra
reynslu til merkingar grundvallaratridi, par
sem hun gerir patttakendum kleift ad
tengja verkefnid vid fyrri pekkingu,
daglegar adstaedur og framtidaradgerair.

Vel honnud samspilslota zetti einnig ad
fela i sér asetlun fyrir pad pegar eitthvad
bregst. Leikurinn kann ad hladast ekki inn,
reikningur ad virka ekki, patttakandi ad
neita raddspjalli, verkefnid ad reynast of
erfitt, hépurinn ad ljuka pvi of fljott eda
lotan ad skapa meiri prysting en buist var
vid. Petta merkir ekki ad lotan hafi
mistekist.

Ef lei8beinandinn hefur undirbuid
varaurraedi ma halda afram ad vinna ad
sama namsmarkmidi med
leikjamyndskeidi, synikennslu vid
sameiginlegan skja, umraedu um
misheppnad adgangsferli, greiningu a
hlutverkum eda einfaldara verkefni.

i 6formlegri menntun er adlégun ekki
merki um slakt skipulag, heldur hluti af
leidségninni.



Gagnlega uppbyggingu fyrir lifandi samspilslotu ma draga

Markmid

Samsetning hépsins

Leikjahluti

Hlutverk

Kynning

Lifandi spilamennska

Athugun

Lokaumrzeda

saman a eftirfarandi hatt:

Skilgreinir tilgang lotunnar

Adlagar verkefnid ad
patttakendum

Afmarkar leikinn i nytanlegar

adstaedur

Gerir patttdkuna skyra

Skapar attun

Veitir dpreifanlega reynslu

Vidheldur fraedslulegri dherslu

Umbreytir reynslu i ndm

Haefni, patttaka, samskipti, hlutverk
og stafraent sjalfstraust

Reynslustig, adgengi, tungumal,
sjalfstraust og Utsetning

Leid, verkefni, umferd, sena, kort,
leikjaanddyri e8a myndskeid

Leikmadur, ahorfandi,
leidsdgumadur, studningsaadili,
hofstjori eda minnispunktaritari

Tilgangur, reglur, timarammi,
samskipti og moguleiki a ad heetta
patttoku

Framkvaemd, samhaefing,

akvardanataka og adlégun

Eitt eda tvo valin ferli

Lysing, tulkun og yfirfeersla




Pessa uppbyggingu aetti ekki ad nota sem
stift handrit. Tilgangur hennar er ad hjalpa
leidbeinendum ad halda utan um
fraedslulega umgjord verkefnisins, um leid
og lifandi lotan feer ad vera sveigjanleg.
Sameiginleg spilamennska virkar pegar
patttakendur upplifa ad peir séu
raunverulega ad gera eitthvad saman, en
einnig pegar leidbeinandinn getur Utskyrt
hvers vegna reynslan skiptir mali. Lotan
2etti ad vera naegilega opin til ad ruma
samskipti og éveent augnablik, en
jafnframt svo skipulégd ad hdn verdi ekki
adeins afpreying, taeknisyning eda ostyrd
netspilun.

A3 hanna lifandi samspilslotu felur pvi i sér
ad vinna & mdétum freedsluhdnnunar,
reynslunams og 6formlegrar leidsagnar.
Leikurinn skapar vettvanginn, en
leidbeinandinn hannar pau skilyrdi sem
gera hann fraedslulegan: markmidia,
leikjahlutann, hlutverkin, taktinn, morkin
og igrundunina ad lokum.

Pegar pessir paettir samraemast getur
sameiginleg spilamennska or3id fagleg
og endurnytanleg adferd i
fullordinsfraedslu — ekki vegna pess ad
leikurinn kenni sjalfur, heldur vegna
bess ad leidbeinandinn umbreytir
sameiginlegri spilamennsku i skipulagda
reynslu sem patttakendur geta skilid,
raett og nytt afram.
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Styrdéar namsadstaedur
med markadsleikjum

Eftirfarandi form eru enn ekki fullmotud
verkefni. Pau syna hvernig ma umbreyta
markadsleikjum i samspilsadstaedur
med skyra fraedslulega aherslu.
Markmidid er ekki ad gefa i skyn ad hver
leikur hafi eina fasta notkun, heldur ad
syna hvernig 6lik leikjaumhverfi geta stutt
mismunandi tegundir patttoku,
samhaefingar og igrundunar pegar
leidbeinandinn undirbyr afmarkad
verkefni og skyra umgjora.

Genshin Impact ma nota sem styrt
kdnnunarform, einkum pegar
leidbeinandinn vill vinna med attun,
studning, 6formleg samskipti og
sameiginlega lausnaleit. Leikurinn by3dur
upp a opinn heim par sem patttakendur
geta ferdast um landslag, fylgt leidum,
leyst umhverfisprautir, virkjad kerfi,
lokid einfoldum askorunum eda hjalpad
oreyndari leikmanni ad skilja pad sem
gerist a skjanum.

[ sameiginlegri spilalotu setti
leidbeinandinn ad fordast ad gera allan
leikinn ad verkefninu. Raunhaefara er ad
velja stutta rod: na til akvedins stadar, leysa
eina umhverfispraut, kanna afmarkad
svaedi, safna audlindum saman eda hjalpa
byrjanda ad rata um vidmotid. Slik smaerri
verkefni eru gagnleg vegna pess ad pau
skapa sameiginlegt markmid an pess ad
setja hopinn endilega undir mikinn
samkeppnisprysting.

Fraedslulegi ahuginn felst i pvi hvernig
patttakendur rata og leysa verkefnid
saman. Hver skilur kortid? Hver utskyrir
markmidid? Hver bidur pegar annar
leikmadur villist? Hver tekur eftir
visbendingum i umhverfinu? Hver tekur of
fljott yfir? Hver hjalpar an pess ad lata
byrjiandann upplifa sig vanhaefan?



Praut eda konnunarverkefni getur pvi
ordid apreifanleg stada til ad fylgjast med
samskiptum, polinmaedi, frumkvaedi og
sameiginlegri athygli.

Petta form krefst einnig skyrra
freedslulegra marka. Eins og adur hefur
komid fram er Genshin Impact ékeypis
adgengilegur, en vidari hdnnun hans er
sterklega markadsmidud, med
framvindukerfum, timabundnum bordum
og slembnum ver8launum sem geta likst
fjarhaettuspilslikum ferlum. Sameiginleg
spilalota aetti pvi ad fordast aherslu a
persénudraetti, sjaldgaefar persénur,
verdlaun eda eydslu.

Ef pessir peettir eru raaddir aetti ad
nalgast pa sem vidfangsefni midlalsesis
eda stafraeennar vellidanar, en ekki sem
kjarna verkefnisins.

Mynd: Skjaskot Gr Genshin Impact, © HoYoverse.
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MMO-UMHVERFI: HLUTVERK
OG SAMHZEFING HOPS

Fyrir annad formid kann ad vera
heppilegra ad fjalla almennt um MMO-
umhverfi og nota Final Fantasy XIV sem
eitt mégulegt deemi, fremur en ad lata
allan kaflann byggjast a einum leik.
MMORPG-leikir eru gagnlegir vegna pess
ad peir gera hlutverk, venjur, samfélog og
samhaefingu héps Mmjog synileg. Jafnvel
adur en komid er ad floknara efni eru
bessir leikir skipulagdir i kringum
persoénur, storf, hlutverk, verkefni, félagsleg
rymi, guild eda free companies og
sameiginlegar veentingar um hegdun
leikmmanna innan hops.

Samspilslota byggd a MMO-leik parf ekki
ad fela i sér flokinn dungeon eda raid. |
maorgum tilvikum veeri slikt of krefjandi i
fraedsluumhverfi. Vidradanlegra form
getur beinst ad persénuskopun, vali a
hlutverki, styrdri ferd um sameiginlegt
svaedi, athugun a félagslegum rymum eda
umraedu um hvad olik hlutverk fela i sér.
Hvad merkir pad ad vera greedari,
varnarleikmadur, séknarleikmadur,
handverksmadur, leidbeinandi eda nylidi?
Hvada abyrgd fylgir hverju hlutverki?
Hvernig er hépurinn hadur 6likum
framlogum?

Petta form er sérstaklega gagnlegt
begar fraedsluleg ahersla snyr ad
hlutverkum, abyrg3, tilheyrandi og
samvinnu innan skipulag3ra samfélaga.
patttakendur geta séd ad ekki eru oll
gagnleg hlutverk jafn synileg: sumir leida,
sumir vernda, sumir gera vid, sumir stydja,
sumir Utskyra, sumir undirbula Urrzedi og
adrir laera med pvi ad fylgja.




[ fullordinsfraedslu getur petta opnad
umraedu um vinnuhoépa, sjalfbodastarf,
samfélagspatttoku og hvernig folk tekur
sér stdédu innan sameiginlegra verkefna.

Helsta takmorkunin felst i upphafsferlinu.
MMO-leikir krefjast oft reikninga,
nidurhals, pekkingar a vidmati, lestrar,
pbolinmaedi og tima. Af pessum sokum
kann samspilsform byggt 8 MMO-leik ad
henta betur sem undirbuin synikennsla,
lota vid sameiginlegan skja eda styrd
athugun, nema patttakendur pekki leikinn

begar.

Hlutverk leidbeinandans er ad draga uar
flaekjustigi umhverfisins an pess ad glata
helsta fraedslulega gildi pess: synileika
hlutverkanna og gagnkvaemri had
hépsins.

ynd: Skjaskot ur Final Fantasy XIV, © Square Enix.

........
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Roblox bydur upp a annars konar
samspilsform par sem hann er ekki adeins
leikur, heldur vettvangur fyrir
notendaskapadar upplifanir. betta gerir
hann gagnlegan fyrir verkefni sem snda ad
skdpun, stafreenum umhverfum,
oformlegu ndmi og hénnun sameiginlegra
ryma. batttakendur geta farid inn i valda
upplifun, borid saman olika heima, skodad
hvernig reglur eru moétadar eda raett hvers
vegna eitt rymi virdist adgengilegt,
ruglingslegt, méttaekilegt eda utilokandi.

I samspilslotu getur leidbeinandinn valid
einkarymi eda vandlega valda upplifun
og gefid hopnum afmarkad verkefni: ad
kanna rymid, greina reglur pess, ljuka
einfaldri askorun, sko8a hvernig
leikmdnnum er leidbeint eda raeda
hvernig umhverfid midlar pvi sem haegt er
ad gera. Markmidid er ekki adeins ad ,spila
Roblox“, heldur ad nota Roblox til ad skoda
hvernig stafraen rymi eru hénnud og
hvernig félk tekur sér st6du innan peirra.
petta form hentar vel pegar fraeedsluleg
ahersla er a skapandi patttoku.

patttakendur geta reett hvad gerir
stafraent rymi skiljanlegt, hvad gerir pad
oOskipulegt, hvernig byrjendur atta sig a
hvert peir eiga ad fara, hvernig leikmenn
eiga samskipti og hvers konar athafnafrelsi
beim er veitt.

[ reyndari hépum getur Roblox einnig
stutt honnunarmidada igrundun: Ef pid
aettud ad skapa rymi fyrir inngildingu,
samvinnu eda nam, hvada reglum
myndud pid baeta vid? Hvad myndud pid
fjarleegja? Hvernig myndud pid hjalpa
nylida ad taka patt?



Helsta varudaratridid er héfstjorn. Par sem
upplifanir i Roblox eru notendaskapadar
zetti leidbeinandinn ekki ad treysta a
handahofskennd opinber rymi. Nota setti
fyrirfram valdar upplifanir, einkamidlara
begar haegt er, skyr hlutverk, afmarkadan
tima og skilgreindar samskiptareglur.
Roblox tengist einnig sterklega bérnum
0g yngri notendum, svo leidbeinendur
burfa ad huga vandlega ad aldurshaefi,
opinberum samskiptum og vernd
patttakenda. Fraedslulegt gildi pess
raedst ad miklu leyti af vondudu vali og
undirbuningi.

SEEDS GARDEN

Mynd: Skjaskot Gr Roblox © Roblox Corporation.

FORTNITE CREATIVE:
HOPASKORANIR OG
SAMEIGINLEGAR REGLUR

Fortnite Creative ma nota sem
samspilsform pegar leidbeinandinn vill
vinna mea reglur, samhaefingu hops,
rymisaskoranir og muninn a
samkeppnisspilun og skipulégdu
hoépverkefni. Pott Fortnite sé oft tengt
battle royale, hrada og frammisto3u gerir
Creative-hamurinn lei8beinendum kleift
ad vinna me3 fyrirfram valdar eyjar,
sérhannadar askoranir og hénnud rymi
par sem haegt er ad endurskilgreina
markmidia.

Gagnlegt fraedsluform er ad velja stutt
sérhannad verkefni par sem hépurinn
parf ad ferdast um rymi, leysa askorun,
fylgja sameiginlegum reglum eda ljuka
hépverkefni. LeiBbeinandinn getur dregid
ur prystingi med pvi ad fordast opinbera
porun, stigakerfi og Utslattarham og velja
eyjar par sem dherslan er a konnun,
samhaefingu eda lausnaleit fremur en
beina frammistodu.

petta form er gagnlegt vegna pess ad pad
gerir reglurnar synilegar. patttakendur
geta raett hvernig verkefnid breytist pegar
samkeppni er takma&rkud, hépurinn
kemur sér saman um samskiptareglur,
reyndir leikmenn stydja byrjendur eda
markmidid er ekki einfaldlega ad vinna
heldur ad ljuka sameiginlegu verkefni.

Pad getur einnig stutt igrundun um
hegdun a netinu: hvernig bregst félk vid
mistdkum, grini, prystingi, hrada, osigri
eda gremju i umhverfi sem tengist
sterklega samkeppni?




Helsta ahaettan felst i Utsetningu. Fortnite
getur audveldlega ordid of hradur, of
havaer eda of frammistédumidadur ef
verkefninu er ekki styrt. Raddspjall, opin
leikjaanddyri, ssamkeppnisvenjur og
feernimunur geta fljoétt tekid yfir lotuna.
Pess vegna aetti ad nota Fortnite Creative
med fyrirfram voldum verkefnum,
einkarymi eda 68ru styrdu umhverfi,
skyrum samskiptareglum og fyrirfram
akvedinni aherslu fyrir lokaumraeduna.

.._,f

CREATIVE

Mynd: Skjaskot Gr Fortnite, © Epic Games.

AD NOTA FORMIN AN PESS
AD BREYTA PEIM i FASTAR
UPPSKRIFTIR

Pessi fjogur form syna ad sameiginleg
spilamennska er ekki ein adferd sem er
beitt med sama haetti a alla leiki. Genshin
Impact getur stutt kbnnun og
sameiginlega lausnaleit; MMO-umhverfi
geta gert hlutverk og samhaefingu héps
synileg; Roblox getur opnad vinnu med
notendaskapada heima og skapandi
patttoku; og Fortnite Creative ma nota til
ad kanna hépaskoranir og sameiginlega
maotadar reglur.

Fraedslulegt gildi kemur ekki fra leiknum
einum, heldur fra pvi hvernig
leidbeinandinn afmarkar hann i
vidradanlegar adstaedur, skilgreinir
verkefnid, stydur patttoku og undirbyr
igrundunina sem fylgir.

Pvi ztti ad lita a pessi form sem
Utgangspunkt. Sama leik ma nota i beinni
med einum hopi, syna a sameiginlegum
skja med 68rum, umbreyta i
athugunarverkefni med peim pridja eda
sleppa alveg pegar adgengi, 6ryggi eda
sjalfstraust eru ekki fullnaegjandi.

Pad sem skiptir mali er ekki tryggd vid
leikinn, heldur samraemi vid
fraedslulegan tilgang.
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Leikur
Fortnite Creative, einkamidlarar i Roblox
eda Genshin Impact (okeypis).

Fraedsluleg ahersla

A3 hanna stutta lifandi samspilslotu med
skyru verkefni og adgengilegum
hlutverkum.

Radlagdur hopur
4-8 patttakendur.

Timalengd
60-90 minutur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI

[ staBnami, & netinu eda i bldndudu formi.
Verkefnid virkar best pegar
leidbeinandinn getur haldid lotunni
styrdri: i einkaleikjaanddyri, voldum heimi,
Vvid sameiginlegan skja, mea styrdri radd-
eda textasamskiptaleid eda i litlum hopi
pbar sem ekki purfa allir ad spila beint a
sama tima.

KYNNING

LeiBbeinandinn Utskyrir ad verkefnid sé
styrd samspilsupplifun. Patttakendur fara
inn i valinn leikjahluta, ljuka stuttu
sameiginlegu verkefni og raeda sidan
hvernig hépurinn ték patt. Markmidid er
ad fylgjast med hvernig félk gengur inn i
verkefnid, samhaefir sig, bidur um adstod,
tekur ad sér hlutverk og bregst vid
takmorkunum leiksins.

-
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LEIKJAVERKEFNI

Hoépurinn lykur stuttu, fyrirfram voldu
verkefni i valda leiknum. [ Genshin Impact
getur pad verid styrd kdnnunarleid eda
einféld umhverfispraut. [ Roblox geta
patttakendur farid inn i valda einkaupplifun
og greint hvernig rymid leidbeinir
leikmo&nnum eda ruglar pa. [ Fortnite
Creative getur hopurinn lokid sérhannadri
hépaskorun med sameiginlegum reglum
0g an opinberrar pdrunar.

Verkefnid aetti ad vera afmarkad og
skiljanlegt. Leidbeinandinn aetti ad fordast
langa framvindu, handahoéfskennd opinber
samskipti, flokna samkeppnishami eda
verkefni sem byggjast a eydslu, sjaldgaefum
verdlaunum eda mikilli leikjapekkingu.
Lifandi lotan aetti ad gefa hépnum naegan
efnivid til umraedu an pess ad leikurinn
taki yfir allan fraedslurammann.



Medan a lifandi lotunni
stendur fylgist
leidbeinandinn mMeod pvi
hvernig patttakendur
ganga inni og nota valinn
leikjahluta, med aherslu a
gaedi patttokunnar fremur
en leikjaframmistodou.

Athugunin getur beinst ad premur
augnablikum:

A3 ganga inn i verkefnid
Hvernig patttakendur skilja markmiaia,
bidja um skyringar, fylgja leidinni, taka ad
sér hlutverk eda bida adur en peir hefjast
handa.

Samvinna medan a spilamennsku
stendur
Hvernig hépurinn deilir upplysingum,
sty8ur byrjendur, tekst & vid mistok, semur
um akvardanir eda bregst vid pegar
leikurinn skapar rugling.

Notkun leikjaumhverfisins
Hvernig patttakendur eiga samskipti vid
rymid sjalft: kanna, leysa praut, fylgja
visbendingum, prdéfa reglur eda nota
hreyfingu, spjall, merkingar og
sameiginlegar sjonraenar upplysingar.

Leidbeinandinn zetti ad velja eina
meginaherslu fyrir lotuna. I
kénnunarverkefni i Genshin Impact gaeti
aherslan til deemis verid a attun og
gagnkvaeman studning; & eyju i Fortnite
Creative gaeti hun beinst ad pvi hvernig
patttakendur fylgja sameiginlegum
reglum, samhaefa hreyfingar eda takast a
Vvid gremju pegar endurtaka parf
askorunina.
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AJ lotunni lokinni beinir
leidbeinandinn atthyglinni
aftur ad lifandi reynslunni
og hjalpar patttakendum
ad lysa pvi sem gerdist adur
en farid er i vidari igrundun.

Tilldgur ad spurningum:

Lysid augnablikinu pegar hopurinn skildi
hvad gtti a8 gera.

WLysi8 augnablikinu pbegar hopurinn
skildi hvad atti ad gera.
Hvad hjdlpadi patttakendum ad ganga
inn i verkefnid?

Kom upp augnablik pbar sem einhver
burfti studning?

Hvernig brast hopurinn vid pegar eitthvad
var oskyrt eda virkadi ekki?

Gerdi leikjaumhverfid samvinnu
audveldari eda erfidari?

Hvada hlutverki gegndu samskipti medan
a verkefninu stod?

Hverju myndud pi8 breyta ef sama lota
vaeri endurtekin?

Med hépum sem eru ekki tilbudnir i beina
spilamennsku getur lei8beinandinn
framkvaemt verkefnid vid sameiginlegan
skja: einn spilar @ medan adrir fylgjast me3,
leggja til adgeradir, lesa kortid, greina
visbendingar eda undirbla minnispunkta
fyrir lokaumraeduna.

[ Genshin Impact aetti verkefnid afram ad
sndast um konnun, attun eda
umhverfisprautir og fordast aherslu a
verdlaun, borda eda 6flun perséna. |
Fortnite Creative tti leiBbeinandinn ad
nota fyrirfram valda eyju eda einkarymi og
for8ast mjog samkeppnismidud form
nema hépurinn sé tilbuinn fyrir pau.



LEIDBEININGAR UM
ENDURNYTINGU

Petta verkefni ma endurnyta med hvada
markadsleik sem by3ur upp a stuttan og
styr8an leikjahluta i beinni. Pad sem a ad
haldast 6breytt er ekki leikurinn sjalfur,
heldur uppbyggingin: valid leikjarymi,
afmarkad verkefni, skyr hlutverk, styrd
samskipti og lokaumraeda sem beinist ad
bvi hvernig hépurinn tok patt.

Formid getur byggst a beinni
spilamennsku, sameiginlegum skja eda
styr8ri athugun, allt eftir sjalfstrausti
hopsins, adgangsskilyrdum og
fraedslumarkmiai.

LOKAUMRZAEDA, SAMRZAMI
OG FRADSLULEGT GILDI

A skiljia hvad gerdistii
samspilslotunni

A3 styrdri samspilslotu lokinni beinir
leidbeinandinn athyglinni aftur ad lifandi
reynslunni. Markmidid er ekki adeins ad
spyrja hvort verkefninu hafi verid lokid,
heldur ad skilja hvernig lotan virkadi sem
free8slulegar adstaedur: hvernig
patttakendur gengu inn i leikinn, hvernig
beir notudu rymid, hvernig peir attu
samskipti, hvar studnings var porf og hvad
breyttist medan a verkefninu st68.

Styrd samspilslota hefur fraedslulegt gildi
pbegar spilamennskan skapar efnivid sem
hopurinn getur greint og raett. bPetta getur
vardad samvinnu, attun, hlutverk,
sjalfstraust, gremiju, dkvardanatdku eda
hvernig patttakendur hjalpudu hver
08rum ad skilja verkefnid. Mikilvaegt er ad
igrundunin tengist pvi sem raunverulega
gerdist i spilamennskunni, fremur en ad
verda almenn umraeda um télvuleiki.

i framkveemd ma skipuleggja
lokaumraeduna i kringum prju svid:

Hvad gerdist medan a lifandi
spilamennsku st63?

Petta vardar apreifanlega framvindu
lotunnar: hvernig patttakendur gengu inn
i verkefnid, hvad peir reyndu fyrst, hvar
ruglingur kom upp, hvenaer hépurinn
lagadi sig ad adstaedum og hvernig
verkefnid préadist.

Hvernig ték hépurinn patt?

petta vardar hlutverk, samskipti, studning,
bigd, forystu, hik, lausnaleit og inngildingu
patttakenda mead dlikt sjalfstraust eda
mismikla leikjareynslu.

Hvad ma l=sera af lotunni?

petta vardar tengsl samspilsreynslunnar
Vid vidari freedslumarkmid, svo sem
samvinnu, stafraena patttoku, traust,
sameiginlegar reglur, samskipti,
tilfinningastjérnun eda nam i gegnum
framkvaemd.
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Leikur / stafraen ahersla

Upptaka af spilamennsku eda stutt myndskeid ur
lifandi samspilslotu i markadsleik.

Fraedsiuleg ahersla

Ad leera ad greina samspilslotu sem fraedslulegar
adstaedur: hlutverk, samskipti og
adgangshindranir.

Radlagdur hopur
412 leidbeinendur eda verkefnastjorar.

Duration
45-75 minuatur.

FRAMKVZAMDARUMHVERFI

[ stadnami eda & netinu. Verkefnid ma
framkvaema mea skjavarpa,
sameiginlegum skja, voldu
leikjamyndskeidi eda stuttri synikennslu i
beinni. Patttakendur purfa ekki ad spila
sjalfir; verkefni peirra er ad fylgjast med
bvi hvad lotan gerir synilegt fra
fraedslulegu sjonarhorni.

KYNNING

patttakendur eru hvattir til ad horfa a
lotuna sem leidbeinendur: hvers konar
patttoku leyfir leikurinn, hver virdist hafa
attad sig eda vera radvilltur, hvers konar
studnings er porf, hvar samskipti verda
mikilveeg og hvada paettir umhverfisins
geaetu ordid ad hindrunum fyrir
raunverulegan hop.

LEIKJAVERKEFNI

patttakendur horfa a stutta samspilsr63d,
helst 5-10 minGtur. HUn getur synt styrda
kdnnun, synikennslu vid sameiginlegan
skja, valda Roblox-upplifun eda annad styrt
leikjaaugnablik.

pjalfarinn dthlutar hverjum litlum hoépi
einni athugunaraherslu: hlutverkum,
adgengi, samskiptum eda fraedslulegum
moguleikum. Allir hépar horfa 8 somu réad
Ut fra sinni aherslu og undirbua tvo eda
brju atridi til umrzedu. Markmidid er ad
fordast almennar athugasemdir a bord
vid ,leikurinn er skemmtilegur” eda
»leikmennirnir vinna saman“. Ahorfendur
2ettu ad greina hvad gerir lotuna skiljanlega
eda erfida: hver virdist skilja verkefnid, hvar
studnings er porf, hvada hindranir koma
fram og hvad gaeti or8id gagnlegur
efnividur fyrir lokaumraedu.



Leidbeinandinn aetti ad
beina athyglinni a6 pvi
hvernig patttakendur laera
ao fylgjast meod
samspilslotu an pess ad
takmarka greininguna vid
personuleg ahrif.

Athugunina ma skipuleggja ut fra fjorum
sjénarhornum:

Hlutverk og stada
Hver leidir, hver fylgir, hver Utskyrir, hver
bidur, hver pegir, hver sty8ur og hver
virdist Utilokadur eda undir of miklu alagi?

A3gengi og skyrleiki
Er verkefnid skiljanlegt? Skapar vidmotid
hindranir? Geta byrjendur fylgst med pvi
sem gerist? Krefst verkefnid of mikillar fyrri
leikjareynslu?

Samskipti og studningur
Hvernig er upplysingum midlad? Hvernig
er brugdist vid mistokum? Eru
leidbeiningarnar skyrar? Skapar hdépurinn
rymi fyrir patttakendur med olikt
sjalfstraust?

Fraedslulegir moéguleikar
Hvada paettir lotunnar gaetu ordid
gagnlegir i lokaumraedu: samvinna,
ruglingur, hlutverk, gremja, inngilding,
stafraent sjalfstraust, sameiginlegar reglur
eBa akvardanataka?

Markmidid er ekki ad fylgjast med ollu.
Hver hopur aetti ad halda sig vid uthlutad
sjénarhorn og leggja fram markvissa
greiningu a sdmu samspilsroa.
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Ad athugunarverkefninu
loknu hjalpar leidbeinandinn
hopnum ad bera saman
olikar greiningar a somu
lotu.

Tillbgur ad spurningum:

Hvad gerdi ykkar athugunarsjonarhorn
synilegt?

Hvad tok annar hopur eftir sem pid
hofdud misst af?

Hvada augnablik syndi skyrasta
freedslulega moguleikann?

Hvar vard erfitt ad greina lotuna?

Var helsta hindrunin taeknileg, félagsleg,
tungumadalaleg, tilfinningaleg eda tengd
leiknum sjalfum?

Hvad pyrftud pid ad vita adur en pid
styrdud pessari lotu med raunverulegum
hopi?

Hvers konar lokaumraeda myndi henta
eftir bessa samspilsré8?

Med reyndari leidbeinendum ma horfa
tvisvar @ sama myndskeidid. [ fyrra skiptid
fylgjast patttakendur frjalst me3; i pad
sidara beitir hver hépur dakvednu
athugunarsjénarhorni. Pannig verdur
audveldara ad bera saman sjalfsprottin
ahrif og markvissari fraedslulega athugun.
Einnig ma adlaga verkefnid me3d pvi ad
nota tvo 6lik myndskeid: annad sem synir
vel styrda samspilsstund og hitt sem er
ruglingslegt eda illa rammad inn.
Samanburdurinn hjalpar patttakendum ad
skilja hvernig umhverfi, hlutverk, adgengi
og samskipti breyta fraedslulegum
gaedum sama midils.



Petta verkefni ma endurnyta pegar
leidbeinendur purfa ad aefa sig i ad greina
spilamennsku adur en peir styra henni
sjalfir. Pad er sérstaklega gagnlegt pegar
bein spilamennska er ekki méguleg eda
begar hépurinn parf fyrst ad 63last
meira 6ryggi gagnvart
télvuleikjamidlinum.

Sému uppbyggingu ma nota med
upptokum, synikennslu vid sameiginlegan
skja, athugun i beinni eda stuttum brotum
ur samspilslotu.

Fra athugun a
spilamennsku til betri
leidsagnar

Ad athugunarverkefninu loknu hjalpar
leidbeinandinn hépnum ad bera saman
pad sem hvert athugunarsjénarhorn leiddi
i lj6s. Sama samspilsrod getur litid mjog
olikt Ut eftir pvi hvada ahersla er valin: einn
hépur tekur ef til vill eftir samskiptavanda,
annar greinir adgangshindranir, sa pridji
sér hlutverkaskiptingu og sa fjordi kemur
auga a moguleg umraeduefni fyrir
lokaumraedu.

Petta er helsta gildi verkefnisins.
Athugunin haegir 8 démgreindinni. | stad
pess ad segja ad leikur sé , 6skipulegur®,
Sskemmtilegur®, ,inngildandi“ eda ,of
erfidur” lzera leidbeinendur ad lysa pvi
hvad gerir hann slikan i raun: hradi
verkefnisins, vidmotid, samskiptaleidin,
hvort leidsdgn er til stadar, hvernig komid
er fram vid byrjendur, hversu mikillar fyrri
bekkingar er krafist eda hvers konar
prysting leikurinn skapar.

Lokaumraedan getur pvi byggst a
bremur élikum spurningum:
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Hvad leiddi hvert sjénarhorn i ljés?

Petta vardar muninn a pvi ad fylgjast med
hlutverkum, adgengi, samskiptum eda
fraedslulegum moguleikum. Hvert
sjonarhorn gerir suma paetti synilega en
skilur adra eftir i bakgrunninum.

Hvad myndi breytast ef hépurinn veeri
annar?

Petta var8ar adldgun ad markhoépi. Sama
myndskeid getur hentad reyndum
leikmménnum en verid ruglingslegt fyrir
byrjendur; pad getur nyst leidbeinendum i
bjalfun en verid of ébeint fyrir
patttakendur sem purfa beina patttdku.

Hvad pyrfti leidbeinandinn ad undirbua?

Petta vardar hagnytar afleidingar
athugunarinnar: skyrari leidbeiningar,
haegara verkefni, 6nnur hlutverk, 6ruggari
samskiptaleid, styttra myndskeid, hlé til
utskyringa e8a markvissari lokaumraedu.



AZTLUN FYRIR
SAMSPILLOTU

Stutt skipulagssniomat
fyrir lifandi fraedsluspll

Petta lokasnidmat hjalpar lei8beinendum
ad umbreyta markadsleik i skipulagda
samspilslotu. bPad aetti ad nota eftir ad
teeknileg skilyr8i og 6ryggisatridi hafa
begar verid yfirfarin. Hér er aherslan a
freedsluhonnun: hvad hépurinn mun gera,
hvernig patttakendur taka patt, hverju
leidbeinandinn fylgist med og hvernig

reett verdur um lifandi reynsluna ad lokum.

Fyrir lotuna

Leikur og_leikjahluti:
Hvada leikur, kort, lei8, sena, eyja, praut
eda rod vid sameiginlegan skja verdur
notud?

Freedslumarkmia:

Hver er megindherslan: samvinna,
hlutverk, samskipti, patttaka, sjalfstraust,
stafreen borgaravitund e8a annad
markmi&?

Markhoépur:

Hversu mikla leikjareynslu, stafreent
sjalfstraust, tungumdalafaerni og
félagslega Utsetningu reedur hopurinn
raunhaeft vid?

Hlutverk:

Hver spilar, fylgist me3, lei8beinir, stydur,
tekur minnispunkta, les korti8, styrir
spjallinu eda leidir hiuta
lokaumraedunnar?

Lifandi verkefni:
Hvad eiga pdtttakendur ndkveemlega ad
reyna ad gera medan a lotunni stendur?

Medan a lotunni stendur

patttaka:
Ganga pdtttakendur inn i verkefnid med
olikum en fullgildum heetti?

Lei8sogn:
barf lei8beinandinn ad haegja g, skyra
verkefnid, enduruthluta hlutverkum eda
draga dr prystingi?

Aherslur vid athugun:
Hverju er fylgst me8: samskiptum,
samvinnu, studningi, ruglingi, forystu,
gremju, a8gengi eda takti hopsins?

Eftir lotuna

Ahersla lokaumraedu:
Hvad mun hopurinn rseda ut fra lifandi
reynslunni?

Tengsl vid nam:
Hvernig tengist lotan fullordinsnami,
patttoku, félagslegum samskiptum eda
stafreenu sjalfstrausti?

A3dlogun:
Hverju eetti ad breyta adur en verkefnid er
endurtekid med 68rum hopi?

Samspilslota zetti ad vera afmoérkud,
skiljanleg og tengd skyrum
fraedslulegum tilgangi. Petta snidmat
hjalpar leidbeinendum ad skipuleggja
lifandi spilamennsku sem styr3a reynslu,
med aherslu a patttéku, igrundun og
oformlegt nam.
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bPessilokakafli dregur saman paer
adferdafraedilegu meginreglur sem
broadar hafa verid i baesklingnum og
umlbreytir peim i hagnyt skref fyrir
leidbeinendur og verkefnastjora.
Aherslan er & hvernig hanna ma

tolvuleikjamidad verkefni fra upphafi

til enda: skilgreina markmidid, skiljau
hopinn, velja leikinn, undirlbbua
umhverfid, uthluta hlutverkum,

fylgjast med patttoku og skipuleggja

lokaumraeduna.

HONNUN | RETTUM
HLUTFOLLUM OG UT
FRA
RAUNVERULEGUM
PORFUM

Eins og fjallad hefur verid um i fyrri
koflum verdur tolvuleikjamidad verkefni
gagnlegt pegar pad er i samraami vid
hépinn, umhverfid og
fraedslumarkmidid. Umgjordin hjalpar
leidbeinendum ad akveda hversu mikillar
spilamennsku er porf, hvada
framkveemdarsnid er raunhaeft, hversu
mikil Utsetning er videigandi og hvernig
undirbua skuli athugun og lokaumraedu i
reynd.

LOKAVERKFZERI TIL
APLOGUNAR

oG

YFIRFARSLU

Kaflinn lykur baeklingnum mead hagnytum
verkfaerum sem lei8beinendur geta
endurnytt og adlagad: skipulagsbladi fyrir
verkefni, athugunarramma, tilldgum ad
spurningum fyrir lokaumraedu og
lokagatlista um undirbudning. Tilgangur
peirra er ad stydja endurnytingu an
vélraennar eftirbreytni og gera kleift ad
yfirfaera somu adferd milli élikra hopa,
leikja og 6formlegra jafnt sem formlausra
namsadstaedna.



A planning sequence with
concrete formats

Tilgangur pessarar lokaumgjardar er ad
hjalpa leidbeinendum ad feera sig fra
almennum asetningi yfir i konkrét
tdlvuleikjamidad verkefni. A pessum stad i
baeklingnum er meginspurningin ekki
lengur hvort nota megi markadsleiki i
fullordinsfraedslu, heldur hvernig
leidbeinandi getur tekid samraamda
hénnunarakvordun: hvada porf er verid ad
meaeta, hvada framkvaemdarsnid hentar
best, hvada leikur eda efnividur getur stutt
verkefnid, hvers konar patttdoku er vaenst
og hvernig unnid verdur dr reynslunni ad
lokum.

Pvi ma skipuleggja tolvuleikjamidad
verkefni sem r63 akvardana.
Leidbeinandinn byrjar a hdpnum og
fraedslusamhenginu, skilgreinir sidan
markmidid, velur framkvaemdarsnid, leik
eda efnivid, undirbyr umhverfid, afmarkar
verkefnid, fylgist med pvi sem gerist og
stydur ad lokum vid igrundun og adlégun.
Pessu ferli er ekki setlad ad stadla oll
verkefni. Hlutverk pess er ad gera
honnunarferlid synilegt svo unnt sé ad
skra verkefnid, adlaga pad og endurtaka i
08rum o6formlegum namsadstaedum.

Fyrsta hénnunarspurningin snyr ad
fraedsluporfinni. Hopur geeti purft ad
vinna ad samvinnu, stafreenu sjalfstrausti,
stigvaxandi patttoku, tilfinningastjornun,
hlutverkum, hegdun & netinu, félagslegri
inngildingu eda igrundandi nami. Hver
borf kallar @ annars konar verkefni. Ef
aherslan er 3 samvinnu getur stutt
sameiginlegt verkefni verid gagnlegra en
[6ng lota i opnum leikjaheimi.

o7

Ef aherslan er a stafraena vellidan gaeti
kortlagningarverkefni hentad betur en bein
spilamennska. Ef dherslan er &
sameiginlega spilamennsku getur
leidbeinandinn valid afmarkadan hluta ur
markadsleik til ad spila i beinni, i stad pess
ad lata patttakendur fara éundirbdna inn i
stért fjolspilunarumhverfi.



Stigvaxandi patttaka

Samvinna og samskipti

Hlutverk og abyrgd

Sképun og sameiginleg
skipulagning

Traust, tortryggni og
hépvirkni

Stafraenar venjur og
vellidan

pjalfun leidbeinenda an
beinnar spilamennsku

Lifandi samspil

Sameiginleg
spilamennska undir litlu
alagi eda spilamennska
vid sameiginlegan skja

Stutt samvinnuverkefni

Verkefni byggt a
persénu, avatara eda
hlutverki

Byggingar- eda
sandkassaverkefni

Félagsleg alyktunarspil
eda umraedumidud
spilamennska

Kortlagningarverkefni
eda verkefni an beinnar
spilamennsku

Greining
leikjamyndskeids eda
athugun vid
sameiginlegan skja

Styrd lota med
afmadrkudu adgengi

PowerWash Simulator,
Palia, sérsnidid anddyri i
Fall Guys

Overcooked,

samvinnuhamur Portal 2,

Keep Talking and
Nobody Explodes

The Sims 4, Baldur's Gate

3, umraeda um hlutverk i
Final Fantasy XIV

Minecraft Creative, valin
Roblox-upplifun, Fortnite
Creative

Among Us, valid
leikjamyndskeid

Dagleg verkefni, Twitch,
Discord, farsimaleikir og
gacha-venjur

Roblox, Fortnite Creative,
Genshin Impact og
myndskeid ur MMO-
leikjum

Kénnun i Genshin
Impact, eyja i Fortnite
Creative

Sma skrefinn i
sameiginlega
spilamennsku

Kortlagning feerni i
gegnum spilamennsku

Avatar, hlutverk og
sjonarhornataka

A8 byggja sameiginlegt
rymi / notendaskapadir
heimar

Traust, tortryggni og
hépumrseda

Kortlagning stafreenna
venja og félagslegra
tengsla

Athugun d samspilslotu

Styrd samspilslota
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Ekki a=tti ad lita & pessa t6flu sem fastan lista. Sami leikur getur stutt élik fraeedslumarkmid
eftir pvi hvada hluti hans er valinn, hver hépurinn er og hver ahersla lokaumraedunnar er.

Eftir ad almenn stefna hefur verid skilgreind getur leidbeinandinn notad taeknilegri
skipulagsréd. Pessi seinni tafla umbreytir ferlinu i konkrétar hénnunarakvardanir:

Hver er hépurinn? Hversu mikla leikjareynslu, stafreent
sjalfstraust, tungumalafeerni og félagslega Utsetningu

1. Greina samhengid
reedur hann vid?

Snyst verkefnid um patttdku, samvinnu, lifsleikni, kvida
og einangrun, stafreena vellidan, hlutverk, imyndunarafl

2. Skilgreina markmi3id
eda sameiginlega spilamennsku?

Bein spilamennska, samspil, lota vid sameiginlegan
skja, greining leikjamyndskeids, kortlagningarverkefni,

3. Velja framkvaemdarsnid
persénuvinna eda umraedumidad verkefni.

Eitt verkefni, ein umferd, eitt kort, ein praut, einn
avatarskjar, eitt myndskeid, eitt daemi Ur leikjasamfélagi

4. Velja efnivid
eda ein stafraen venja.

Teeki, adgangar, nettenging, tungumal, stjérntaeki,

5. Undirbua adgengi kostnadur, persénuvernd, 6ryggi og moéguleg hlutverk
an beinnar spilamennsku.

Hvad eiga patttakendur ndkveemlega ad gera: byggja,
kanna, fylgjast me3, taka akvordun, kortleggja, reeda,

6. Afmarka verkefnid
samhaefa, stydja, bera saman eda igrunda?
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Hver mun spila, fylgjast me3, leidbeina, stydja, taka
minnispunkta, halda utan um timann, lesa spjallig, styra

7. Uthluta hlutverkum
umraedum eda kynna nidurstdédur i lokaumraedunni?

Samskipti, patttaka, hlutverk, studningur, gremja,
adgangshindranir, sjalfstraust, inngilding, forysta eda

8. Velja aherslur vid athugun
stafraenar venjur.

. q Hvada spurningar hjalpa hépnum ad tengja reynsluna
b LG E IR L E R0 Vid nam, patttoku og daglegt Iif?

q o] Hvad ma einfalda, skipta Ut, stytta, skra eda yfirfeera a
10. 3laga fyrir endurnytingu annan hép eda annad umhverfi?

Ferlid verdur gagnlegt pegar pad leidir til raunverulegra honnunarakvardana. Leidbeinandi
sem vill vinna ad félagslegri patttoku gaeti akvedid ad byrja a verkefni vid sameiginlegan skj3,
par sem hépurinn parf fyrst ad fylgjast med adur en hann spilar. Lei8beinandi sem vinnur ad
samvinnu gaeti valid stutt verkefni i PowerWash Simulator, par sem patttakendur geta skipt

med sér svaedum, hjalpad hver 68rum og séad synilegan arangur an mikils
frammistoduprystings. bjalfari sem vinnur med leidbeinendum gaeti notad myndskeid dr
Fortnite Creative i stad lifandi spilamennsku, par sem markmidid er ad aefa athugun adur en
styring hefst. [ hverju tilviki er adferdin audpekkjanleg, en framkvaemdarsnidid breytist eftir
fraedsluadstaedum.

Hér verdur medalhof einnig mikilvaegt. Tolvuleikjamidad verkefni parf ad vera naegilega
umfangsmikid til ad skapa raunverulega reynslu, en jafnframt naegilega afmarkaad til ad haegt
sé ad styra pvi, fylgjast med pvi og reeda pad. | mérgum tilvikum er best ad minnka umfang
leiksins: ein sena i stad heils sogupradar, ein leid i stad lotu i opnum leikjaheimi, eitt einkakort i
stad opinberrar porunar, einn persénuskjar i stad heillar hlutverkaleiksherferdar eda ein
kortlagning venja i stad langrar umraedu um stafraena vellidan. A3 draga ur umfangi leiksins
veikir ekki verkefnid heldur skyrir fraeedsluumgjérdina.

Sama ferli ma nota ad verkefninu loknu sem verkfaeri til endurmats. Lei8beinandinn getur farid
aftur yfir hdnnunarskrefin og spurt hvad virkadi, hvad skapadi hindranir, hvad var of langt, hvad
olli of mikilli dtsetningu, hvada hlutverk vantadi, hvort aherslur vid athugun voru of vidar eda
hvort lokaumraedan leiddi til merkingarbaerrar igrundunar.

i pessum skilningi sty3ur ferlid baedi skipulagningu og umbaetur. Pad gerir leidbeinendum
kleift ad préa eina lotu yfir i endurnytanlega adferd semm ma adlaga ad élikum leikjum,
hépum og 6formlegum namsadstaedum an pess ad hun ver3di vélraen.



HONNUN MEDP PARFIR
HOPSINS AP LEIDARLJIOSI

Frumgreining parfa og
patttokusnid

Honnun med parfir hdpsins ad leidarljosi
hefst 43ur en leikurinn er valinn. [
fullordinsfreedslu og 6formlegu nami aetti
verkefni ad byggjast a fyrirframpekkingu a
patttakendum: veentingum peirra, fyrri
reynslu, sjalfstrausti, adgangsskilyrdum og
mogulegum hindrunum fyrir patttoku.
Pessu skrefi ma lysa sem einfaldri
parfagreiningu eda kortlagningu patttoku.
Pad krefst ekki formlegs ferlis og setti ekki
ad verda ad agengri Uttekt a
persénulegum erfidleikum; petta er
hagnytt fraedsluferli sem hjalpar
leidbeinandanum ad akveda hvers konar
télvuleikjamidad verkefni hépurinn
getur raunhazeft tekid patt i.

Gagnleg parfagreining getur verid einfold.
Hun getur falist i stuttu upphafssamtali,
nokkrum spurningum a
skraningareydubladi, hopefli, nafnlausri
stafreenni kdbnnun, stuttu vidtali vid
samtokin sem hysa verkefnid eda
o6formlegri umraedu i upphafi vinnustofu.
Pad sem skiptir mali er ekki hversu flokid
verkfzerid er, heldur gaedi upplysinganna
sem safnad er.

Lei8beinandinn parf ad skilja hvort
hopurinn pekki til tolvuleikja, hvort
patttakendur séu 6ruggir eda hikandi
gagnvart stafreenum verkfaerum, hvort
beir vilji frekar fylgjast med &48ur en peir
taka virkan patt, hvort tungumal geti or8id
hindrun og hvort for8ast purfi mikla
dtsetningu, samkeppni eda samskipti med
rodd.

Pessi fyrsta skimun aetti ad halda
fraedslulegum tén. Leidbeinandinn er ekki
ad bidja patttakendur um ad utskyra
persénulega veikleika, greina fra kvida, lysa
einangrun eda réttleeta leikjavenjur sinar.

Aherslan er & skilyrdi patttoku: hvad
audveldar félki ad ganga inn i verkefnis,
hvad veldur pvi ad pad upplifir hindranir,
hvada stafreenu rymi pad pekkir nd pegar
og hversu mikils studnings gaeti verid porf. |
bessum skilningi er parfagreining einnig
leid til ad vernda hopinn gegn verkefnum
sem eru of metnadarfull, of hrod eda fela i
sér of mikla Utsetningu midad vid
raunverulegar adstaedur.

Upplysingunum sem safnad er ma
skipuleggja ut fra nokkrum hagnytum
svidum, eins og synt er a naestu sidu:
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Fyrri leikjareynsla

Stafraent sjalfstraust

Adgangsskilyradi

patttokuval

Utsetningarstig

Namsahersla

Timi og umhverfi

Hafa patttakendur spilad télvuleiki
&3ur? [ farsima, leikjatélvu, télvu
eda alls ekki?

Lidur patttakendum yfirleitt vel
med ad proéfa ny stafraeen verkfeeri?

Eru teeki, adgangar, nettenging og
tungumalakréfur raunhaef?

Vilja patttakendur helst hefja
patttoku strax, fylgjast fyrst me3,
vinna i poérum eda taka ad sér
studningshlutverk?

Er liklegt ad raddspjall, opinber
frammistada, stigagjof eda synileg
mistdk skapi prysting?

Hvad & verkefnid ad stydja:
samvinnu, sjalfstraust, samskipti,
vellidan, hlutverk eda igrundun?

Hversu mikill timi er til ré8stofunar
og hvar fer verkefnid fram?

Hjalpar til vid ad velja milli beinnar
spilamennsku, sameiginlegs skjas,
greiningar leikjamyndskeids eda
verkefna an beinnar spilamennsku.

Gefur til kynna hversu mikils
taeknilegs undirbldnings, studnings
eda einféldunar er porf.

Kemur i veg fyrir ad verkefnid
byggist & Urreedum sem
patttakendur hafa ekki adgang ad.

Hjalpar til vid ad skilgreina hlutverk
med og an beinnar spilamennsku.

Hjalpar til vid ad velja lokad
umhverfi, textaspjall, haegari
verkefni eda athugendahlutverk.

Tengir framkvaemdarsnid leiksins
vid skyran freedslulegan tilgang.

Hjalpar til vid ad afmarka leikinn
vid eitt verkefni, eitt myndskeis,
eitt kort, eina senu eda eitt
umraedusniad.




Sama skimun getur leitt til mjog olikra
héonnunarakvardana. Hopur me3d litla
leikjareynslu en mikla forvitni geeti byrjad
a kdnnun vid sameiginlegan skja i stad
beinnar fjolspilunar. Hépur reyndra
leikmanna geeti purft minni taeknilega
leidsdgn en meiri dherslu a
samskiptareglur, samkeppnisvenjur og
inngildingu peirra sem hafa minna
sjalfstraust. Hopur lei8beinenda gaeti haft
gagn af pvi ad fylgjast med myndskeidi
adur en hann reynir ad styra lifandi lotu.
Hopur sem vinnur ad stafreenni vellidan
parf ef til vill alls ekki ad spila;
kortlagningarverkefni um venjur,
vettvanga og samskipti a netinu gaeti
samraemst markmidinu betur.

Tilgangur upphaflegu
parfagreiningarinnar er pvi ekki ad flokka
patttakendur, heldur ad fordast ad hanna
verkefni i tdmardmi. Hun hjalpar
leiBbeinandanum ad velja
framkvaemdarsnid sem samraemist
raunverulegum adstaedum hopsins en
ekki imyndadri utgafu af honum. betta er
sérstaklega mikilvaegt i télvuleikjamidudu
fraedslustarfi, par sem mikill munur getur
verid a patttakendum: einn kann leikinn
mjog vel, annar hefur aldrei notad
leikjastyringu, sa pridji er ruggur a netinu
en Opaegilegt ad tala i raddspjalli og sa
fjordi 8 audveldara med ad taka patt sem
ahorfandi eda studningsaadili.

Stutt eigindleg skimun audveldar einnig
adlogun. Ef leidbeinandinn kemst ad pvi
ad bein spilamennska myndi skapa of
margar adgangshindranir ma nalgast
sama markmid med sameiginlegum skja
eda styrdri umraedu. Ef hdpurinn hefur
mikla leikjareynslu getur leidbeinandinn
nytt pa pekkingu en jafnframt haldid
verkefninu innan skyrrar freedslulegrar
umgjardar. Ef hépurinn er blandadur ma
fela patttakendum 6lik hlutverk svo
patttakan takmarkist ekki vid pa
sjalfséruggustu. Verkefnid er pannig
hannad ut fra hépnum, en ekki ut fra
leiknum.
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[ reynd getur leidbeinandinn lokid
parfagreiningunni med pvi ad skrifa stutt
patttokusnid adur en verkefnid er
fullmotas:

Pessi hépur raedur liklega vid...

beina spilamennsku /sameiginlegan skjid /
greiningu leikjiamyndskeids / kortlagningu
/umraedu.

Pessi hépur gaeti purft studning vid...
taeki / adganga /tungumadl / stjérntseki /
sjdlfstraust / ad skiptast d / dtsetningu.

Pessi hépur zetti liklega ad fordast, ad
minnsta kosti i byrjun...

opinbera pérun / raddspjall / stigagjéf/
hrada samkeppni / flokid kynningarferli /
langar lotur.

Videigandi fraedsluleg ahersla virdist
vera...

samvinna /samskipti / stigvaxandi
patttaka / stafraen vellidan / hlutverk /
sjdlfstraust / félagsleg inngilding.

Petta snid parf ekki ad vera langt. Gildi
bess er adferdafraedilegt: pad hjalpar
lei@beinandanum ad taka
hénnunarakvardanir sem eru skyrar, i réttu
hlutfalli vi® adstaedur og audveldara ad
rokstydja. [ fullordinsfraedslu er petta oft
bad sem greinir & milli verkefnis sem er
adeins ahugavert og verkefnis sem
patttakendur geta i raun gengid inn i, nytt
sér og igrundad.



igrundun sem hiuti af
honnuninni

[ mérgum vinnustofum i
fullordinsfraedslu getur igrundun
stundum or3i3d til medan a verkefninu
sjalfu stendur: patttakendur reeda pad
sem peir eru ad gera, bera saman reynslu,
laga hegdun sina og &8last smam saman
skilning & verkefninu. |
télvuleikjamidudum verkefnum er poé ekki
alltaf haegt ad ganga Ut fra pvi ad petta
gerist sjalfkrafa. Leikur getur verid
gripandi, kunnuglegur eda skemmtilegur,
en fraedsluleg merking hans er ekki
endilega augljos patttakendum medan
beir spila, fylgjast med eda greina hann.

Pvi aetti ad undirbua igrundandi umgjord
adur en lotan hefst, par sem hun hefur
ahrif a val framkvaemdarsnids, umfang
verkefnisins, hlutverk leidbeinandans og
hvers konar reynslu hépurinn mun sidar
raeda.

Petta er sérstaklega mikilveegt pegar
unnid er med patttakendum sem pekkja
begar til tolvuleikja. Ad kunna ad spila
merkir ekki sjalfkrafa ad kunna ad greina

leikjaadstaedur fra fraedslulegu sjonarhorni.

patttakandi getur lokid verkefni, unnid
leik, notad persénu a ahrifarikan hatt eda
ratad orugglega um vettvang an pess ad
greina hvad verkefnid hefur gert synilegt
vardandi samskipti, samvinnu, hlutverk,
gremiju, studning, inngildingu eda
akvardanatoku.

Verkefni lei8beinandans er pvi ekki adeins
ad skipuleggja ahugavert verkefni, heldur
ad undirbua leid sem gerir patttakendum
kleift ad lita til baka, greina pad sem
gerdist og skilja hvers vegna pad skiptir
mali i ndAmssamhengi.

Val framkvaemdarsnids aetti ad fylgja
pessari rokvisi. Bein spilamennska,
sameiginlegur skjar, greining
leikjamyndskeids, persénuvinna,
kortlagningarverkefni og umraedumidud
verkefni skapa ekki sams konar efnivid til
igrundunar.
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Lifandi samspilslota getur skapad sterkan
efnivid um samskipti, hlutverkaskiptingu
og samhaefingu, en hun getur einnig verid
taeknilega og félagslega krefjandi.
Leikjamyndskeid getur verid minna
yfirgripsmikid, en gerir patttakendum kleift
ad haegja a athuguninni og greina
adstaedur an pess ad verda sjalfir fyrir beinni
Utsetningu. Kortlagningarverkefni felur ef
til vill enga spilamennsku i sér, en getur
verid samraemdara pegar dherslan er &
stafreena vellidan, venjur & netinu eda
félagsleg tengsl. Verkefni med persénu eda
avatara getur hentad betur pegar
markmidid er hlutverk, sjalfstjaning eda
sjénarhornataka.

Lykilspurningin vid skipulagningu er pvi
einfold: hvad purfa patttakendur ad geta
litid til baka a?

Ef leidbeinandinn vill ad hépurinn igrundi
samskKipti aetti verkefnid ad fela i sér
augnablik par sem midla parf upplysingum,
einfalda paer, endurtaka eda semja um
baer. Ef aherslan er a inngildingu zetti
verkefnid ad gera dlikt sjalfstraust synilegt
an pess ad nidurleegja byrjendur. Ef
aherslan er a tilfinningastjérnun zetti
verkefnid ad fela i sér vidradanlega
erfidleika en ekki yfirbyrmandi prysting. Ef
aherslan er a stafreena patttoku getur
efnividurinn verid Discord-venja, Twitch-
samfélag, leikjamyndskeid eda
sameiginlegt stafraent rymi fremur en
lifandi leikjaverkefni.

Skipuleggja ma igrundun me3 stuttri r63
akvardana:

1. Hvad atti ad vera synilegt eftir
verkefnid?

Leidbeinandinn greinir bann pdtt sem
hopurinn aetti a8 geta komid auga @ ad
verkefninu loknu: hlutverk,
samvinnuaugnablik, erfidleika,
samskiptavanda, akvordun, venju,
studning eda hindrun fyrir patttoku. betta
kemur i veg fyrir a8 verkefnid verdi of opid
og erfitt til umraedu.



2. Hvar er liklegt ad pessi pattur komi
fram?

Lei8beinandinn ihugar vid hvada
augnablik valdi pdtturinn gaeti ordid
synilegur: i fyrstu tilraun, pegar einhver
bidur um hjdlp, begar hopurinn parf ad
samheefa sig, begar regla er dskyr, begar
patttakandi hikar, pbegar leikurinn skapar
prysting e8a pbegar endurtaka parf
verkefnid. bPetta hjdlpar lei@beinandanum
ad fylgjast markvissar med medan d
lotunni stendur.

3. Hvernig verdur patttakendum hjalpad
ad taka eftir honum?

batttakendur geta komid auga a pattinn
fgegnum beina reynslu, athugun,
minnispunkta, sameiginlegan skjad, hlé
medan d verkefninu stendur eda stutta
endurgerd ad pvi loknu. Lei8beinandinn
parf ekki ad utskyra allt medan verkefnid
fer fram, en aetti ad undirbua leid til ad
beina athyglinni aftur ad viekomandi
augnabliki.

4. Hvernig verdur reynslan tengd vid
nam?

Lei@beinandinn undirbyr eina e8a tveer
spurningar sem tengja konkrét
augnablikid vi8 freedslumarkmidid.
Spurningin eetti ekki a8 vera almenn, a
bord vid ,,hvad leerdud pid?* heldur
tengjast reynslunni beint: hvad syndi petta
augnablik um padtttoku, samskipti,
sjalfstraust, studning, dkvardanatoku,
stafreena vellidan eda hopvinnu?

Stutt skipulagsblad getur hjalpasd leidbeinendum ad undirbua petta skref:

Hvad zetti ad vera synilegt eftir verkefnid?

Hvar gaeti pad komid fram medan a verkefninu
stendur?

Hvernig verdur patttakendum hjalpad ad taka eftir
pvi?

Hvernig verdur patttakendum hjalpad ad taka eftir
pvi?




Pessi igrundandi umgjord hjalpar einnig
begar lotan fer ekki nakveemlega eins og
deetlad var. Misheppnud innskraning,
ruglingslegt vidmot, ovaent hik, verkefni
sem reynist of hratt eda hdépur sem parf
meiri studning getur samt skapad
fraedslulegan efnivid, ef leidbeinandinn
vinnur vandlega Ur adstaedunum.
Markmidid er ekki ad halda pvi fram ad
hvert vandamal sé gagnlegt, heldur ad
greina hvenaer dveent atvik getur hjalpad
hépnum ad reeda adgengi, lei8beiningar,
sjalfstraust, stafraenar hindranir eda pau
skilyrdi sem gera patttoku mogulega.

Dypt igrundunarinnar zetti ad vera i réttu
hlutfalli vid verkefnid. Fimm mindtna
myndskeid krefst ekki langrar fraedilegrar
umraedu. [ lifandi samspilslotu gaeti purft
tima til a8 endurgera atburdarasina adur
en farid er yfir i tulkun.
Kortlagningarverkefni um stafraenar
venjur gaeraenar venjur gaeti kallad a
rélegra samtal um venjur, prysting og litlar
breytingar. [ 8llum tilvikum aetti
igrundunin ad haldast nalaegt verkefninu
sjalfu, svo patttakendur séu ekki bednir

um ad draga ohlutbundnar alyktanir sem
tengjast ekki beint pvi sem peir upplifdu.

Pvi atti ad lita a val 4 framkvamdarsnidi
og skipulagningu igrundunar sem eitt
sameiginlegt hénnunarskref.
Lei8beinandinn velur snidid@ med pvi ad
spyrja hvers konar reynslu eda efnivid pad
geti skapad og undirbyr sidan
igrundunarleid sem hjalpar hdpnum ad
vinna ur peim efnividi. Verkefnid verdur
fraedslulegt pegar patttakendur geta faerst
frad pvi ad gera, horfa & eda kortleggja
eitthvad yfir i ad skilja hvad reynslan synir
um patttoku, ndm, samskipti og stafreent
lif.




LOKAGATLISTI UM
UNDIRBUNING

Adur en verkefni er
endurnytt eda adlagad

Pennan lokagatlista ma nota adur en
tolvuleikjamidad verkefni er feert inn i
raunverulegt freedsluumhverfi. Hann baetir
ekki annarri adferd vid baeklinginn, heldur
hjalpar lei8beinandanum einfaldlega ad
sannreyna hvort verkefnid sé skyrt,
afmarkad, 6ruggt og tilbuid til styringar,
umraedu og adlégunar.

A3ur en verkefnid er notad:

0 Haegt er ad setja fraedslumarkmidid
fram i einni setningu.

o Valdi leikurinn eda efnividurinn er
afmarkadur vid einn nothaefan hluta: eitt
verkefni, eina senu, eitt myndskeid, eina
leid, eitt kort, eina praut, einn persénuskja
eda eitt umraeduefni.

0 Hopurinn getur tekid patt i verkefninu
an 6parfa teeknilegra hindrana.

0 A3 minnsta kosti eitt hlutverk an
beinnar spilamennsku er i bodi fyrir
patttakendur sem eiga ekki eda geta ekki
spilad sjalfir.

o Utsetningarstigid hentar hépnum.

o0 Reglur um persénuvernd og samskipti
eru skyrar a48ur en verkefnid hefst.

o Varautfeersla er til stadar ef bein
spilamennska, adgangar, nettenging eda
taeki virka ekki.

Medan a verkefninu stendur:

O Leidbeinandinn veit hvenaer hann a ad
gripa inn i og hvenaer hann a ad leyfa
hépnum ad vinna sjalfsteett.

o Verkefnid er afram skiljanlegt fyrir
patttakendur.

o Byrjendur eru ekki skildir eftir, en peim
er heldur ekki veitt of mikil vernd.

0 Leikurinn pjénar verkefninu i stad pess
ad taka yfir alla lotuna.

0 Samskiptaleidin stydur patttdku an pess
ad skapa 6parfa prysting.

O Eitt eda tvo videigandi augnablik eru
skrad fyrir sidari umraedu.

Eftir verkefnid:

o Patttakendur endurgera pad sem
gerdist a8ur en peir tulka pad.

0 Lokaumraedan visar til konkrét
augnablika, ekki almennra ahrifa.

0 Hopurinn greinir eitt namsatridi, eina
faerni, einn erfidleika eda eina
yfirfeeranlega innsyn.

o Leidbeinandinn skrair hverju setti ad
breyta adur en verkefnid er endurtekis.

0 Haegt er ad einfalda verkefnid, stytta
bad, haegja & pvi eda feera pad yfir i annad
framkvaemdarsnid ef porf krefur.

O Lotan skilur eftir naegar upplysingar til
ad annar lei8beinandi geti endurnytt hana
an pess ad purfa eingdngu ad reida sig a
minni pess sem styrdi henni.

Tolvuleikjamidad verkefni er tilbuid til
endurnytingar pegar grunnuppbygging
pbess er skiljanleg: hvad var lagt til, hvers
vegna pad var lagt til, hvernig
patttakendur gengu inn i verkefnid,
hvad gerdist medan a lotunni st63 og
hverju aetti ad breyta naest.




Fra tolvuleikjamioudum
verkefnum til fraedslustarfs

Pessi baeklingur var préadur sem
adferdafraedileg og hagnyt afurd
verkefnisins Adventures are better
shared!, i samstarfi adila med o6lika reynslu
af menntun, aeskulydsstarfi,
leikjamenningu, inngildingu og éformlegu
nami. Tilgangurinn hefur verid ad kanna
hvernig setja megi markadsleiki inn i skyra
fraeedslulega umgjord og nota pa sem
hluta af skipulégdum, igrundandi og
endurnytanlegum verkefnum, an pess ad
kynna pa sem sjalfvirkar lausnir eda
verkfaeri sem verdi freedsluleg einungis
vegna pess ad pau eru notud i hopi.

I baeklingnum hefur verid fjallad um
télvuleiki sem gagnvirkt umhverfi,
félagsleg rymi og menningarlega hluti
sem pegar eru hluti af daglegu stafraenu
lifi margra. Ut fra pessu sjonarhorni er
meginspurningin ekki hvernig baeta megi
leikjum yfirbordslega vid fraedslustarf,
heldur hvernig spilamennska getur
skapad merkingarbaerar adstaedur fyrir
patttoku, athugun og igrundun pegar hun
er unnin af skyrum freedslulegum
asetningi.

Leikur getur skapad sameiginlegt verkefni,
imyndad hlutverk, samvinnustund,
erfidleika, venju, stafreent samfélag eda
rymi par sem patttakendur geta fyrst
brugdist vid adur en peir eru bednir um ad
Utskyra sig beint. bessir paettir 68last
fraedslulegt gildi pegar leidbeinandinn
undirbyr umhverfid, fylgist med pvi sem
gerist og stydur hépinn vid ad leggja
merkingu i reynsluna.

Kaflarnir fylgja adferdafraedilegri
framvindu. Fyrsti hlutinn beindist ad
samskiptum og patttoku og syndi hvernig
spilamennska getur gert samskipti,
samvinnu, hik, studning, forystu og
hopvirkni synilegri.
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[ kéflunum sem fylgdu var spilamennska
tengd vid lifsleikni, virkt imyndunarafl,
avatara, hlutverk og sjonarhornatoku, adur
en sjdonum var beint ad vidkveemari
vidfangsefnum & bor8d vid kvida,
einangrun, tilfinningu fyrir tilheyrandi a
netinu og stafraena vellidan. Baeklingurinn
fjalladi sidan um pau hagnytu skilyrdi sem
gera tolvuleikjamidad freedslustarf
mogulegt: verkfaeri, rymi, taeki, adganga,
samskiptaleidir, persénuvernd, hofstjorn
og adgengi. A8 lokum umbreytti kaflinn
um sameiginlega spilamennsku adferdinni
i styr@ar lifandi lotur med markadsleikjum
og leidbeindum athugunarsnidum.

. Leikurinn er einn pattur i
bessu ferli, en freedslulegt gildi raedst af
umgjordinni sem byggd er utan um
hann.

Hagnytu verkefnin sem [6g8 eru til i
baeklingnum zetti ad lesa sem likon fremur
en fastmotadar uppskriftir. Pau eru ekki
etlud til vélreennar eftirbreytni, par sem
sami leikur getur virkad mea élikum haetti
med 63rum hoépi, i 68ru umhverfi eda med
annad markmid. Endurnytanleiki merkir i
bessu samhengi ad halda
uppbyggingunni naegilega skyrri til ad
haegt sé ad yfirfeera hana og adlaga, an
pess ad gera rad fyrir ad hver lota verai
endurtekin 6breytt.



Baeklingurinn undirstrikar einnig
mikilvaegi skyrra marka. Spilamennska
getur stutt patttoku, tilheyrandi,
sjalfstraust og éformlegt nam, en hun
getur einnig skapad prysting, utilokun, of
mikla Utsetningu, eitrad
samskiptaumhverfi, dheilbrigdar venjur
eda rugling ef umgjérdin er ekki vandlega
undirbuin. Oryggi, héfstjorn og adgengi
eru pvi hluti af free8sluumhverfinu, par
sem pau hafa ahrif & hvernig patttakendur
ganga inn i verkefnid, hversu synilegir peir
verda, hvernig peir eiga samskipti, hvernig
peir geta dregid sig i hlé og hvernig raett
verdur um reynsluna. Vel undirbuid
verkefni Utilokar ekki alla mégulega
erfidleika, en pad gerir lotuna skiljanlegri
og vidradanlegri fyrir baedi leidbeinendur
og patttakendur.

Pessari handbdk fylgja tvd onnur
verkefnisgogn.
leggja eigindlegan grunn ad skilningi a
reynslu, vidhorfum og venjum sem
tengjast spilamennsku, menntun og
patttoku og hjalpa pannig til vid ad
stadsetja adferdafraedilegu vinnuna i peim
roddum og sjénarhornum sem safnad var i
verkefninu.

veitir
grunnstudning fyrir fagfélk sem parf ad
kynnast helstu hugtékum, vettvongum,
leikjategundum, samfélagsrymum og
leikjatengdum hugmyndum a8ur en pad
hannar eda styrir verkefnum. Saman
stydja pessi gogn 6lik stig patttoku: ad
skilja svidid, leera ordafordann og beita
adferdinni.
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Framlag pessa baeklings er hagnytt og
adferdafraedilegt. Hann veitir
leidbeinendum og verkefnastjorum leid til
ad vinna med markadsleiki an pess ad
draga pa annadhvort nidur i afpreyingu
eda lita & pa sem tilbdnar fraedsluvorur.
Hann leggur til umgjord par sem leikir eru
notadir sem skipulagdar adstaedur par
sem patttakendur geta brugdist vig, fylgst
med, unnid saman, tekid ad sér hlutverk,
tekist a vid erfidleika og igrundad pad sem
gerdist. [ fullordinsfraedslu og éformlegu
nami getur petta stutt tengsl milli
stafreennar menningar, patttoku,
inngildingar, lifsleikni, félagslegra
samskipta og igrundandi ndms.

A hinn béginn hvilir endanleg abyrgd
afram a leidbeinandanum. Enginn leikur,
vettvangur eda framkvaemdarsnid getur
komid i stad fraedslulegrar domgreindar,
bar sem gazedi inngripsins radast af getu til
ad velja verkfaeri i réttu hlutfalli vid
adstaedur, undirbuda 6ruggt og
adgengilegt umhverfi, greina pad sem
gerist medan a verkefninu stendur og
hjalpa patttakendum ad umbreyta reynslu
i igrundun. begar pessi umgjord er til
stadar getur tolvuleikjamidad
fraedslustarf ordid ad konkrét adfer?d til
ad hanna namsadstaedur sem standa
naer stafraenu lifi, 6formlegum venjum
og patttokumenningu peirra sem
leidbeinendur vinna me3.
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	Í Warframe lærir byrjandi til dæmis ekki aðeins leikjafræðina í gegnum kennslukerfi. Hann lærir oft með því að fylgja reyndari leikmönnum, sjá hvernig þeir fara í gegnum verkefni, velja búnað, útskýra markmið og sýna þolinmæði gagnvart þeim sem eru enn að læra. Í Final Fantasy XIV byggist þátttaka í dýflissu eða árás á skilningi á hlutverkum, tímasetningu, samskiptum og gagnkvæmri ábyrgð. Verkefnið gengur aðeins upp ef leikmenn læra smám saman hvers hópurinn þarfnast af þeim. Í Sea of Thieves er tengslauppbyggingin önnur: áhöfn þarf að samhæfa siglingar, viðgerðir, bardaga, könnun og ákvarðanatöku, oft án þess að tími gefist til að skilgreina hlutverk formlega fyrirfram. Þessir leikir eru ekki hannaðir sem verkfæri fyrir fullorðinsfræðslu, en þeir skapa aðstæður þar sem þátttaka þarf að lærast, semja um hana og laga hana að öðrum. Sama gildir um styttri og aðgengilegri leikjaupplifanir, meðal annars leiki sem auðvelt er að nálgast í síma, í staðbundnum fjölspilunarham eða í stuttum lotum. Among Us byggist nær alfarið á umræðu, tortryggni, sannfæringu, hlustun og sameiginlegri túlkun. Leikmaður tekur ekki aðeins þátt með því að hreyfa sig um kortið, heldur einnig með því að lesa í hegðun annarra, tala á réttum tíma, verja afstöðu sína eða velja þögn af ásetningi.
	Pokémon GO tengir stafræna spilun við hreyfingu, nærumhverfi og samfélagsviðburði og sýnir þannig hvernig leikur getur skapað létt félagsleg tengsl jafnvel utan skjásins. Animal Crossing: New Horizons er hægari tegund af dæmi. Að heimsækja eyju annars leikmanns, skiptast á hlutum, ræða sameiginlegt rými eða hjálpa einhverjum að ljúka safni getur orðið samskiptaform með litlu álagi, sérstaklega fyrir fólk sem líður ekki strax vel í samkeppnisumhverfi. Fyrir kennara skiptir máli að þessi dæmi skapa ekki sömu tegund þátttöku. Samvinnuþrautaleikur, samkeppnisskotleikur, sandbox-leikur, félagslegur ályktunarleikur, staðsetningartengdur farsímaleikur og MMORPG gera ólíkar kröfur til leikmanna.
	Sumir leikir krefjast hraðra ákvarðana og munnlegrar samhæfingar; aðrir krefjast þolinmæði, skipulagningar, umhyggju fyrir sameiginlegum auðlindum, túlkunar félagslegra vísbendinga eða hæfni til að bíða. Val á leik er því ekki aukaatriði, því leikurinn mótar að verulegu leyti hvaða samskipti verða sýnileg.
	Athugun er sjálf hluti af þátttöku. Í mörgum leikjasamfélögum byrja leikmenn ekki á því að spila af öryggi. Þeir horfa á streymi, lesa leiðbeiningar, fylgja reyndari vinum, sitja þögulir í raddspjalli, læra kort, skoða uppsetningar eða taka að sér aukahlutverk áður en þeir verða virkari. Hjá fullorðnum þátttakendum sem eru óöruggir, kvíðnir, með minni stafræna færni eða fjarri leikjamenningu má ekki rugla þessari stigvaxandi þátttöku saman við áhugaleysi. Að fylgjast með, spyrja, fylgja öðrum og bíða geta þegar verið merkingarbærar leiðir til þátttöku.
	Þátttakandi sem vill ekki leiða verkefni getur samt verið að læra hvernig hópurinn hefur samskipti. Sá sem kýs einfalt hlutverk getur um leið verið að prófa nærveru, traust og tilheyrandi.
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	Einfalda uppbyggingu má skipuleggja í fimm skrefum:

	HAGNÝTT
	VERKEFNI #1
	AÐ BYGGJA SAMEIGINLEGT
	RÝMI

	ATHUGUNARÁHERSLA
	Á meðan á verkefninu stendur getur kennarinn fylgst með hvernig hópurinn skipuleggur samvinnuna.

	SPURNINGAR TIL ÚRVINNSLU
	Að leikjalotunni lokinni beinir kennarinn athyglinni aftur að sameiginlegri reynslu hópsins.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	ATHUGASEMD UM ENDURTEKNINGU
	HAGNÝTT
	VERKEFNI #2

	ATHUGUNARÁHERSLA
	Á meðan á verkefninu stendur getur kennarinn fylgst með samskiptum við óvissu.

	SPURNINGAR TIL ÚRVINNSLU
	Að leikjalotunni lokinni beinir kennarinn umræðunni að ferlum hópsins, ekki aðeins niðurstöðu leiksins.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	ATHUGASEMD UM ENDURTEKNINGU
	TÖLVULEIKIR, LÍFSLEIKNI OG VIRKT ÍMYNDUNARAFL
	AÐFERÐAFRÆÐILEGUR
	Leikir sem umhverfi fyrir lífsleikni

	Þess vegna geta leikir gert lífsleikni sýnilegri en verkefni sem byggjast eingöngu á samtali. Í leik segir þátttakandi ekki aðeins að hann sé samvinnufús, þolinmóður eða skapandi; hann getur þurft að vinna með öðrum, bíða, spinna, útskýra, semja eða reyna aftur meðan verkefnið stendur yfir.
	Þátttakandi getur skipulagt leið í No Man’s Sky, stýrt auðlindum og daglegum venjum í Stardew Valley, samhæft hreyfingar og tímasetningar í samvinnuhluta Portal 2, átt samskipti undir álagi í Keep Talking and Nobody Explodes eða tekið ákvarðanir með siðferðilegum og tilfinningalegum afleiðingum í Life is Strange, Detroit: Become Human eða Tell Me Why.
	Fræðslugildið felst ekki í því að þessir leikir geymi falinn lærdóm, heldur í því að þeir geti sett þátttakendur í aðstæður þar sem færni verður auðveldari að greina og ræða. Nákvæmara er því að segja að almennir tölvuleikir geti orðið umhverfi fyrir lífsleikni þegar verkefnið er rammað rétt inn. Í fræðslustarfi getur leiðbeinandinn hjálpað þátttakendum að staldra við og ígrunda hvað þeir gerðu — eða með öðrum orðum hvernig þeir spiluðu: hvernig þeir tóku ákvörðun, brugðust við mistökum, útskýrðu eitthvað fyrir öðrum, tókust á við óvissu, túlkuðu sjónarhorn persónu eða löguðu stefnu sína eftir endurgjöf.
	Hæfnin er ekki vélrænt „inni í“ leiknum. Hún verður til í samspili leiksins, verkefnisins, hópsins og ígrundunarinnar sem fylgir.
	Tengingin við tilfinningafærni og hæfni til að sjá aðstæður frá sjónarhorni annarra er sérstaklega mikilvæg. Sumir leikir bjóða leikmönnum að bregðast við í gegnum avatar eða persónu með annan bakgrunn, ótta, ábyrgð eða val en þeir sjálfir.
	Rannsóknir á tengslum leikmanna við persónur, avatara og einhliða félagsleg tengsl hafa skoðað hvernig tilfinningaleg tenging við skáldaðar persónur getur haft áhrif á túlkun leikmanna, skilning þeirra á hvötum og hæfni til að skoða ólík sjónarhorn.
	Þetta þýðir ekki að frásagnarleikur geri fólk sjálfkrafa samúðarfyllra. Hins vegar geta samskipti við skáldaðar persónur veitt kennurum gagnlegt efni til að ræða tilfinningar, afleiðingar, siðferðilegt val og sjónarhorn annarra með óbeinni og oft síður varnarsinnaðri leið.
	Fyrir kennara er hagnýta spurningin ekki „hvaða færni þróar þessi leikur?“ eins og hver leikur hefði föst fræðsluáhrif. Betri spurning er: hvað getur þessi hópur greint í gegnum þetta verkefni?
	Með einum hópi getur leikur opnað umræðu um samskipti; með öðrum um þol gagnvart gremju; og með enn öðrum um sköpun, sjálfsstjórn, samvinnu eða hæfni til að læra. Sami leikur getur stutt ólík fræðslumarkmið eftir þátttakendum, umgjörð, verkefni og úrvinnslu.
	Þess vegna er gagnlegra að tala um aðstæðubundna hæfni en almennar mjúkar færnir. Hæfni verður sýnileg innan tiltekinna aðstæðna: verkefnis sem þarf að ljúka, hlutverks sem þarf að taka að sér, reglu sem þarf að fylgja, vandamáls sem þarf að leysa, hóps sem þarf að semja við eða erfiðleika sem þarf að takast á við.
	Hlutverk kennarans er að hjálpa þátttakendum að fara frá athöfn til meðvitundar, setja orð á það sem gerðist án þess að fletja reynsluna út í gátlista. Í tölvuleikjamiðuðu verkefni getur „við spiluðum“ smám saman orðið að: „við tókum ákvarðanir, notuðum aðferðir, tókumst á við óvissu, hlustuðum á aðra, breyttum nálgun okkar og lærðum eitthvað um hvernig við lærum.“
	FRÁ MJÚKRI FÆRNI TIL AÐSTÆÐUBUNDINNAR HÆFNI
	Færni í samhengi, ekki í tómarúmi

	Samvinnuleikur getur beinst að samskiptum, en einnig að gremju, trausti eða forystu. Það er ekkert sjálfvirkt eitt-á-móti-einu samband milli leiks og færni. Hlutverk kennarans er að velja áherslu, fylgjast með hvernig hópurinn fer í gegnum verkefnið og hjálpa þátttakendum að greina hvaða hæfni þeir notuðu í raun.
	Í stað þess að spyrja hvort leikur hafi „þróað samvinnu“ má spyrja hvenær samvinna varð nauðsynleg. Í stað þess að meta hvort þátttakandi „sé samskiptahæfur“ má skoða hvenær samskipti urðu skýrari, hikandi, árangursríkari eða erfiðari. Í stað þess að spyrja aðeins hvort hópurinn hafi „leyst vandamálið“ er gagnlegra að rekja hvaða aðferðir voru prófaðar, yfirgefnar, bættar eða deilt með öðrum.
	Þessi breyting skiptir máli vegna þess að hún færir umræðuna nær fullorðinsnámi: fólk tekur ekki aðeins við efni, heldur endurtúlkar reynslu sína og tengir hana við eigin leiðir til að athafna sig, læra og taka þátt.
	Þess vegna er hugtakið aðstæðubundin hæfni gagnlegt. Það minnir á að lífsleikni verður ekki til í tómarúmi, heldur mótast í tengslum við verkefni, hlutverk, hóp, erfiðleika, reglu, val og ígrundun.
	Í tölvuleikjamiðaðri leiðsögn er hlutverk kennarans ekki að sanna að leikurinn hafi kennt eitthvað, heldur að hjálpa þátttakendum að taka eftir því sem þegar gerðist meðan þeir spiluðu og gera reynsluna nýtanlega fyrir áframhaldandi nám.
	Til að auðvelda notkun þessarar nálgunar sýnir taflan á næstu síðu hvernig víð hæfnisvið má þýða yfir í aðstæðubundin atriði sem kennari getur fylgst með í tölvuleikjamiðuðu verkefni.
	Markmiðið er ekki að flokka þátttakendur, heldur að styðja nákvæmari úrvinnslu að leik loknum.
	Óhlutbundin færni
	Í tölvuleikjamiðuðu verkefni skal fylgjast með...
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	Sjálfstæði
	Aðlögunarhæfni
	Tilfinningastjórn
	Sjónarhorn annarra
	VIRKT ÍMYNDUNARAFL, HLUTVERK OG SKÁLDAÐIR HEIMAR
	Að ímynda sér, velja og sjá frá öðru sjónarhorni

	Leikur getur krafist þess að leikmaður taki erfiða ákvörðun, semji við persónu, verndi einhvern veikari, stýri samfélagi, sætti sig við afleiðingar, annist rými, beri ábyrgð á hópi eða einfaldlega velji hvernig hann vill birtast öðrum.
	Slík augnablik geta síðar orðið efniviður fyrir umræðu, sérstaklega þegar kennarinn hjálpar þátttakendum að færa sig frá skálduðu aðstæðunum yfir í víðari spurningar um frumkvæði, sjónarhorn annarra og sjálfsvitund.
	Hlutverk eru sérstaklega gagnleg í þessu samhengi. Í daglegu lífi festist fólk oft í hlutverkum sem aðrir tengja þegar við það: sá þögli, sá hæfi, sá viðkvæmi, hjálparinn, utangarðsmaðurinn, sá sem talar lítið eða sá sem tekur alltaf stjórnina. Leikir geta tímabundið losað um þessar væntingar. Sá sem forðast yfirleitt forystu getur samhæft lítinn hóp vegna þess að leikurinn gefur honum skýrt hlutverk. Sá sem er vanur að fá hjálp getur orðið sá sem útskýrir leikjafræði fyrir öðrum. Sá sem talar sjaldan um tilfinningar getur átt auðveldara með að ræða það sem persóna fann, valdi eða missti.
	Þetta leysir ekkert sjálfkrafa, en skapar nýtt sjónarhorn sem ígrundun getur hafist frá. Virkt ímyndunarafl er því ekki flótti frá raunveruleikanum, heldur fræðsluleg notkun á ákveðinni fjarlægð. Skáldskapur gerir kleift að nálgast raunveruleg viðfangsefni óbeint: ábyrgð, ótta, samvinnu, útilokun, umhyggju, metnað, reiði, traust, tilheyrandi og siðferðilega óvissu.
	Ímyndaðar aðstæður draga úr beinni berskjöldun en gera þátttakendum samt kleift að vinna með reynslu sem þeir þekkja. Fyrir fullorðna námsmenn getur þetta verið sérstaklega mikilvægt vegna þess að það virðir reynslu þeirra og forðast að þrýsta þeim í beina játningu eða einfalda sjálfsmatsæfingu.
	Hlutverk kennarans er að halda þessu ferli jarðbundnu og tengdu raunverulegri reynslu. Eftir leikjaaugnablik, avatara­sköpun eða frásagnartengt val ætti umræðan ekki að krefja þátttakendur um meiri persónulega opinberun en þeir vilja.
	Hún getur haldist nálægt reynslunni: hvað gerði persónan þín, hvaða valkosti gaf leikurinn þér, hvað valdir þú, hvað forðaðist þú, hvað kom þér á óvart, hvað hefði annar einstaklingur gert og hvað breyttist þegar þú skoðaðir aðstæðurnar frá öðru hlutverki?
	Þaðan getur hópurinn smám saman tengt skálduðu reynsluna við nám, félagslega þátttöku, tilfinningafærni og borgaravitund.
	Í þessum kafla er virkt ímyndunarafl því skilið sem hagnýtt, gagnvirkt og raunverulega fræðandi verkfæri. Það hjálpar kennurum að nota skáldaða heima ekki sem skraut utan um nám og ekki heldur sem kyrrstæð hæfnisrými, eins og stundum gerist í alvarlegum leikjum sem eru hannaðir utan um fyrirfram ákveðið námsmarkmið, til dæmis um umhverfissjálfbærni eða tiltekið borgaralegt viðfangsefni.
	Almennir tölvuleikir virka oft öðruvísi: þeir eru opnari, síður línulegir og nátengdari reynslu af þroska, vali og meðvitund fullorðinna. Innan þeirra geta þátttakendur prófað ólík borgaraleg og félagsleg hlutverk, greint val, rætt afleiðingar og ígrundað sjálfa sig með ákveðnu öryggi.
	ÞAÐ SEM KENNARAR GETA UNNIÐ MEÐ
	Leikjavenjur sem fræðsluefni

	Samt vantar tölvuleiki oft í þessa umræðu, þótt þeir séu eitt af þeim daglegu stafrænu umhverfum þar sem margir, sérstaklega ungir fullorðnir, verja tíma, eiga samskipti, leita upplýsinga, fylgja samfélögum og læra með því að gera.
	Þetta þýðir ekki að fegra leikjamenningu eða gera ráð fyrir að allir leikmenn séu sjálfkrafa stafrænt færir. Það þýðir að viðurkenna að fyrir stóran hluta fullorðinna og ungra fullorðinna felst stafrænn viðbúnaður ekki aðeins í notkun stofnanakerfa, tölvupósts eða grunnforrita.
	Hann nær einnig til óformlegrar og þátttökumiðaðrar stafrænnar menningar þar sem fólk æfir samskipti, lausn vandamála, tungumál, samvinnu, þátttöku í netsamfélögum og sjálfstýrt nám.
	Þetta á sérstaklega við um ungt fullorðið fólk, þar sem ævisagan er oft að hluta stafræn. Ekki vegna þess að það kunni sjálfkrafa á öll stafræn verkfæri, heldur vegna þess að netumhverfi, farsímakerfi, samfélagsmiðlar, streymi og leikir hafa mótað hversdagslegar leiðir til tengsla, upplýsingaleitar, slökunar, náms og tilheyrandi.
	Að spyrja um leikjavenjur er því ekki útúrdúr frá fullorðinsfræðslu. Það er leið til að taka óformlega stafræna ævisögu þátttakandans alvarlega og tengja hana við víðari áherslur Erasmus+ um stafrænan viðbúnað, seiglu og getu.
	Þegar leikjamenning hefur verið viðurkennd sem hluti af þessari stafrænu ævisögu er næsta skref að skilja hvers konar samband þátttakandinn hefur við hana. Ekki eru allir leikir notaðir á sama hátt og ekki leita allir leikmenn að sömu reynslu.
	Eitt gagnlegt atriði er að skoða hvers konar tengsl þátttakendur hafa við ákveðinn leik. Sumir leikir tengjast áskorun og leikni, aðrir venjum, söfnun, ró, samkeppni, sköpun, félagslegum tengslum, frásögn eða umhyggju.
	Þátttakandi getur snúið aftur í Stardew Valley ekki vegna þess að leikurinn sé „fræðandi“, heldur vegna þess að takturinn, árstíðirnar, verkefnin og tengslin veita tilfinningu fyrir reglu og samfellu. Annar getur valið Valorant vegna áherslunnar á nákvæmni, viðbragðshraða, stigakerfi og samhæfingu liðs, þar sem mistök eru sýnileg og framfarir mælanlegar. The Sims getur höfðað til einhvers vegna þess að leikurinn gerir kleift að skipuleggja ímynduð líf, heimili, markmið og tengsl. Kennarinn getur því skoðað hvers konar brú leikurinn getur skapað inn í fræðslustarfið. Annað mikilvægt atriði er félagsleg uppbygging leiksins. Leikur er ekki aðeins saga eða safn leikjakerfa; hann mótar einnig hvernig fólk getur hist, talað, unnið saman, keppt, fylgst með, beðið eða sýnt frammistöðu.
	Sumir leikir krefjast liða og raddsamskipta, á meðan aðrir leyfa leikmanni að fylgjast með áður en hann tekur þátt. Sumir refsa mistökum harðlega með stigakerfum, opinberum niðurstöðum eða hraðri útsláttarkeppni; aðrir leyfa hægari tilraunir, endurtekningu og einkatilraunir. Leikir geta einnig innihaldið guilds, clans, viðskiptakerfi, sameiginlega byggingu, sjálfvirka pörun leikmanna, opinbera prófíla eða efni búið til af notendum.
	Þessi atriði móta hvaða fræðsluaðstæður hægt er að byggja í kringum leikinn. Hraður samkeppnisleikur býður ekki upp á sömu skilyrði og búskaparhermir, frásagnarleikur, samvinnuþraut eða opinn sandbox-heimur. Þessi munur skiptir máli áður en kennarinn byrjar að hanna verkefnið.
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	Frá spilun til náms í  daglegu lífi
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	Spurningar um hlutverk og sjónarhorn annarra
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	TÖLVULEIKIR, KVÍÐI OG FÉLAGSLEG EINANGRUN
	TÖLVULEIKIR SEM AÐGENGILEG INNGÖNGULEIÐ
	Þátttaka á undan sjálfsafhjúpun

	Með öðrum orðum snýst fræðsluspurningin ekki aðeins um hvort fólk noti stafræna tækni, heldur hvers konar skilyrði tæknin skapar fyrir nám, öryggi, sjálfræði, tengsl og þátttöku.
	Fyrir kennara þýðir þetta að spurningin er ekki hvort stafræn samskipti séu í sjálfu sér góð eða slæm. Gagnlegra er að spyrja hvers konar þátttöku stafrænt umhverfi styður. Hjálpar það nemandanum að færast nær tengslum, sjálfstrausti og fjölbreyttari félagslegum möguleikum, eða heldur það honum innan lokaðrar venju sem verður sífellt erfiðara að rjúfa? Veitir leikurinn viðkomandi viðráðanlega leið inn í hóp, eða setur hann undir þrýsting vegna stigagjafar, útilokunar, áreitni eða óhóflegrar samkeppni? Myndar verkefnið brú að námi og samfélagslífi, eða verður það enn eitt einangrað verkefni fyrir framan skjá?
	Tölvuleikjamiðað verkefni getur verið gagnlegt þegar það byggist á þessari hugmynd um brú. Það ætti ekki að koma í stað annars stuðnings og ekki að ýta viðkvæmum þátttakendum inn í oförvandi, samkeppnismiðað eða félagslega áhættusamt umhverfi.
	Gildi þess felst í litlum og raunhæfum skrefum: að fylgjast með áður en brugðist er við, ganga inn í hóp í gegnum hlutverk, vinna saman að verkefni, nota avatar eða skáldað rými til að draga úr þrýstingi, tjá sig fyrst í gegnum verkefnið og tengja stafrænu reynsluna smám saman við nám, traust og félagslega inngildingu.
	Í þessum kafla er því litið á tölvuleiki sem mögulega aðgengilega inngönguleið: ekki sem lausn á kvíða eða einangrun, heldur sem skipulagða leið til að gera þátttöku minna skyndilega, miðlaðri og auðveldari til umræðu.
	Netrými geta vissulega stutt tengsl þegar þau bjóða upp á samfellu, sameiginleg áhugamál, gagnkvæma viðurkenningu og samfélag. Þau geta þó einnig ýtt undir félagslegt undanhald, ofnotkun, skaðleg samskipti, forðun eða háð mjög þröngum stafrænum venjum. Gögn Alþjóðaheilbrigðismálastofnunarinnar fyrir Evrópu frá 2024 um ungmenni sýndu til dæmis aukningu á vandkvæðum tengdum notkun samfélagsmiðla og að 12% ungmenna væru í hættu á vandkvæðum tengdum tölvuleikjanotkun. Því þarf að fjalla um tölvuleiki af varfærni, án þess að ganga út frá því að þeir séu alltaf styðjandi eða skaðlausir. Á evrópskum vettvangi endurspeglast þessi nálgun einnig í núverandi umræðu um stafræna menntun. Málið er ekki lengur aðeins sett fram út frá „skjátíma“, eins og að meginspurningin sé einfaldlega hversu mörgum klukkustundum nemendur verja á netinu. Áherslan hefur smám saman færst yfir á gæði stafrænnar þátttöku: hvort stafrænt umhverfi sé aðgengilegt, inngildandi, öruggt, merkingarbært og styðji vellíðan nemenda. Aðgerðaáætlun framkvæmdastjórnar Evrópusambandsins um stafræna menntun 2021–2027, sem samþykkt var árið 2020, er ein helsta stefnumótunarheimildin á þessu sviði. Hún setur fram sameiginlega evrópska sýn á vandaða, inngildandi og aðgengilega stafræna menntun og miðar að því að hjálpa mennta- og þjálfunarkerfum að laga sig að stafrænni öld. Fyrir þennan bækling skiptir þetta máli vegna þess að stafræn menntun er ekki aðeins skilin sem tæknileg þjálfun, heldur einnig sem spurning um inngildingu, þátttöku og eflingu hæfni. Svipað sjónarhorn birtist í starfi Sameiginlegu rannsóknarmiðstöðvarinnar um vellíðan í stafrænni menntun. Þar er stafræn vellíðan skilgreind sem vítt hugtak sem nær ekki aðeins til andlegrar og líkamlegrar heilsu, heldur einnig til inngildingar og útilokunar, stafrænnar gjár, streitu, neteineltis, ótta við að missa af, rangupplýsinga og valdeflingar kennara og nemenda.
	Stafræn samfélög, daglegar venjur og miðluð tengsl
	Styðjandi notkun, forðun og stafræn vellíðan

	Kennarinn ætti hvorki að oftúlka þessi tengsl né vísa þeim á bug sem óviðkomandi. Ef þátttakandi talar um leik sem stað þar sem hann upplifir ró, hæfni, viðurkenningu eða að vera „heima“, segir það eitthvað um hvers konar umhverfi, hrynjandi og hlutverk auðvelda honum þátttöku.
	Í stuttu máli má nálgast þessar stafrænu venjur og samfélög sem hluta af óformlegum félagsheimi nemandans. Leiðbeinandi þarf ekki að ganga inn á hvern Discord-þjón, skilja hvert meme eða fylgjast með hverjum streymara, en ætti að geta spurt gagnlegra spurninga: Til hvaða rýma snýrðu aftur? Hverjir eru venjulega þar? Hvað gerið þið saman? Hvað fær þig til að upplifa að þú tilheyrir? Hvað fær þig til að fara? Hvenær hjálpar venjan og hvenær verður hún of þröng?
	Slíkar spurningar halda áherslunni á gæði þátttökunnar, fremur en siðferðilegan dóm um tölvuleiki.
	Tilheyrandi á netinu ætti því að líta á sem mögulega auðlind, en ekki tryggingu fyrir vellíðan. Leikjasamfélög geta boðið upp á viðurkenningu, jafningjanám, húmor, samvinnu, venjur og tengsl án mikils þrýstings. Þau geta einnig útsett fólk fyrir útilokun, áreitni, samanburði, þrýstingi vegna stigagjafar, skaðlegri hegðun og háði stafrænnar staðfestingar.
	Hlutverk kennarans er að halda sig nærri þessari tvíræðni, án þess að ýta einangruðum nemendum lengra inn í stafræn rými og án þess að gera lítið úr þeim tengslum sem þeir eiga þar nú þegar. Hagnýta spurningin er hvort þessi rými geti orðið að brú í átt að víðari þátttöku, auknu sjálfstrausti og félagslegri inngildingu, eða hvort þau virki sem lokaðar venjur sem gera önnur samskipti erfiðari.
	Þegar um beinar útsendingar er að ræða eru þessi tengsl flóknari en í hefðbundnu sjónvarpi, þar sem streymarinn getur svarað skilaboðum, lesið notendanöfn, brugðist við spjallinu og skapað tilfinningu fyrir sameiginlegri nærveru. Fyrir kennara snýst málið hvorki um að gera lítið úr þessum tengslum sem „óekta“ né að ýkja þau sem jafngildi vináttu, heldur að skilja að þau geta orðið hluti af daglegum venjum einstaklings, tungumálaumhverfi, afþreyingu, tilfinningastjórn eða tilfinningu fyrir tilheyrandi.
	Annað lykilhugtak hér er venja. Í mörgum leikjum, einkum lifandi þjónustuleikjum, MMO-leikjum, búskaparhermum, farsímaleikjum og gacha-leikjum, snúa leikmenn reglulega aftur vegna þess að leikurinn er byggður upp í kringum endurtekin verkefni og viðburði, svo sem „daily quests“, „login rewards“, „seasonal events“, „raids“, „guild meetings“, „ranked matches“, „limited-time banners“ og margt fleira.
	Þetta má gagnrýna þegar það verður áráttukennt, stýrandi eða erfitt að rjúfa, en það getur einnig skapað samfellu. Dagleg heimsókn í Animal Crossing, skipulögð raid í World of Warcraft, rólegt kvöld í Final Fantasy XIV, endurtekin leikjalota með vinum í Rocket League eða dagleg verkefni í leikjum eins og Honkai: Star Rail eða Wuthering Waves geta skipulagt tímann og skapað fyrirsjáanlegan félagslegan eða tilfinningalegan viðkomustað.
	Fyrirsjáanleiki getur skipt máli þegar venjur utan nets eru veikburða, rofnar eða tilfinningalega krefjandi.
	Þetta á einnig við um einspilunarleiki, þar sem ekki öll merkingarbær tengsl í leikjum eru tengsl við annan leikmann. Sumir mynda sterk tengsl við avatar, persónu, stað, tónlist, skáldað samfélag eða endurtekið athæfi, og endurkoma í kunnuglegan leikjaheim getur hjálpað þeim að stjórna skapi, endurheimta stjórn eða viðhalda tengslum við eigin frásögn.
	Hér er gagnlegt að útskýra nokkur hugtök á einföldu máli.

	Spurningin er því ekki hvort þátttakandinn spili, eða jafnvel hversu mikið hann spilar, heldur hvort spilamennskan víkki eða þrengi möguleika hans til þátttöku.
	Að lesa leikjavenjur sem mynstur þátttöku

	Eins og þegar hefur verið rakið í fyrri málsgrein á þetta sérstaklega við um síþróunarleiki, stigakerfi, dagleg verðlaun og hópmiðaðar athafnir á netinu, þar sem taktur leiksins getur orðið sterkari en taktur einstaklingsins sjálfs. Það sem skiptir mestu frá menntunarlegu sjónarmiði er ekki ákefðin ein og sér, heldur minnkandi sveigjanleiki. Þetta samræmist einnig klínískri lýsingu á tölvuleikjaröskun, þar sem áhersla er lögð á skerta stjórn, aukinn forgang spilamennsku fram yfir aðrar athafnir og áframhaldandi spilamennsku þrátt fyrir neikvæðar afleiðingar.
	Annar mikilvægur þáttur er tilfinningalegt yfirbragð spilamennskunnar. Hér er leiðbeinandinn ekki að leita að falinni greiningu, heldur að skoða gæði upplifunarinnar fyrir og eftir leik: hvort einstaklingurinn lýsir spilamennsku sem róandi, orkugefandi, félagslegri og merkingarbærri, eða hvort hún tengist fyrst og fremst reiði, skömm, örmögnun, samanburði, ágreiningi eða tilfinningu um að vera fastur. Þátttakandi sem segir að leikur hjálpi honum að jafna sig eftir vinnu eða halda sambandi við vini lýsir öðru mynstri en sá sem segist halda áfram að spila vegna þess að hann upplifir að hann geti ekki hætt, óttast að lækka í stigum eða líður verr eftir hverja leikjalotu. Sama athöfn getur því haft mjög ólíka merkingu eftir því hvort hún stuðlar að endurheimt, skapar þrýsting, þjónar sem uppbót eða viðheldur forðun.
	Gæði félagslega umhverfisins, sem þegar voru kynnt í fyrri hlutanum, verða hér að hagnýtara athugunarefni. Þátttakandi kann að vera hluti af leikmannagildi, Discord-þjóni, Twitch-samfélagi, subreddit eða stöðugum vinahópi, en leiðbeinandinn ætti að hlusta eftir því hvernig viðkomandi lýsir þessu rými. Er svigrúm fyrir mistök, eða leiða öll mistök til opinberrar ásökunar? Er húmorinn inngildandi, eða byggist hann á niðurlægingu? Getur fólk tekið sér hlé án félagslegra viðurlaga? Eru þar traustir jafningjar, stjórnendur eða sameiginlegar reglur?
	Í leik eins og League of Legends getur textaspjall til dæmis verið vettvangur fyrir samhæfingu, en einnig fyrir móðganir og ásakanir. Í Fortnite getur raddspjall stutt hraða samvinnu, en jafnframt útsett óörugga þátttakendur fyrir þrýstingi, háði eða óæskilegum samskiptum. Það sem skiptir máli er ekki vettvangurinn sjálfur, heldur það andrúmsloft sem hann skapar í kringum þátttöku.
	Útsetning tengist þessu náið. Sumir leikir og vettvangar krefjast þess að leikmenn verði mjög fljótt sýnilegir: með raddspjalli, stigatöflum, opinberum notandasniðum, beinum útsendingum, frammistöðu liðsins, viðbragðshraða eða sýnilegum mistökum. Fyrir sjálfsörugga leikmenn getur þetta verið hvetjandi, en fyrir aðra, sérstaklega þá sem glíma við kvíða, lágt sjálfsmat eða félagslega einangrun, getur þetta orðið of mikið og of fljótt. Leiðbeinandi sem skipuleggur verkefni byggt á tölvuleikjum ætti því að spyrja hvort leikurinn útsetji þátttakendur áður en þeir eru tilbúnir. Þátttakandi gæti verið fær um að taka þátt í skapandi verkefni eða samvinnuverkefni, en ekki enn treyst sér til að tala í raddspjalli, spila í röðuðum leikjaham, taka þátt í opinni pörun við ókunnuga leikmenn eða bera ábyrgð á mistökum sem hafa áhrif á allt liðið. Tengsl tölvuleikjanotkunar og þátttöku utan netsins verðskulda einnig athygli, en án þess að gengið sé út frá því að líf á netinu sé sjálfkrafa síðra. Fyrir suma félagslega einangraða þátttakendur getur stafrænt samfélag verið fyrsti vettvangurinn þar sem þeir upplifa að tekið sé eftir þeim, að þeir séu hæfir eða að aðrir vænti nærveru þeirra. Að vísa slíku rými á bug sem „ekki raunverulegu“ getur lokað dyrum í stað þess að opna þær.
	Ef tölvuleikir verða hins vegar eini vettvangurinn þar sem einstaklingur getur verið til staðar, tjáð sig, lært eða upplifað eigin verðmæti, getur menntunarlegt markmið ekki einskorðast við að styrkja þá stafrænu rútínu. Spurningin verður þá hvernig nýta megi það sem þegar er til staðar sem brú yfir í aðrar tegundir þátttöku: námskeið, sjálfboðastarf, staðbundinn hóp, öruggari rútínu eða einfaldlega fjölbreyttara tengslanet.
	Í hagnýtum tilgangi geta eftirfarandi fimm þættir hjálpað leiðbeinendum að beina athyglinni að því sem skiptir máli, án þess að verkefnið breytist í formlegt matskerfi:
	Athugunarsvið
	Það sem leiðbeinandinn reynir að skilja
	Rútína og sveigjanleiki
	Tilfinningaleg áhrif
	Gæði tengsla
	Útsetningarstig
	Tengsl við lífið í víðara samhengi
	Þessum þáttum er ætlað að hjálpa leiðbeinandanum að halda athyglinni á gæðum þátttökunnar. Í leiðsögn sem byggir á tölvuleikjum er markmiðið ekki að fjarlægja tölvuleiki úr lífi þátttakandans né að líta sjálfkrafa á þá sem jákvæða, heldur að skilja hvaða hlutverki þeir gegna þar. Stundum eru þeir úrræði sem hægt er að byggja á, stundum viðkvæm rútína sem þarf skýrari mörk og stundum vísbending um að þátttakandinn kunni að þurfa stuðning utan menntunarlegs samhengis.
	Gagnlegasta viðbragðið er oft smátt og hagnýtt. Ef raddspjall skapar of mikinn þrýsting getur leiðbeinandinn heimilað textaspjall, áhorf eða hlutverk án talmáls. Ef keppnishamir auka kvíða má færa verkefnið í átt að samvinnu, sköpun eða hægari spilamennsku. Ef rútína virðist of ósveigjanleg má nota umræðuna í lokin til að skoða hvað gerist fyrir og eftir leik, án þess að siðvæða eða dæma. Ef ágreiningur kemur upp á netinu getur hópurinn unnið með samskiptareglur, hófstjórn og virðingarfullan ágreining. Ef þátttakandinn lýsir alvarlegri vanlíðan, stjórnleysi eða djúpstæðri félagslegri einangrun ætti leiðbeinandinn ekki að reyna að takast á við allt einn. Þá ber að fylgja verklagsreglum stofnunarinnar um vernd og öryggi þátttakenda og kalla eftir viðeigandi stuðningi.
	Það sem leiðbeinendur ættu því að beina athyglinni að er ekki tölvuleikjanotkun sem einangruð hegðun, heldur sem hluti af víðara mynstri þátttöku.
	Sama stafræna athöfn getur verið styðjandi, hlutlaus eða skaðleg eftir því hvernig hún tengist tíma, samböndum, tilfinningalegu ástandi, sjálfræði og daglegu lífi. Þarna getur fullorðinsfræðsla unnið á ábyrgan hátt: ekki með því að líta á leiki sem einkenni eða lausnir, heldur með því að spyrja hvaða form þátttöku þeir gera möguleg og hvaða form þeir kunna að hindra.
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	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Meðan á verkefninu stendur getur leiðbeinandinn einbeitt sér að því hvernig þátttakendur ganga inn í sameiginlega verkefnið og hvernig hópurinn skapar rými fyrir ólíkt sjálfstraust og mismunandi leiðir til þátttöku.

	SPURNINGAR Í LOK UMRÆÐU
	Að verkefninu loknu hjálpar leiðbeinandinn hópnum að ígrunda hvað auðveldaði þátttökuna, gerði hana öruggari eða torveldaði hana.
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	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Meðan á verkefninu stendur getur leiðbeinandinn einbeitt sér að því hvernig þátttakendur lýsa hlutverki stafrænna rútína í daglegu lífi sínu, án þess að biðja þá um að sýna einkasnið, spjall eða persónulegt efni.

	SPURNINGAR Í LOK UMRÆÐU
	Að kortlagningu lokinni hjálpar leiðbeinandinn hópnum að ígrunda gæði stafrænnar þátttöku, ekki aðeins tímann á netinu.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	LEIÐBEININGAR UM ENDURNÝTINGU
	Að halda verkefninu öruggu, gagnlegu og í réttu hlutfalli

	STUTTUR GÁTLISTI LEIÐBEINANDA
	Fyrir verkefnið
	Meðan á verkefninu stendur
	Eftir verkefnið

	VERKFÆRI OG VETTVANGAR Í TÖLVULEIKJAFR-ÆÐSLU
	FRÁ VALI Á LEIK TIL FRÆÐSLUUMHVERFIS
	Val á leik sem hluti af fræðsluhönnun

	Aðgengi ætti einnig að skilja í víðum skilningi. Það snýst ekki aðeins um aðgengi fyrir fatlað fólk, þótt það sé áfram grundvallaratriði. Það nær einnig til stafrænnar inngildingar almennt: kostnaðar, aðgengis að tækjum, gæða nettengingar, uppsetningartíma, stofnunar reikninga, tungumáls, flækjustigs viðmóts, reynslu af stjórntækjum, skynræns álags, útsetningar gagnvart öðrum leikmönnum og möguleikans á að taka þátt án þess að þurfa að byrja strax að spila.
	Félagsleg inngilding mótast í dag einnig af stafrænu umhverfi og verkefni sem hunsar þessar hindranir getur endurskapað útilokun í því rými sem átti að draga úr henni. Ókeypis leikur kann að virðast aðgengilegur þar sem engin kaup eru nauðsynleg í upphafi, en hann getur samt innihaldið tekjuöflunarkerfi, flókna framvindu, áhættu á netinu eða langa kynningu. Leikur sem þarf að kaupa getur verið síður aðgengilegur fjárhagslega, en auðveldari í stýringu innan afmarkaðrar vinnustofu. Leiðbeinandinn þarf því að skoða allt framkvæmdarumhverfið, ekki aðeins verð leiksins.
	Tímalengd er annað lykilviðmið. Margir leikir byggja á langtímaframvindu, daglegum rútínum, flóknum kerfum eða endurteknum leikjalotum, á meðan fræðsluverkefni þurfa oft að rúmast innan 45, 60 eða 90 mínútna. Þetta útilokar ekki lengri eða flóknari leiki, en krefst þess að leiðbeinandinn velji afmarkaðan og merkingarbæran hluta: eitt verkefni, eina umferð, eitt byggingarverkefni, einn hluta persónusköpunar, eina stutta samvinnuáskorun, eitt frásagnarlegt val eða eina leiðbeinda athugun.
	Í vinnustofu er fræðslueiningin ekki endilega leikurinn í heild, heldur þær tilteknu aðstæður sem eru valdar úr leiknum og rammaðar inn til náms.
	Einnig þarf að huga að því hversu mikla útsetningu leikurinn krefst. Sumir leikir krefjast strax raddspjalls, hraðra viðbragða, opinberrar pörunar, stigagjafar, sýnilegrar frammistöðu eða mistaka fyrir framan aðra. Aðrir bjóða upp á hægari samskipti, textaspjall, einkalotur, sameiginlega athugun, skapandi verkefni eða hlutverk með minni þrýstingi. Þegar unnið er með byrjendum, viðkvæmum þátttakendum eða hópum með ójafnt sjálfstraust ætti leiðbeinandinn ekki að ganga út frá því að sameiginleg spilamennska sé sjálfkrafa inngildandi. Þátttakandi gæti þurft að fylgjast fyrst með, sjá um aukaverkefni, nota texta í stað raddar eða taka aðeins þátt eftir að hópurinn hefur áttað sig á grunntakti verkefnisins.
	Hagnýtt valferli getur hafist með nokkrum spurningum: hvert er fræðslumarkmið verkefnisins, hvers konar samskipti skapar leikurinn, hvaða hindranir geta komið upp, hversu mikla útsetningu krefst hann, hversu mikinn undirbúning þarf og hvers konar lokaumræða getur fylgt? Ef þessir þættir falla ekki saman þarf leiðbeinandinn ekki endilega að yfirgefa viðfangsefnið. Sama fræðslumarkmið má nálgast með leikjamyndbandi, skjáskoti, umræðu um persónu, hópgreiningu á leikjasamfélagi eða einfölduðu verkefni án beinnar spilamennsku.
	Að færa sig frá vali á leik yfir í fræðsluumhverfi felur í sér að líta á leikinn sem einn þátt í víðara námsferli. Umhverfis hann þurfa að vera skýrt markmið, hópur, rými, tímarammi, aðgengisskilyrði, samskiptareglur, öryggismörk og stund til ígrundunar. Þegar þessa þætti vantar getur jafnvel mjög áhugaverður leikur haldist einungis afþreying eða orðið erfiður í framkvæmd; þegar þeir eru undirbúnir af kostgæfni getur jafnvel stutt og einföld leikjalota orðið að nothæfu fræðsluumhverfi.
	Að hanna umhverfið í kringum verkefnið

	Fyrir net- og blönduð rými gildir svipuð nálgun. Discord-þjónn, myndfundur, leikjaanddyri eða sameiginleg stafræn tafla ætti að teljast fræðslurými, ekki hlutlaus umgjörð. Þar þarf að skilgreina aðgangsreglur, samskiptaviðmið, hlutverk, tímamörk og skýran lokapunkt. Þátttakendur ættu að vita hvort rýmið verði áfram virkt eftir verkefnið, hver stýrir því, hvort einkaskilaboð séu leyfð, hvort taka megi skjáskot og hvernig tilkynna megi vanlíðan eða óviðeigandi hegðun. Þessi atriði eru ekki skrifræðisleg viðbót; þau móta öryggi og gæði þátttökunnar. Í framkvæmd felst hönnun rýmisins í því að spyrja hvaða þátttöku umhverfið auðveldar eða torveldar. Gerir rýmið kleift að veita stuðning í litlum hópum? Geta hljóðlátir þátttakendur lagt sitt af mörkum á netvettvanginum? Útsetur samskiptaleiðin fólk of hratt? Er hægt að fylgjast með án skammar? Getur leiðbeinandinn gripið inn í án þess að stöðva allt? Geta þátttakendur yfirgefið verkefnið, tekið hlé eða skipt um hlutverk ef þörf krefur?
	Þessar spurningar hjálpa leiðbeinendum að færa sig frá almennri hugmynd um að „spila saman“ yfir í nákvæmari hönnun námsumhverfisins.
	Rými fyrir tölvuleikjafræðslu ræðst ekki aðeins af leiknum sem var valinn, heldur af því hvernig allt umhverfið í kringum hann er undirbúið. Sami leikur getur virkað mjög ólíkt eftir rýminu, tækjunum, samskiptaleiðinni, stærð hópsins, hlutverki áhorfenda, möguleikanum á að biðja um aðstoð, tiltækum tíma og reglunum sem samþykktar eru fyrir upphaf. Að undirbúa rýmið felur því í sér að gera verkefnið skiljanlegt og viðráðanlegt áður en spilamennska hefst: þátttakendur ættu að vita hvar þeir eru, hvers er vænst af þeim, hvernig þeir geta tekið þátt, hvernig þeir geta dregið sig til baka ef þörf krefur og hvernig reynslan verður rædd að lokum.
	Samskipti eru eitt mikilvægasta hönnunarvalið. Raddspjall getur gert samvinnu hraðari og eðlilegri, en það eykur einnig útsetningu: þátttakendur kunna að óttast að vera dæmdir fyrir rödd sína, hreim, tungumálafærni, hik eða skort á leikjatengdum orðaforða. Textaspjall er hægara, en getur reynst öruggara fyrir suma hópa og gefur meiri tíma til umhugsunar. Verkefni með sameiginlegum skjá draga úr þörfinni fyrir að hver þátttakandi stjórni eigin tæki, en geta jafnframt safnað stjórninni í hendur eins leikmanns. Discord-þjónar geta stutt samfellu fyrir og eftir verkefnið, en þeir krefjast einnig hófstjórnar, reglna og athygli að persónuvernd. Engin ein leið er alltaf rétt; leiðbeinandinn þarf að velja samskiptaleið sem hæfir sjálfstrausti hópsins, tungumálafærni, félagslegu öryggi og stafrænum venjum. Hlutverk án beinnar spilamennsku eru einnig hluti af rýminu. Í tölvuleikjaverkefni þarf þátttaka ekki að þýða að allir spili sjálfir frá fyrstu mínútu. Þátttakandi getur fylgst með, tekið glósur, haldið utan um tíma, lesið leiðbeiningar, stutt byrjanda, fylgst með spjalli, lagt til aðferðir, skráð ferlið eða stýrt lokaumræðunni. Þetta skiptir sérstaklega máli þegar unnið er með fullorðnu fólki sem er óöruggt í stafrænu umhverfi, kvíðið, þreytt, óvant leikjum eða tregt til að vera sýnilegt fyrir framan aðra. Hlutverk án beinnar spilamennsku ættu ekki að teljast annars flokks eða úrræði til vara; ef þau eru skýrt hönnuð geta þau verið fullgild þátttökuform.
	Líkamleg uppröðun rýmisins skiptir einnig máli. Ef þátttakendur sitja í röðum getur verkefnið líkst kynningu frekar en sameiginlegri reynslu. Ef öll athygli beinist að einum skjá þarf leiðbeinandinn að ákveða hvort hópurinn eigi að fylgjast með, greina, koma með tillögur eða bíða eftir sinni röð. Ef þátttakendum er skipt í litla hópa þarf hver hópur nægilegt sjálfstæði til að spila, en einnig næga uppbyggingu til að forðast rugling. Jafnvel smáatriði geta haft áhrif á inngildingu: hvort þátttakendur sjái skjáinn, heyri leiðbeiningar, nái til tækisins, sitji þægilega, geti dregið sig í hlé ef álag verður of mikið eða beðið um aðstoð án þess að skammast sín.
	Aðgengisskilyrði áður en verkefnið hefst

	Sumir ókeypis leikir byggja á örviðskiptum, loot box-kerfum, gacha-kerfum, battle pass-áskriftum, auglýsingum, tímabundnum verðlaunum, flóknum framvindukerfum eða aðferðum sem hvetja til endurtekinnar innskráningar. Á hinn bóginn getur ódýr eða þegar aðgengilegur gjaldskyldur leikur stundum verið auðveldari í stýringu innan afmarkaðrar vinnustofu. Mikilvæga spurningin er því ekki aðeins hvort leikurinn kosti peninga, heldur hvers konar aðgang, tekjuöflun og vettvangsmenningu hann flytur inn í fræðslurýmið.
	Nokkur viðbótarhugtök hjálpa leiðbeinendum að greina aðgengi nákvæmar. Krossspilun getur til dæmis verið gagnleg þegar þátttakendur nota ólík tæki, þar sem hún gerir leikmönnum á PC, leikjatölvum og farsímum kleift að taka þátt í sömu lotu. Hún getur þó einnig skapað ójöfnuð í stjórnun, frammistöðu og samskiptum. Farsímanotandi kann að hafa minni nákvæmni en PC-leikmaður, leikjatölvunotandi getur átt erfitt með textaspjall og eldri fartölva getur valdið töfum sem hafa áhrif á hlutverk viðkomandi í hópnum. Þennan mun þarf að sjá fyrir, þar sem auðvelt er að mistúlka hann sem skort á færni, athygli eða áhuga.
	Viðmót og stjórntæki skipta jafn miklu máli. Sumir þátttakendur kunna vel á snertiskjái en ekki lyklaborð og mús, á meðan aðrir hafa notað stýripinna en aldrei farið um ræsiforrit tölvuleiks. Jafnvel grundvallarvenjur tölvuleikja geta reynst byrjendum erfiðar: birgðakerfi, verkefnamerki, heilsustikur, kort, pörunarskjáir, stillingarvalmyndir, boð í leikjaanddyri og val á hlutverkum.
	Leiðbeinandi sem þekkir leikinn vel getur vanmetið hversu mikla ósagða þekkingu þarf áður en spilamennska hefst. Fyrir nýjan leikmann geta fyrirmæli á borð við „opnaðu kortið“, „farðu inn í anddyrið“ eða „samþykktu boðið“ þegar myndað krefjandi röð skrefa.
	Tungumál getur ýmist stutt verkefnið eða hindrað það. Margir viðskiptalegir leikir nota ensk viðmót eða ensk leikjahugtök, jafnvel þegar þeir eru að hluta þýddir, og það getur verið gagnlegt þegar fræðslumarkmiðið felur í sér tungumálaútsetningu, orðaforða, þvermenningarleg samskipti eða óformlega enskuþjálfun. Ef markmiðið er annað getur tungumálið hins vegar orðið óþörf hindrun. Í fullorðinsfræðslu, þar sem þátttakendur geta haft mjög ólíkan tungumálabakgrunn, þarf leiðbeinandinn að meta hvort enskar valmyndir, raddspjall, textar eða skriflegar leiðbeiningar styðji verkefnið eða geri það erfiðara að fylgja. Þegar þörf krefur má nota myndrænar leiðbeiningar, þýdd lykilhugtök, jafningjastuðning eða einfaldara verkefni.
	Aðgengi nær einnig til skynræns og hugræns álags. Leikur getur verið tæknilega aðgengilegur vegna þess að hann keyrir á tiltæku tæki, en samt verið óhentugur frá kennslufræðilegu sjónarmiði ef hann er of hraður, sjónrænt þéttur, hávær, fullur af tilkynningum, byggður á stöðugri endurgjöf eða erfiður aflestrar. Fyrir vana leikmenn getur þetta verið hvetjandi, en fyrir byrjendur, kvíðna þátttakendur eða fólk með lítið sjálfstraust, athygliserfiðleika eða skynrænt næmi getur það orðið þreytandi áður en það verður fræðandi. Í leiðsagnarsamhengi felst aðgengi í því að spyrja hvort þátttakendur geti skilið, þolað og tekið sér stað innan verkefnisins, ekki aðeins hvort hugbúnaðurinn virki.
	Rödd, spjall og samfélagsvettvangar í framkvæmd

	Í fræðsluskyni er því oft öruggara að nota valin myndskeið, upptökur af spilamennsku eða stýrt áhorfsverkefni fremur en opið umhverfi í beinni útsendingu.
	Meginreglan er að velja samskiptatæki út frá þeirri útsetningu sem hópurinn ræður raunhæft við. Öruggur hópur getur unnið vel með raddspjall og lifandi samvinnu; blandaður hópur kann að þurfa textaspjall, áhorfendur og sameiginleg skjáaugnablik; viðkvæmur hópur getur haft meira gagn af ósamstilltum verkefnum, fyrirfram völdum myndskeiðum eða verkefnum þar sem tal er valfrjálst.
	Leiðbeinandinn ætti að ákveða fyrirfram hvað ætlast er til að þátttakendur geri: tali, skrifi, hlusti, fylgist með, bregðist við, taki glósur, stýri umræðu, styðji aðra eða fylgi einfaldlega verkefninu. Þegar væntingar eru óskýrar geta samskiptatækin auðveldlega orðið enn ein uppspretta kvíða.
	Hófstjórn er hluti af þessari hönnun. Áður en verkefnið hefst ættu þátttakendur að vita hvaða hegðun er ásættanleg og hvaða hegðun ekki: móðganir, mismununarmál, óumbeðin einkaskilaboð, upptökur án samþykkis, þrýstingur til að tala, brandarar um færnistig, útilokun byrjenda eða miðlun persónuupplýsinga ætti að taka skýrt fyrir. Þetta þarf ekki að verða löng lagaleg kynning, en hópurinn ætti að skilja að samskipti á netinu og innan leiksins eru enn samskipti innan fræðslurýmis. Sömu viðmið um virðingu, inngildingu og vernd gilda, jafnvel þegar samskiptin fara fram í gegnum persónur, notendanöfn eða spjallskilaboð. Í framkvæmd getur leiðbeinandinn byggt samskiptin upp í lögum. Fyrsta lagið er lágmarksleiðin sem þarf til að framkvæma verkefnið: til dæmis raddspjall í samvinnuverkefni, textaspjall í hægara verkefni eða sameiginlegur skjár fyrir athugun.
	Annað lagið er stuðningsleiðin: þar geta þátttakendur beðið um aðstoð ef eitthvað virkar ekki. Þriðja lagið er ígrundunarleiðin: þar ræðir hópurinn reynsluna að verkefninu loknu.
	Þessi lög þurfa ekki alltaf að nota ólík verkfæri, en þau ættu að vera hugmyndalega aðgreind. Leikjaanddyri, Discord-raddrými og lokaumræða gegna ekki sama hlutverki, jafnvel þótt þau séu hluti af sömu lotu.
	Vönduð notkun samskiptatækja hjálpar til við að koma í veg fyrir óþarfa útsetningu. Ekki ætti að krefjast þess að þátttakendur noti persónuleg gögn eða efni, sýni einkasnið, fari inn á opinbera netþjóna, tali í opnum raddrásum eða haldi áfram að vera í samfélagsrýmum eftir verkefnið nema það hafi verið rætt skýrt fyrirfram. Þegar mögulegt er ætti leiðbeinandinn að nota lokaða hópa, tímabundnar rásir, reikninga á vegum stofnunarinnar, fyrirfram valið efni og skýra lokapunkta. Spurningin er ekki aðeins hvernig gera megi samskipti möguleg, heldur hvernig halda megi þeim í réttu hlutfalli við fræðslumarkmiðið.
	Grunnreglur um verndaða þátttöku

	Þegar sama fræðslumarkmið má ná með textaspjalli, tjáningartáknum, látbragði, sameiginlegum skjá, athugun eða hlutverki án talmáls ætti raddspjall ekki að vera eina viðurkennda leiðin til þátttöku. Ef það er notað þarf hópurinn einfaldar reglur frá upphafi: engar móðganir, ekkert háð að röddum eða mistökum, engar upptökur, enginn þrýstingur til að tala og engin einkasamskipti utan hins samþykkta fræðslurýmis.
	Hófstjórn ætti að vera hluti af uppsetningunni, ekki neyðarviðbragð eftir að eitthvað hefur farið úrskeiðis. Áður en verkefnið hefst ætti leiðbeinandinn að vita hverjir mega tala, skrifa, deila tenglum, bjóða öðrum inn, hefja einkasamtöl, nota raddrými, skipta um rásir eða vera áfram í stafræna rýminu eftir lotuna. Á Discord-þjóni getur þetta þýtt að nota hlutverk og heimildir til að halda rýminu læsilegu: eina rás fyrir tilkynningar, eina fyrir tæknilega aðstoð, eina fyrir verkefnið og eina fyrir lokaumræðu. Í leikjaanddyri getur það þýtt að forðast opinbera pörun og halda hópnum inni í einkalotu. Í sameiginlegu spjalli felur það í sér að vita hvernig eigi að fjarlægja skilaboð, þagga niður í þátttakendum eða gera hlé á verkefninu ef hegðun verður óviðeigandi.
	Hegðunarreglur ættu að vera einfaldar, skýrar og í réttu hlutfalli. Í leikjasamhengi eru móðganir, keppnisstríðni, kaldhæðni, ásakanir eða útilokandi brandarar stundum normalíseruð sem hluti af því „hvernig fólk spilar“, en fræðslurými getur ekki einfaldlega tekið slík viðmið upp. Þátttakendur þurfa að skilja að mismununarmál, áreitni, óumbeðin einkaskilaboð, þrýstingur til að sýna reikninga, háð að byrjendum, ásakanir á hendur hægari leikmönnum eða útilokun vegna færnistigs eru ekki hluti af verkefninu.
	Þetta felur ekki í sér að gera spilamennskuna gervilega eða húmorslausa, heldur að greina á milli leikrænna samskipta og hegðunar sem skaðar þátttöku.
	Persónuvernd heldur einnig áfram eftir að lotunni lýkur. Ef verkefnið notar spjallhópa, sameiginlega vettvanga eða leikjaanddyri ætti leiðbeinandinn að ákveða hvort rýmið haldist opið, hver stýrir því, hvort þátttakendur megi hafa samband sín á milli eftir á og hvort áframhaldandi samskipti eigi að fara fram innan opinberra fræðsluleiða. Þetta skiptir sérstaklega máli þegar unnið er með viðkvæma fullorðna, ungt fullorðið fólk með lítið sjálfstraust eða þátttakendur sem kunna að finna fyrir þrýstingi til að vera stöðugt tiltækir á netinu. Í mörgum tilvikum eru tímabundnar rásir eða lokaðir hópar öruggari en rými sem eru skilin eftir opin án skýrs tilgangs.
	Einnig þarf að greina vandlega á milli opinberra og lokaðra rýma. Opin leikjaanddyri, almennir netþjónar, bein Twitch-spjöll, opinberir Reddit-þræðir eða óstýrð fjölspilunarumhverfi eru erfið í stjórn og geta útsett þátttakendur fyrir ókunnugum, áreitni, svikum, auglýsingum, spillaefni, ófyrirsjáanlegu orðfæri eða efni sem tengist ekki fræðslumarkmiðinu. Þetta þýðir ekki að ekki megi ræða opin stafræn rými. Oft er öruggara að nota þau sem viðfangsefni greiningar fremur en vettvang beinnar þátttöku: hópur getur skoðað skjáskot, valið myndskeið, samfélagsreglur, hófstjórnarstefnu eða upptöku án þess að vera sendur inn í óstýrt umhverfi.
	Öryggi felst í þessu samhengi ekki í að reyna að útrýma allri mögulegri áhættu, heldur í að gera hana sýnilega, hóflega og viðráðanlega. Þátttakendur ættu að vita hvar verkefnið hefst og endar, hver stýrir því, hvað þeir geta gert ef þeim líður óþægilega, hvernig þeir geta dregið sig til baka og hvaða hlutar stafræns auðkennis þeirra koma við sögu. Þessi atriði má útskýra á einföldu máli: þátttakendur geta fylgst með áður en þeir spila, þeir þurfa ekki að nota persónulegan reikning nema það hafi verið samþykkt, lotan verður ekki tekin upp án samþykkis og hægt er að tilkynna leiðbeinandanum um vanlíðan.
	UNDIRBÚNINGUR LOTUNNAR: TÆKNILEGUR OG FRÆÐSLULEGUR GÁTLISTI
	Áður en verkefnið hefst

	Gagnleg leið til undirbúnings er að greina á milli þriggja stiga: þess sem þarf að vera tilbúið fyrir lotuna, þess sem þarf að útskýra í upphafi og þess sem má laga meðan á verkefninu stendur. Töfluna hér að neðan má nota sem hagnýtt skipulagstæki.
	Undirbúningssvið
	Hvað þarf að athuga
	Hvers vegna það skiptir máli
	Fræðsluleg áhersla
	Valinn hluti leiksins
	Tæki og aðgengi
	Samskiptaleið
	Hlutverk þátttakenda
	Tímaskipulag
	Öryggi og persónuvernd
	Varaáætlun
	Ekki ætti að nota þennan gátlista sem stíft stjórnsýsluform. Tilgangur hans er að hjálpa leiðbeinandanum að halda lotunni raunhæfri. Oft er besta verkefnið ekki það metnaðarfyllsta, heldur það sem raunverulega er hægt að spila, fylgjast með og ræða innan tiltæks tíma og með þeim tækjum, sjálfstrausti og athygli sem hópurinn hefur í raun.
	Kynningin ætti einnig að vera skýr og í réttu hlutfalli. Þátttakendur þurfa að vita um hvað verkefnið snýst, hversu lengi það varir, hvers er vænst af þeim, hvaða samskiptaleið verður notuð, hvað telst virðingarfull hegðun og hvernig lokaumræðan fer fram. Þeir þurfa hvorki langa tæknilega kynningu né fulla útskýringu á söguheimi, leikjakerfum eða sögu leiksins. Leiðbeinandinn ætti aðeins að veita þær upplýsingar sem þarf til að þátttakendur geti hafið verkefnið á öruggan og merkingarbæran hátt.
	Sama gildir um varaáætlunina. Verkefni sem byggir á tölvuleikjum ætti ekki að hrynja þótt leikurinn ræsist ekki eða einn þátttakandi komist ekki inn á vettvanginn. Stutt leikjamyndskeið, skjáskot, persónuskjár, prentað kort, hópumræða um aðstæður í leik eða athugunarvinnublað geta varðveitt fræðslumarkmiðið jafnvel þegar bein spilamennska er ekki möguleg.
	Þetta skiptir sérstaklega miklu máli í fullorðinsfræðslu, þar sem tími er takmarkaður og þátttakendur hafa ef til vill hvorki þolinmæði né sjálfstraust til að bíða eftir langri tæknilegri bilanaleit. Undirbúningur lotunnar felst því í að gera fræðsluaðstæðurnar nægilega traustar til að þola venjuleg vandamál. Stýripinni getur aftengst, lykilorð virkað ekki, þátttakandi kosið að tala ekki eða hópurinn þurft meiri tíma en áætlað var. Ef uppbyggingin er skýr má takast á við slíkar aðstæður án þess að missa sjónar á tilgangi verkefnisins. Hlutverk leiðbeinandans er ekki að skila fullkominni leikjalotu, heldur að skapa aðstæður þar sem spilamennska, athugun og ígrundun geta samt átt sér stað.
	HAGNÝTT
	VERKEFNI #1
	ÖRUGGT SAMSPILSRÝMI

	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Meðan á verkefninu stendur getur leiðbeinandi einbeitt sér að því hvernig þátttakendur breyta öryggi og aðgengi í konkrétar hönnunarákvarðanir, fremur en að láta þau vera almenn viðmið.

	SPURNINGAR Í LOKAUMRÆÐU
	Að skipulagsverkefninu loknu hjálpar leiðbeinandi hópnum að meta hvort fyrirhugað samspilsrými sé raunhæft, öruggt og viðráðanlegt.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	LEIÐBEININGAR UM ENDURNÝTINGU
	HAGNÝTT
	VERKEFNI #2
	RÉTTI LEIKURINN FYRIR
	RÉTTAN HÓP

	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Leiðbeinandinn ætti að beina athyglinni að því hvernig þátttakendur rökstyðja samræmið milli leiks, hóps og fræðslumarkmiðs.

	SPURNINGAR Í LOKAUMRÆÐU
	Að valverkefninu loknu hjálpar leiðbeinandinn hópnum að ígrunda gæði ákvörðunarferlisins.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	LEIÐBEININGAR UM ENDURNÝTINGU
	SAMEIGINLEG SPILAMENNSKA
	Í FRÆÐSLUUMHVERFI
	Sameiginleg spilamennska sem skipulagt óformlegt nám

	Gildi sameiginlegrar spilamennsku felst í því að hún umbreytir fræðslulegum viðfangsefnum í lifaðar aðstæður. Samvinna er þá ekki lengur aðeins orð á vinnustofu; hún birtist þegar þátttakendur þurfa að samhæfa hreyfingar, deila upplýsingum, bíða eftir byrjanda, ákveða hver leiðir eða ná sér aftur á strik eftir misheppnaða tilraun. Samskipti verða sýnileg þegar leikmenn útskýra reglur, nota radd- eða textaspjall, misskilja hver annan, einfalda leiðbeiningar eða laga sig að ólíku sjálfstrausti. Inngilding reynir á þegar einn þátttakandi þekkir leikinn vel en annar ekki. Forysta birtist þegar einhver tekur stjórn, en einnig þegar einhver skapar rými fyrir aðra til að taka þátt.
	Frá þessu sjónarhorni er sameiginleg spilamennska skyld öðrum reynslumiðuðum aðferðum í óformlegri menntun, svo sem hermun, hlutverkaleikjum, hópverkefnum og samvinnuáskorunum.
	Munurinn er sá að „vettvangurinn“ verður til í gegnum markaðssettan tölvuleik. Þátttakendur starfa ekki innan pappírsbundinnar sviðsmyndar eða hefðbundins hlutverkaleiks, heldur ganga inn í stafrænt umhverfi með reglum, endurgjöf, takmörkunum, persónum, viðmóti, verkefnum og félagslegum væntingum. Leiðbeinandinn þarf því ekki að skapa allt frá grunni, þar sem leikurinn býður þegar upp á skipulagðar aðstæður, en hann þarf að ákveða hvernig þær verða nýttar í fræðslulegum tilgangi.
	Rannsóknir á fjölspilunarformum sýna einnig hvers vegna þetta val getur ekki verið almennt. Zahn og samstarfsfólk báru saman samkeppnismiðaða, samvinnumiðaða og skapandi fjölspilun og skoðuðu áhrif þeirra á félagsleg samskipti, þar á meðal munnleg og ómunnleg samskipti (Zahn o.fl., 2022).
	Fyrir leiðbeinendur er niðurstaðan hagnýt: ekki ætti að skipuleggja sameiginlega spilalotu eins og allir fjölspilunarleikir skapi sams konar tengsl. Samkeppnisleikur, skapandi byggingarverkefni, stýrð könnun og hópverkefni í MMO-leik bjóða upp á ólíkan hraða, þrýsting og möguleika til samskipta.
	Í fullorðinsfræðslu má því nota sameiginlega spilamennsku sem skipulagða leið til að vinna með þátttöku, stafrænt sjálfstraust, samskipti, hlutverk, samvinnu, sjónarhornaskipti og félagslega inngildingu.
	Hún getur einnig hjálpað leiðbeinendum að ná til þátttakenda sem bregðast síður við hefðbundinni kennslu eða eingöngu munnlegum aðferðum, þar sem fyrsta skrefið er ekki að útskýra sjálfan sig heldur að taka þátt í verkefni með öðrum. Þetta gerir leikinn hvorki að meðferð né leiðbeinandann ábyrgan fyrir klínískum niðurstöðum. Það merkir einfaldlega að sameiginleg spilamennska getur orðið miðlað fræðslurými þar sem aðgerð kemur á undan túlkun og ígrundun fylgir reynslunni.
	Hlutverk leiðbeinandans er að halda þessari uppbyggingu saman. Fyrir lotuna undirbýr hann umhverfið, verkefnið og aðgangsskilyrðin; meðan á henni stendur hjálpar hann þátttakendum að halda áttum og vera með; að lokum styður hann hópinn við að umbreyta lifandi spilamennsku í sameiginlega ígrundun.
	Í þessum skilningi er sameiginleg spilamennska ekki afþreyingarviðbót við fræðsluverkefni, heldur leið til að skipuleggja áþreifanlega reynslu í kringum stafrænan miðil, svo þátttakendur geti gert eitthvað saman og síðan skilið betur hvernig þeir tóku þátt.
	Könnun, hlutverk og notendaskapaðir heimar

	Final Fantasy XIV er eitt mögulegt dæmi innan hins víðara MMO-sviðs. Ókeypis prufuútgáfa leiksins leyfir nú spilun upp að 80. stigi án takmarkana á spilatíma. Það gerir hann aðgengilegri en marga áskriftarbundna netleiki, þó upphafsferlið sé enn krefjandi vegna reikningsstofnunar, stærðar niðurhals, flókins viðmóts, framvindu sögunnar og sérhæfðs orðaforða leikjategundarinnar (Square Enix, án ártals). World of Warcraft býður einnig upp á ókeypis prufuútgáfu, en aðeins upp að 20. stigi, sem takmarkar möguleika hans sem langtímadæmi um aðgengilega þátttöku í MMO-leik (Blizzard Entertainment, án ártals).
	Í þessum bæklingi nýtist MMO-leikur á borð við Final Fantasy XIV síður sem leikur sem byrjað er á „frá grunni“ í stuttri vinnustofu og fremur sem undirbúin sýnikennsla, verkefni við sameiginlegan skjá eða stýrð athugun á hlutverkum og samfélagsgerð. Sameiginleg spilalota getur beinst að persónusköpun, vali á hlutverki, ferð um sameiginlegt umhverfi, athugun á félagslegum viðmiðum eða umræðu um hvað felst í því að vera græðari, varnarleikmaður, leiðbeinandi, handverksmaður eða nýliði. Fahlström og Sheikhi Pour rannsökuðu reynslu leikmanna af enskunámi í gegnum Final Fantasy XIV, en Wong greinir leikinn sem dæmi um félagslega og frásagnarlega möguleika MMORPG-leikja (Fahlström og Sheikhi Pour, 2023; Wong, 2025).
	Roblox býður upp á enn annað líkan: notendaskapaða heima. Hann er ekki einn leikur í hefðbundnum skilningi, heldur vettvangur sem hýsir fjölmargar ólíkar „upplifanir“ skapaðar af notendum, fræðsluaðilum og þróunaraðilum.
	Fræðsluefni Roblox lýsir vettvangnum sem rými þar sem yfirgripsmiklar upplifanir geta stutt nám í greinum á borð við efnafræði, eðlisfræði, vélfærafræði og öðrum sviðum. Í skjölum Roblox kemur einnig fram að nota megi einkamiðlara í kennsluaðstæðum þegar þeir eru í boði (Roblox, án ártals).
	Þetta gerir Roblox áhugavert fyrir sameiginlega spilamennsku, þar sem vettvangurinn getur stutt sköpun, könnun á hönnuðum umhverfum, einföld hópverkefni, hönnunarhugsun og umræðu um hvernig stafræn rými eru byggð. Í óformlegu fræðsluumhverfi geta leiðbeinendur valið ákveðna upplifun þar sem þátttakendur ganga inn í sameiginlegan heim, bera saman ólík umhverfi, skoða hvernig reglur eru hannaðar eða ræða hvað gerir rými inngildandi, ruglingslegt, öruggt eða útilokandi.
	Einnig er mikilvægt að líta á Roblox sem vettvang sem nær yfir kynslóðir en beinist sterklega að ungu fólki. Margir fullorðnir þekkja hann aðeins óbeint, á meðan mörg börn, unglingar og ungt fullorðið fólk hafa notað hann sem félagslegan, skapandi og leikjamiðaðan vettvang. Þetta gerir hann fræðslulega áhugaverðan, en krefst einnig aukinnar aðgæslu varðandi aldur, hófstjórn, opinber samskipti og val á upplifunum.
	Sami fjölbreytileiki og gerir Roblox gagnlegan er jafnframt helsta áhætta hans. Þar sem upplifanirnar eru notendaskapaðar er mikill munur á gæðum, öryggi, aðgengi og fræðslulegu gildi þeirra. Í sameiginlegri spilalotu ætti því ekki að senda þátttakendur óundirbúna inn í handahófskenndar opinberar upplifanir.
	Venjulega ætti að nota fyrirfram valin rými, einkamiðlara þegar hægt er, skýr hlutverk, afmarkaðan tíma og ákveðið athugunar- eða hönnunarverkefni. Fræðslulegur styrkur Roblox felst í fjölbreytni og sköpun, en veikleikinn kemur fram þegar þessi fjölbreytni er látin óstýrð.
	Fortnite, einkum Fortnite Creative og Unreal Editor for Fortnite, býður upp á fjórða líkanið: skapandi, rýmisbundna og hópmiðaða spilamennsku. Epic lýsir Fortnite Creative og UEFN sem verkfærum til að byggja leiki og upplifanir sem hægt er að deila með öðrum. Því má nálgast Fortnite ekki aðeins sem battle royale-leik, heldur einnig sem vettvang fyrir sérhannaðar eyjar, skipulagðar áskoranir og sameiginleg skapandi rými (Epic Games, án ártals).
	Fyrir leiðbeinendur er þessi aðgreining mikilvæg, þar sem Fortnite er oft tengt hraða, samkeppni og frammistöðu, á meðan Creative-hamurinn getur stutt annars konar verkefni. Lota getur beinst að því að kanna sérhannaða eyju, leysa rýmisáskorun, skapa eða greina hannað umhverfi, móta hópreglur eða ræða hvernig hegðun breytist þegar dregið er úr samkeppni eða hún sett í annan ramma. Með þessari nálgun getur Fortnite stutt vinnu með samvinnu, rýmisgreind, sameiginlega mótaðar reglur, samhæfingu hóps, sköpun og virðingarfull samskipti innan kunnuglegs markaðsleiks. Takmarkanirnar eru jafn mikilvægar.
	Fortnite getur verið of hraður, félagslega útsetjandi eða of tengdur samkeppnisvenjum fyrir suma hópa, sérstaklega ef opinber pörun, raddspjall eða frammistöðumiðuð verkefni eru notuð án undirbúnings. Í fræðsluumhverfi ætti ekki að líta á leikinn sem hlutlaust „skemmtilegt“ val.
	Hann krefst stýrðs umhverfis, fyrirfram valinnar eyju eða athafnar, skýrra samskiptareglna og ákveðinnar áherslu á hvort lotan snúist um skapandi könnun, samhæfingu hóps eða ígrundun á hegðun á netinu.
	Saman sýna þessir leikir hvers vegna ætti að velja markaðsleiki sem umhverfi fremur en sem tilbúin verkefni. Genshin Impact hentar stýrðri könnun og sameiginlegri uppgötvun; MMORPG-leikir á borð við Final Fantasy XIV gera hlutverk, tilheyrandi og samhæfingu hóps sýnileg; Roblox opnar möguleika á vinnu með notendaskapaða heima og skapandi þátttöku; og Fortnite Creative getur stutt hópáskoranir, hönnuð rými og sameiginlega mótaðar reglur. Eins og áður hefur komið fram er enginn þessara leikja sjálfkrafa fræðslulegur og enginn þeirra hentar alltaf. Gildi þeirra ræðst af samræminu milli leiks, hóps, markmiðs, umhverfis og lokaumræðu.
	Þess vegna ættu leiðbeinendur að forðast að flytja sameiginlegt spilaverkefni vélrænt úr einu samhengi yfir í annað. Sami leikur getur kallað á lifandi spilalotu með einum hópi, sýnikennslu við sameiginlegan skjá með öðrum, leikjamyndskeið með þeim þriðja eða enga beina spilamennsku ef aðgengi og öryggi eru ekki fullnægjandi.
	Það sem skiptir máli er ekki virðing eða vinsældir leiksins, heldur hvers konar samspilsumhverfi hann gerir leiðbeinandanum kleift að skapa.
	Frá fræðsluhönnun til stýrðrar spilamennsku

	Blandaður hópur kann að þurfa fjölbreyttar leiðir til þátttöku: sumir spila, aðrir fylgjast með, einn heldur utan um tímann, annar les verkefnið, annar styður byrjanda og enn annar undirbýr minnispunkta fyrir lokaumræðuna. Þetta er ekki aukaatriði, heldur hluti af inngildandi fræðsluhönnun, þar sem það kemur í veg fyrir að „þátttaka“ sé aðeins skilin sem bein spilamennska.
	Leiðbeinandinn ætti einnig að ákveða fyrirfram hvaða hlutverk eru nauðsynleg. Í venjulegri spilamennsku mótast hlutverk oft óformlega: reyndi leikmaðurinn leiðir, sjálfsöruggi þátttakandinn talar, byrjandinn fylgir og sá hljóðláti hverfur í bakgrunninn. Í fræðslulegri samspilslotu ætti þetta ekki að ráðast alfarið af tilviljun. Hlutverkin geta verið einföld og sveigjanleg, en þurfa að gera þátttökuna skýrari: leikmaður, áhorfandi, leiðsögumaður, stuðningsaðili, tímavörður, spjalllesari, kortalesari, minnispunktaritari, fulltrúi í lokaumræðu eða hófstjóri. Að úthluta hlutverkum gerir lotuna ekki stífa; það gefur þátttakendum fleiri en eina fullgilda leið til að taka þátt.
	Leikjahlutinn ætti að vera nægilega stuttur til að tími gefist til ígrundunar. Þetta eru algeng mistök í tölvuleikjamiðuðum verkefnum: spilamennskan teygist þar til lokaumræðan verður flýtt eða fellur alveg niður. Frá sjónarhorni reynslunáms veikir það verkefnið í heild. Sameiginleg spilalota þarf ekki að endurskapa reynslulíkan Kolbs með vélrænum hætti, en hún ætti að fylgja grundvallarrökum þess: reynslan ein og sér nægir ekki.
	Þátttakendur þurfa tíma til að líta til baka á það sem gerðist, greina mynstur, setja hæfni í orð og íhuga hvað megi yfirfæra eða gera öðruvísi næst.
	Af þessum sökum kann 60 mínútna samspilslota aðeins að innihalda 20–25 mínútur af beinni spilamennsku. Afgangurinn getur farið í aðgengi, kynningu, úthlutun hlutverka, athugun og lokaumræðu. Þetta kann að virðast óvænt fyrir þátttakendur sem búast við „meiri spilatíma“, en í fræðsluumhverfi ræðst gildi verkefnisins af allri röðinni. Lifandi spilamennska er kjarni reynslunnar, en hún þarf ramma bæði fyrir og eftir: án kynningar skilja þátttakendur ef til vill ekki tilganginn og án lokaumræðu tengja þeir reynsluna ekki endilega við nám.
	Kynningin ætti að vera stutt en innihaldsrík. Þátttakendur þurfa að vita hvers vegna leikurinn er notaður, hvað þeir eiga að gera, hversu lengi verkefnið stendur, hvaða hlutverk eru í boði, hvaða samskiptaleið verður notuð og hvaða hegðunar er vænst. Þeir þurfa ekki ítarlega útskýringu á leiknum, söguheimi hans eða öllum leikjakerfum. Leiðbeinandinn ætti að veita nægar upplýsingar til að þátttakendur geti hafið verkefnið, en ekki svo miklar að lotan breytist í fyrirlestur. Í sameiginlegri spilamennsku er fyrsta námsþröskuldurinn oft áttun: þátttakendur þurfa að skilja hvar þeir eru, hvað þeir geta gert, hvernig þeir geta beðið um aðstoð og hvernig þeir geta dregið sig í hlé ef þörf krefur.
	Meðan á lifandi lotunni stendur ætti leiðsögnin að vera sýnileg án þess að verða íþyngjandi. Leiðbeinandinn er hvorki leikstjóri sem stjórnar hverri hreyfingu né óvirkur áhorfandi sem bíður til loka. Hlutverk hans er að halda verkefninu skiljanlegu: hægja á þegar þátttakendur týna áttum, koma í veg fyrir að byrjendur verði hunsaðir, minna hópinn á verkefnið, aðlaga samskiptin ef raddspjall verður of útsetjandi, taka eftir þegar leikurinn fer að skyggja á fræðslutilganginn og ákveða hvort gera eigi hlé, einfalda eða færa sig yfir í umræðu.
	Á þessum tímapunkti verður sameiginleg spilamennska líkari óformlegri leiðsögn en venjulegri spilamennsku.
	Athugun ætti að vera afmörkuð og markviss. Leiðbeinandinn þarf ekki að skrá allt sem gerist meðan á lotunni stendur, þar sem það myndi gera verkefnið þungt og erfitt í framkvæmd. Betra er að velja eitt eða tvö athugunaratriði sem tengjast markmiðinu, svo sem hlutverkaskiptingu, inngildingu byrjenda, samskipti undir álagi, notkun stuðnings, viðbrögð við mistökum, þátttökutakt, forystu, ágreining eða ákvarðanatöku. Þannig byggist lokaumræðan á því sem raunverulega gerðist fremur en almennum athugasemdum um leikinn.
	Hófstjórn er áfram hluti af lifandi leiðsögn, en hún ætti að vera í samræmi við verkefnið. Ef hópurinn notar raddspjall, textaspjall eða netanddyri þarf leiðbeinandinn að vera tilbúinn að grípa inn í þegar samskiptin verða útilokandi, árásargjörn, ruglingsleg eða of hröð fyrir suma þátttakendur. Ef þátttakendur eru í sama rými getur hófstjórn falist í að stýra því hver fær orðið, koma í veg fyrir að reyndari leikmenn taki yfir, hjálpa áhorfendum að halda virkri þátttöku eða draga úr þrýstingi á þá sem hafa minna sjálfstraust. Markmiðið er ekki að fjarlægja allan ófyrirsjáanleika úr leiknum, heldur að halda samskiptunum fræðslulega nýtanlegum.
	Að lokum ætti lokaumræðan, eins og áður hefur komið fram, að hverfa aftur að lifaðri reynslu án þess að þrýsta á þátttakendur um persónulega afhjúpun. Leiðbeinandinn getur byrjað á lýsandi spurningum: hvað gerðist, hvað var erfitt, hver tók að sér hvaða hlutverk, hvenær varð samvinna nauðsynleg og hvað breyttist eftir fyrstu tilraun?
	Aðeins þá getur hópurinn færst yfir í túlkun: hvað sýndi reynslan um samskipti, traust, forystu, inngildingu, stafrænt sjálfstraust eða ákvarðanatöku? Í fullorðinsfræðslu er þessi hreyfing frá reynslu til merkingar grundvallaratriði, þar sem hún gerir þátttakendum kleift að tengja verkefnið við fyrri þekkingu, daglegar aðstæður og framtíðaraðgerðir.
	Vel hönnuð samspilslota ætti einnig að fela í sér áætlun fyrir það þegar eitthvað bregst. Leikurinn kann að hlaðast ekki inn, reikningur að virka ekki, þátttakandi að neita raddspjalli, verkefnið að reynast of erfitt, hópurinn að ljúka því of fljótt eða lotan að skapa meiri þrýsting en búist var við. Þetta merkir ekki að lotan hafi mistekist.
	Ef leiðbeinandinn hefur undirbúið varaúrræði má halda áfram að vinna að sama námsmarkmiði með leikjamyndskeiði, sýnikennslu við sameiginlegan skjá, umræðu um misheppnað aðgangsferli, greiningu á hlutverkum eða einfaldara verkefni.
	Í óformlegri menntun er aðlögun ekki merki um slakt skipulag, heldur hluti af leiðsögninni.
	Gagnlega uppbyggingu fyrir lifandi samspilslotu má draga saman á eftirfarandi hátt:
	Áfangi
	Fræðslulegt hlutverk
	Hagnýt áhersla
	Markmið
	Samsetning hópsins
	Leikjahluti
	Hlutverk
	Kynning
	Lifandi spilamennska
	Athugun
	Lokaumræða
	FJÖGUR SAMSPILSFORM
	GENSHIN IMPACT: STÝRÐ KÖNNUN OG SAMEIGINLEG LAUSNALEIT
	Mynd: Skjáskot úr Genshin Impact, © HoYoverse.
	Mynd: Skjáskot úr Final Fantasy XIV, © Square Enix.
	Mynd: Skjáskot úr Roblox © Roblox Corporation.
	Mynd: Skjáskot úr Fortnite, © Epic Games.
	HAGNÝTT
	VERKEFNI #1
	STÝRÐ SAMSPILSLOTA

	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Meðan á lifandi lotunni stendur fylgist leiðbeinandinn með því hvernig þátttakendur ganga inn í og nota valinn leikjahluta, með áherslu á gæði þátttökunnar fremur en leikjaframmistöðu.

	SPURNINGAR Í LOKAUMRÆÐU
	Að lotunni lokinni beinir leiðbeinandinn athyglinni aftur að lifandi reynslunni og hjálpar þátttakendum að lýsa því sem gerðist áður en farið er í víðari ígrundun.
	Lýsið augnablikinu þegar hópurinn skildi hvað átti að gera.


	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	HAGNÝTT
	VERKEFNI #2
	AÐ FYLGJAST
	MEÐ
	SAMSPILSLOTU

	ÁHERSLUR VIÐ ATHUGUN
	Leiðbeinandinn ætti að beina athyglinni að því hvernig þátttakendur læra að fylgjast með samspilslotu án þess að takmarka greininguna við persónuleg áhrif.

	SPURNINGAR Í LOKAUMRÆÐU
	Að athugunarverkefninu loknu hjálpar leiðbeinandinn hópnum að bera saman ólíkar greiningar á sömu lotu.

	MÖGULEGAR AÐLAGANIR
	HAGNÝT UMGJÖRÐ FYRIR LEIÐBEINENDUR OG VERKEFNASTJÓRA
	A planning sequence with concrete formats

	Fræðsluþörf
	Mögulegt framkvæmdarsnið
	Dæmi um leik eða efnivið
	Tengt verkefnalíkan
	Stigvaxandi þátttaka
	Samvinna og samskipti
	Hlutverk og ábyrgð
	Sköpun og sameiginleg skipulagning
	Traust, tortryggni og hópvirkni
	Stafrænar venjur og vellíðan
	Þjálfun leiðbeinenda án beinnar spilamennsku
	Lifandi samspil
	Ekki ætti að líta á þessa töflu sem fastan lista. Sami leikur getur stutt ólík fræðslumarkmið eftir því hvaða hluti hans er valinn, hver hópurinn er og hver áhersla lokaumræðunnar er.
	Eftir að almenn stefna hefur verið skilgreind getur leiðbeinandinn notað tæknilegri skipulagsröð. Þessi seinni tafla umbreytir ferlinu í konkrétar hönnunarákvarðanir:
	Hönnunarskref
	Konkrét ákvörðun
	1. Greina samhengið
	2. Skilgreina markmiðið
	3. Velja framkvæmdarsnið
	4. Velja efnivið
	5. Undirbúa aðgengi
	6. Afmarka verkefnið
	7. Úthluta hlutverkum
	Hver mun spila, fylgjast með, leiðbeina, styðja, taka minnispunkta, halda utan um tímann, lesa spjallið, stýra umræðum eða kynna niðurstöður í lokaumræðunni?

	8. Velja áherslur við athugun
	Samskipti, þátttaka, hlutverk, stuðningur, gremja, aðgangshindranir, sjálfstraust, inngilding, forysta eða stafrænar venjur.

	9. Skipuleggja lokaumræðuna
	Hvaða spurningar hjálpa hópnum að tengja reynsluna við nám, þátttöku og daglegt líf?

	10. ðlaga fyrir endurnýtingu
	Hvað má einfalda, skipta út, stytta, skrá eða yfirfæra á annan hóp eða annað umhverfi?
	Ferlið verður gagnlegt þegar það leiðir til raunverulegra hönnunarákvarðana. Leiðbeinandi sem vill vinna að félagslegri þátttöku gæti ákveðið að byrja á verkefni við sameiginlegan skjá, þar sem hópurinn þarf fyrst að fylgjast með áður en hann spilar. Leiðbeinandi sem vinnur að samvinnu gæti valið stutt verkefni í PowerWash Simulator, þar sem þátttakendur geta skipt með sér svæðum, hjálpað hver öðrum og séð sýnilegan árangur án mikils frammistöðuþrýstings. Þjálfari sem vinnur með leiðbeinendum gæti notað myndskeið úr Fortnite Creative í stað lifandi spilamennsku, þar sem markmiðið er að æfa athugun áður en stýring hefst. Í hverju tilviki er aðferðin auðþekkjanleg, en framkvæmdarsniðið breytist eftir fræðsluaðstæðum.
	Hér verður meðalhóf einnig mikilvægt. Tölvuleikjamiðað verkefni þarf að vera nægilega umfangsmikið til að skapa raunverulega reynslu, en jafnframt nægilega afmarkað til að hægt sé að stýra því, fylgjast með því og ræða það. Í mörgum tilvikum er best að minnka umfang leiksins: ein sena í stað heils söguþráðar, ein leið í stað lotu í opnum leikjaheimi, eitt einkakort í stað opinberrar pörunar, einn persónuskjár í stað heillar hlutverkaleiksherferðar eða ein kortlagning venja í stað langrar umræðu um stafræna vellíðan. Að draga úr umfangi leiksins veikir ekki verkefnið heldur skýrir fræðsluumgjörðina.
	Sama ferli má nota að verkefninu loknu sem verkfæri til endurmats. Leiðbeinandinn getur farið aftur yfir hönnunarskrefin og spurt hvað virkaði, hvað skapaði hindranir, hvað var of langt, hvað olli of mikilli útsetningu, hvaða hlutverk vantaði, hvort áherslur við athugun voru of víðar eða hvort lokaumræðan leiddi til merkingarbærrar ígrundunar.
	Í þessum skilningi styður ferlið bæði skipulagningu og umbætur. Það gerir leiðbeinendum kleift að þróa eina lotu yfir í endurnýtanlega aðferð sem má aðlaga að ólíkum leikjum, hópum og óformlegum námsaðstæðum án þess að hún verði vélræn.
	Frumgreining þarfa og þátttökusnið
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	Svið til könnunar
	Gagnleg skimunarspurning
	Áhrif á hönnun
	Fyrri leikjareynsla
	Stafrænt sjálfstraust
	Aðgangsskilyrði
	Þátttökuval
	Útsetningarstig
	Námsáhersla
	Tími og umhverfi
	Sama skimun getur leitt til mjög ólíkra hönnunarákvarðana. Hópur með litla leikjareynslu en mikla forvitni gæti byrjað á könnun við sameiginlegan skjá í stað beinnar fjölspilunar. Hópur reyndra leikmanna gæti þurft minni tæknilega leiðsögn en meiri áherslu á samskiptareglur, samkeppnisvenjur og inngildingu þeirra sem hafa minna sjálfstraust. Hópur leiðbeinenda gæti haft gagn af því að fylgjast með myndskeiði áður en hann reynir að stýra lifandi lotu. Hópur sem vinnur að stafrænni vellíðan þarf ef til vill alls ekki að spila; kortlagningarverkefni um venjur, vettvanga og samskipti á netinu gæti samræmst markmiðinu betur.
	Tilgangur upphaflegu þarfagreiningarinnar er því ekki að flokka þátttakendur, heldur að forðast að hanna verkefni í tómarúmi. Hún hjálpar leiðbeinandanum að velja framkvæmdarsnið sem samræmist raunverulegum aðstæðum hópsins en ekki ímyndaðri útgáfu af honum. Þetta er sérstaklega mikilvægt í tölvuleikjamiðuðu fræðslustarfi, þar sem mikill munur getur verið á þátttakendum: einn kann leikinn mjög vel, annar hefur aldrei notað leikjastýringu, sá þriðji er öruggur á netinu en óþægilegt að tala í raddspjalli og sá fjórði á auðveldara með að taka þátt sem áhorfandi eða stuðningsaðili.
	Stutt eigindleg skimun auðveldar einnig aðlögun. Ef leiðbeinandinn kemst að því að bein spilamennska myndi skapa of margar aðgangshindranir má nálgast sama markmið með sameiginlegum skjá eða stýrðri umræðu. Ef hópurinn hefur mikla leikjareynslu getur leiðbeinandinn nýtt þá þekkingu en jafnframt haldið verkefninu innan skýrrar fræðslulegrar umgjarðar. Ef hópurinn er blandaður má fela þátttakendum ólík hlutverk svo þátttakan takmarkist ekki við þá sjálfsöruggustu. Verkefnið er þannig hannað út frá hópnum, en ekki út frá leiknum.
	Í reynd getur leiðbeinandinn lokið þarfagreiningunni með því að skrifa stutt þátttökusnið áður en verkefnið er fullmótað:
	Þessi hópur ræður líklega við... beina spilamennsku / sameiginlegan skjá / greiningu leikjamyndskeiðs / kortlagningu / umræðu.
	Þessi hópur gæti þurft stuðning við... tæki / aðganga / tungumál / stjórntæki / sjálfstraust / að skiptast á / útsetningu.
	Þessi hópur ætti líklega að forðast, að minnsta kosti í byrjun... opinbera pörun / raddspjall / stigagjöf / hraða samkeppni / flókið kynningarferli / langar lotur.
	Viðeigandi fræðsluleg áhersla virðist vera... samvinna / samskipti / stigvaxandi þátttaka / stafræn vellíðan / hlutverk / sjálfstraust / félagsleg inngilding.
	Þetta snið þarf ekki að vera langt. Gildi þess er aðferðafræðilegt: það hjálpar leiðbeinandanum að taka hönnunarákvarðanir sem eru skýrar, í réttu hlutfalli við aðstæður og auðveldara að rökstyðja. Í fullorðinsfræðslu er þetta oft það sem greinir á milli verkefnis sem er aðeins áhugavert og verkefnis sem þátttakendur geta í raun gengið inn í, nýtt sér og ígrundað.
	Ígrundun sem hluti af hönnuninni

	2. Hvar er líklegt að þessi þáttur komi fram?
	Leiðbeinandinn íhugar við hvaða augnablik valdi þátturinn gæti orðið sýnilegur: í fyrstu tilraun, þegar einhver biður um hjálp, þegar hópurinn þarf að samhæfa sig, þegar regla er óskýr, þegar þátttakandi hikar, þegar leikurinn skapar þrýsting eða þegar endurtaka þarf verkefnið. Þetta hjálpar leiðbeinandanum að fylgjast markvissar með meðan á lotunni stendur.

	3. Hvernig verður þátttakendum hjálpað að taka eftir honum?
	Þátttakendur geta komið auga á þáttinn í gegnum beina reynslu, athugun, minnispunkta, sameiginlegan skjá, hlé meðan á verkefninu stendur eða stutta endurgerð að því loknu. Leiðbeinandinn þarf ekki að útskýra allt meðan verkefnið fer fram, en ætti að undirbúa leið til að beina athyglinni aftur að viðkomandi augnabliki.

	4. Hvernig verður reynslan tengd við nám?
	Leiðbeinandinn undirbýr eina eða tvær spurningar sem tengja konkrét augnablikið við fræðslumarkmiðið. Spurningin ætti ekki að vera almenn, á borð við „hvað lærðuð þið?“, heldur tengjast reynslunni beint: hvað sýndi þetta augnablik um þátttöku, samskipti, sjálfstraust, stuðning, ákvarðanatöku, stafræna vellíðan eða hópvinnu?

	Skref í skipulagningu ígrundunar
	Athugasemd leiðbeinandans
	Hvað ætti að vera sýnilegt eftir verkefnið?
	Hvar gæti það komið fram meðan á verkefninu stendur?
	Hvernig verður þátttakendum hjálpað að taka eftir því?
	Hvernig verður þátttakendum hjálpað að taka eftir því?
	Þessi ígrundandi umgjörð hjálpar einnig þegar lotan fer ekki nákvæmlega eins og áætlað var. Misheppnuð innskráning, ruglingslegt viðmót, óvænt hik, verkefni sem reynist of hratt eða hópur sem þarf meiri stuðning getur samt skapað fræðslulegan efnivið, ef leiðbeinandinn vinnur vandlega úr aðstæðunum. Markmiðið er ekki að halda því fram að hvert vandamál sé gagnlegt, heldur að greina hvenær óvænt atvik getur hjálpað hópnum að ræða aðgengi, leiðbeiningar, sjálfstraust, stafrænar hindranir eða þau skilyrði sem gera þátttöku mögulega.
	Dýpt ígrundunarinnar ætti að vera í réttu hlutfalli við verkefnið. Fimm mínútna myndskeið krefst ekki langrar fræðilegrar umræðu. Í lifandi samspilslotu gæti þurft tíma til að endurgera atburðarásina áður en farið er yfir í túlkun. Kortlagningarverkefni um stafrænar venjur gærænar venjur gæti kallað á rólegra samtal um venjur, þrýsting og litlar breytingar. Í öllum tilvikum ætti ígrundunin að haldast nálægt verkefninu sjálfu, svo þátttakendur séu ekki beðnir um að draga óhlutbundnar ályktanir sem tengjast ekki beint því sem þeir upplifðu.
	Því ætti að líta á val á framkvæmdarsniði og skipulagningu ígrundunar sem eitt sameiginlegt hönnunarskref. Leiðbeinandinn velur sniðið með því að spyrja hvers konar reynslu eða efnivið það geti skapað og undirbýr síðan ígrundunarleið sem hjálpar hópnum að vinna úr þeim efniviði. Verkefnið verður fræðslulegt þegar þátttakendur geta færst frá því að gera, horfa á eða kortleggja eitthvað yfir í að skilja hvað reynslan sýnir um þátttöku, nám, samskipti og stafrænt líf.
	Bæklingurinn undirstrikar einnig mikilvægi skýrra marka. Spilamennska getur stutt þátttöku, tilheyrandi, sjálfstraust og óformlegt nám, en hún getur einnig skapað þrýsting, útilokun, of mikla útsetningu, eitrað samskiptaumhverfi, óheilbrigðar venjur eða rugling ef umgjörðin er ekki vandlega undirbúin. Öryggi, hófstjórn og aðgengi eru því hluti af fræðsluumhverfinu, þar sem þau hafa áhrif á hvernig þátttakendur ganga inn í verkefnið, hversu sýnilegir þeir verða, hvernig þeir eiga samskipti, hvernig þeir geta dregið sig í hlé og hvernig rætt verður um reynsluna. Vel undirbúið verkefni útilokar ekki alla mögulega erfiðleika, en það gerir lotuna skiljanlegri og viðráðanlegri fyrir bæði leiðbeinendur og þátttakendur.
	Þessari handbók fylgja tvö önnur verkefnisgögn. Frásagnarkannanirnar leggja eigindlegan grunn að skilningi á reynslu, viðhorfum og venjum sem tengjast spilamennsku, menntun og þátttöku og hjálpa þannig til við að staðsetja aðferðafræðilegu vinnuna í þeim röddum og sjónarhornum sem safnað var í verkefninu. Hagnýti orðalistinn um leikjalæsi fyrir leiðbeinendur veitir grunnstuðning fyrir fagfólk sem þarf að kynnast helstu hugtökum, vettvöngum, leikjategundum, samfélagsrýmum og leikjatengdum hugmyndum áður en það hannar eða stýrir verkefnum. Saman styðja þessi gögn ólík stig þátttöku: að skilja sviðið, læra orðaforðann og beita aðferðinni.
	Framlag þessa bæklings er hagnýtt og aðferðafræðilegt. Hann veitir leiðbeinendum og verkefnastjórum leið til að vinna með markaðsleiki án þess að draga þá annaðhvort niður í afþreyingu eða líta á þá sem tilbúnar fræðsluvörur. Hann leggur til umgjörð þar sem leikir eru notaðir sem skipulagðar aðstæður þar sem þátttakendur geta brugðist við, fylgst með, unnið saman, tekið að sér hlutverk, tekist á við erfiðleika og ígrundað það sem gerðist. Í fullorðinsfræðslu og óformlegu námi getur þetta stutt tengsl milli stafrænnar menningar, þátttöku, inngildingar, lífsleikni, félagslegra samskipta og ígrundandi náms.
	Á hinn bóginn hvílir endanleg ábyrgð áfram á leiðbeinandanum. Enginn leikur, vettvangur eða framkvæmdarsnið getur komið í stað fræðslulegrar dómgreindar, þar sem gæði inngripsins ráðast af getu til að velja verkfæri í réttu hlutfalli við aðstæður, undirbúa öruggt og aðgengilegt umhverfi, greina það sem gerist meðan á verkefninu stendur og hjálpa þátttakendum að umbreyta reynslu í ígrundun. Þegar þessi umgjörð er til staðar getur tölvuleikjamiðað fræðslustarf orðið að konkrét aðferð til að hanna námsaðstæður sem standa nær stafrænu lífi, óformlegum venjum og þátttökumenningu þeirra sem leiðbeinendur vinna með.
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