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Inngangur

a o o

Tolvuleikir eru alls stadar. Fra floknustu og dyrustu titlunum til gridarlegs urvals farsimaleikja,
einfaldra forrita sem haegt er ad setja upp i snjallsimanum an nokkurra vandkveeda.

A lidnum &rum hefur préast raunverulegt tungumal, endalausar Gtgafur orda og skammstafana sem
vid heyrum Oll, sérstaklega ef vid eigum i samskiptum vid yngra félk (en ekki endilega adeins pad):
Gatcha, RPG, action-based games, MOBA, MMORPG, FPS...

F2P, P2P og P2W, eda jafnvel gg, gg ez, kill, pull, gank, farm (eda grind), camping, buff, nerf,
cheat, op, lag...

Skammstafanir og styttingar sem virdast vid fyrstu syn eins og tilviljanakenndar
bdékstafasamsetningar, en sem i raun veita innsyn inni nyjan heim: menningu télvuleikja og neyslu
tolvuleikja, eda, einfaldlega sagt, ,gaming“. Heimur sem, fyrir félk sem er ekki ,innanbudar* eda
einfaldlega ekki dhugasamt, getur virst fjarleegur og jafnvel dalitid dularfullur, en sem i ad minnsta
kosti 30 ar hefur ordid érjufanlegur hluti af daglegu lifi mjog margra. Menning tolvuleikja er ekki
lengur bundin vid nokkra pekkta titla: ef vid pyrftum ad skilgreina hana innan eins eda fleiri flokka
vaeri hun fremur pverfagleg ath6fn sem naer til hundruda milljona manna (ja, hundruda milljona,
ef ekki fleiri) neestum & hverjum degi, 6had aldri, kyni eda landfreedilegum uppruna. Hun er ekki
adeins fyrirbaeri einfaldrar afpreyingar heldur eitthvad sem sameinar og tengir alpjédlegt samfélag,
sem getur haldid adddendum sinum uppteknum klukkutimum saman — ekki adeins & peim tima sem
varid er fyrir framan skja eda taeki.

Markmid pessarar handbdkar er pé ekki ad skrifa sogu tungumala, raeda nyja ordamyndun i
ordafordanum okkar eda nokkud slikt. Hin er heldur ekki aetlud til ad skrifa menningar-, midla- eda
sjonreena sogu.

Markmidid er frekar ad fylgjast med og midla stadreyndum, ad veita upplysingar um fyrirbaeri
sem er jafnt vidfedmt og pad er oft misskilid og rangtiilkad, brjéta nidur nokkrar
stadalimyndir og fordéma hér og par, og beina sjonum ad hépi sem almennt er talinn
sandstaedur tolvuleikjum*: foreldrum.

Jafnvel i pessu tilviki ekki an nokkurra stadalimynda eda alhaefinga: hver sagdi ad foreldri geeti ekki
sjalft verid tolvuleikjaspilari (eda ,gamer*)? Og erum vid viss um ad tolvuleikir séu fyrirbaeri sem
eingongu eigi vid og sé neyttir af yngra folki?



I raun, pvert a veentingar, eins og fram kemur i skyrslunni All About Video Games - European Key
Facts 2023, gefinni Ut af Video Games Europe’, spilar 53% Evrépubta & aldrinum 6 til 64 ara
tolvuleiki. Medalaldur leikjaspilara er 31,4 ar, og 75% peirra sem spila reglulega eru 18 ara eda eldri.
Med 6drum ordum, petta er miklu minna ungmenna fyrirbaeri en margir halda.

Ef vid horfum hins vegar ekki svo mikid & neyslu eda kaup a einstokum titlum eda tidni spilunar,
heldur & tegundina af leikjum — ef vid skiljum tolvuleiki sem ad sitja limdur vid PlayStation 5 eda
tolvu og spila League of Legends, World of Warcraft eda Valorant, ef vid meinum kaup & einhverju
sem er hlutleegt dyrt, eins og Final Fantasy VII Rebirth eda Baldur's Gate III, ef vid tengjum pad
vid sterkan ahuga a leikjamenningu (par sem madur notar jafnvel slangrid sem nefnt var i upphafi
inngangsins), pa ja — pa verdur petta frekar athofn ungs félks, unglinga (en lika ungra fullordinna, allt
ad um 30-35 ara aldri).

En er pad svo 0druvisi ad spila ,einfalt* og dokeypis forrit i simanum sinum, fra gamla, nu dalitid
Urelta Angry Birds, til hins freega Candy Crush? Er pad svo frabrugdid ad spila nokkra ,litla leiki* i
spjaldtolvu eda sima & medan madur bidur i r6d i banka eda pdsthusi, eda i hadegishléinu sinu?

Til ad tala hreint ut: nei, pad er pad ekki.

Vid erum samt svo von ad skilja hugtakid gaming sem eitthvad ungt, sem timaséun, sem firringu
einkennandi fyrir yngri kynslédir, sem eitthvad natengt akvedinni voru, leikjatolvu, spilunarstil (i
herberginu sinu, med heyrnartdl, kannski & Discord, eda jafnvel fyrir framan sjénvarpid med
styripinna i hendi), ad erfitt er ad sja pad sem pad i raun er: fyrirbaeri, neysluvenja, menning — i
gridarlegri, nanast 6endanlegri mynd, med é6teljandi méguleikum, stilum og blaebrigdum, sem
snertir og tengir okkur oll, 6had aldri, og verdur ekki pbrengt nidur i einn flokk.

betta er fyrirbaeri par sem & bak vid liggja ételjandi teekifeeri og storf, astrida, tilfinningar, dhugi - i
vidtaekasta og floknasta skilningi pess ords.

Berum petta saman vid annad. Enginn myndi nokkurn timann gera litid ur kvikmyndum - hvort sem
pbad er sem dhugamal eda sem kvikmyndaidnadur. Eda stafreena list, eda margmidlunarheiminn. Samt
gleymum vid stundum ad i kjarna sinum er petta hid sama. betta snyst alltaf um hlj63- og myndefni,
vidskipti og afpreyingu.

Getum vid hrifist af kvikmynd en ekki af tolvuleik? Kvikmynd getur faert okkur mikilvag
skilabod og nyja syn a heiminn - en getur télvuleikur ekki gert hid sama?

1. Video Games Europe. (2023). All About Video Games - European Key Facts. Available here:
https://www.videogameseurope.eu/news/annual-data-report-on-europes-video-games-sector-launched-at-
gamescom/



I stuttu mali, midad vid onnur menningarleg, stafreen og fjolmidlatengd fyrirbaeri, virdist helsti
munurinn a leikjamenningu (e.gaming) vera sa ad hun er mun utbreiddari og hefur meiri getu til ad
halda athygli félks lengur. Med 6drum ordum, pad virdist hofda sterkar til almennings a o6llum aldri
(og vid munum sidar sja hvers vegna).

Kannski einmitt vegna pessarar Utbreidslu er pad lika umdeildara - oft gert ad einhvers konar
taknmynd kynslédadeilu og, nanar tiltekid, fjolskyldudeilu.

Eins og allt annad, hvort sem um er ad reeda list, matargerd, ipréttir eda félagslif (ad fara ut, vera i
hoépi, dansa), pa eru leikir (e.gaming), sem aetti ad skilja sem einfalt neysluform menningarlegra og
hlj6d- og myndreaenna afurda, ekki i edli sinu hvorki gott né sleemt. bPad fer allt eftir pvi hvernig pad er
notad, hvernig pessi athofn fellur ad venjum okkar og daglegu lifi.

Likt og iproéttir geta leikir (e.gaming) einnig ordid prahyggjukennd hegdun, pad getur ordid fikn.
(Arasargirni, félagsleg einangrun eda minnkandi frammistada eru annars edlis — rannséknir & pessu
svidi benda nu til pess ad neysla tdlvuleikja valdi ekki pessum vandamalum i sjalfu sér®).

En ef tolvuleikir eru komnir til ad vera, ef markadurinn er sifellt ad vaxa og ordinn einn steersti
markadsadili alpjédlegrar hljéd- og myndmidlunar (ekki adeins kvikmynda eda sjénvarpspatta!l), er pa
ekki skynsamlegra ad foreldrar, adur en peir hafna pessari idju alfarid (og, a sama tima, adur en peir
sampykkja hana hugsunarlaust og rétta ungum bornum spjaldtolvu eda tolvu), kynni sér hana betur?
Veeri ekki til lengri tima litid skarra ad geta midlad neyslu tolvuleikja, pannig ad hin verdi heilbrigdur
hluti af fjolskylduvenjum?

Ef pad er satt ad leikir (e.gaming) geti verid haettulegt, veeri pa ekki betra ad skilja raunverulegu
heettuna — an pess ad falla i stadalimyndir eda fordéma? Ad vita hvenaser nég sé komid, hvada leikur
hentar dkvednum aldurshép og hvada leikur ekki (og, umfram allt, hvers vegna — ekki adeins med pvi
ad lesa merkingar & umbudum). Ad vita, midad vid dhugasvid og persdnuleika, hvada leikur eda
athofn geeti hentad fjolskyldunni og hvada ekki.

A sama tima, ef pad er satt (eins og 6ll fraeedileg rit & svidinu benda nu til) ad neysla tdlvuleikja geti i
raun verid menntunartaeki med miklu moguleika — sem orvar leikmenn & gagnvirkan hatt og baetir
einbeitingu, skopunargafu, minni, rokvisi, tungumal og samvinnu — veeri pa ekki skynsamlegra ad
geta ratad um pennan heim med adeins meiri medvitund?

2. Ferguson, C. J., & Kilburn, J. (2009). "The Public Health Risks of Media Violence: A Meta-Analytic Review." The
Journal of Pediatrics, 154(5), 759-763.

Kihn, S., et al. (2019). "Does Playing Violent Video Games Cause Aggression? A Longitudinal Intervention Study."
Molecular Psychiatry, 24, 1220-1234.

Drummond, A., & Sauer, J. D. (2014). "Video-Games Do Not Negatively Impact Adolescent Academic
Performance in Science, Mathematics or Reading." PLOS ONE, 9(4), e87943.

Og margar adrar greinar — allt fra uppeldisfraedi og félagsvisindum til salfreedi og leeknisfreedi — hafa fjallad um
petta. I stuttu mali: nei, gaming leidir ekki i sjalfu sér til lakari frammist6du, andfélagslegrar hegdunar eda
arasargirni. Hvorki hja fullordnum né, sem er enn mikilveegara, hja ungmennum eda unglingum.



Markmid pessa verkfaerakassa — eins og nadmskeidsins okkar, sem var kennt i blondudu formi, og
almennt verkefnisins Gaming and Parents — er ad studla ad nyrri leid til ad tulka og skilja
menningarlegt fyrirbeeri leikja (e.gaming), an pess ad leggja of mikla aherslu & spurninguna hvort
bad sé i edli sinu ,rétt* eda ,rangt” (i pvi tilviki myndum vid aldrei komast ad nidurstédu), heldur ad
beina athyglinni alfarid ad pvi sem raunverulega skiptir mali innan fjolskyldunnar: heefni foreldra a
pessu svidi.

Margir foreldrar sem pegar spila télvuleiki hafa pa getu ad skilja til fulls hvad bornin peirra
eru ad gera og hvers vegna, pbar sem beir geta lika deilt leikjaupplifun med peim og pannig
notid peirra jakvaedu, freedandi og métandi patta sem bua i leikjum.

beir spila kannski ekki somu leiki eda jafn lengi (eda jafnvel gera pad), og peir verja kannski ekki eins
miklum tima eda fjdrmunum, heldur einfaldlega minni athygli ad einum eda fleiri tolvuleikjum.

Hins vegar munu peir geta vidurkennt ad pessir leikir, pessar stafraenu tdmstundir, eru ekki i edli sinu
eitthvad framandi eda fjarlaegt. Og umfram allt ad pad sem peir spila og pad sem bornin peirra spila
er ekki grundvallarlega o6likt, heldur i raun pad sama: ad vera nidursokkin, patttakandi og ahugasamur
um stafreenar, hljéd- og myndmidlaafurdir og athafnir.

bessir medvitadri foreldrar geta jafnvel, med aukinni samskiptatidni vid bornin sin, vikkad eigin
bekkingu, upplifad eitthvad nytt, kannski fldknara, og ordid heefari i stafreenum efnum i vidara
samhengi.

A hinn bdéginn eru margir foreldrar sem pekkja ekki til pessara stafreenu hlutsa, hafna peim alfarid og
— sem verra er — leyfa yngri heimilismedlimum ad gera sem peim synist an mikillar umhugsunar. Og
jafnvel pott peir neyti sjalfir orlitid af leikjamenningu, tulka peir hana sem eitthvad allt annad, alls
ekki sambaerilegt vid ad eyda klukkustundum fyrir framan télvu eda PlayStation.

I slikum tilvikum geta leikir i raun ordid einangrandi, og umfram allt ad athéfn sem madur
framkvaemir einn — raunveruleg st6dvun & sameiginlegum fjolskyldutima. Pad heldur pannig afram ad
vidhalda stadalimyndum og forddmum, ad meira eda minna leyti, og — pad sem mikilveegast er —
heldur afram ad hunsa mjog mikilveegan patt, ef ekki pann mikilveegasta i heildarmati, i pvi sem
almennt er kallad natimaleg stafraen hafni og seigla, badi i Evrépu og vidar um heim.

bessi handbdk, sem préud var ut fra éformlegu namskeidi fyrir foreldra og framleidd & Italiu og
Islandi arid 2025, leitast pvi vid, med fjdlbreyttum einingum, gédum starfsvenjum og fjélda
hagnytra deema og aefinga, ad feera pa sem fjaer standa pessari hlid stafreennar menningar neer
heimi tolvuleikja, med aherslu a fjolskylduumhverfi, foreldrahlutverk og stafreena midlun foreldra.

bratt fyrir ad beinir notendur pessarar handbdkar séu foreldrar, hefur hver kaflaeining verid honnud
bannig ad hun nytist einnig fullordnum sem ekki endilega eiga born, en sem — hvort sem peim likar
pbad betur eda verr — eru engu ad sidur utsettir fyrir leikjamenningu. Par ma nefna kennara eda félk
sem starfar i menntun og pjalfun og hefur samskipti vid yngri kynslédir, eda jafnvel ,venjulega“
fullordna sem, aftur, hvort sem peim likar pad edur ei, verda naestum daglega fyrir ahrifum pessa
sifellt ahrifameiri stafreena og menningarlega fyrirbaeris og vilja skilja pad betur og kannski jafnvel
verda hluti af pvi.



I fyrsta kafla munum vid reyna ad skilja hvad leikjamenning (e.gaming) er i dag. Ekki bara
deegrastytting eda ,stafraent leikfang®, heldur alpjédlegt menningarlegt og félagslegt fyrirbzeri,
sem hefur fest raetur i heimilum og imyndunarafli milljdbna manna. Vid munum setja fram yfirlit yfir
gogn, tiskustrauma og tegundir leikja til ad skilja betur vidd og mikilvaegi pessa heims, sem virdist i
fyrstu vera einungis afpreying, en er i raun ordid midleegt i sameiginlegu menningarimynd ndtimans.
Ad lokinni pessari greiningu i fyrsta kafla munum vid beina sjénum ad pvi sem skiptir kennara og
uppalendur raunverulega mali: peim heaefileikum sem tolvuleikir geta eflt og préad. bar eru einkum um
ad raeda hugraena, félagslega, tengsla-, tilfinninga- og skapandi faerni — allt viddir sem, pegar
beer eru skodadar an fordéma, syna fram & ad tolvuleikir geta verid ekki adeins afpreying, heldur
raunveruleg verkfeeri fyrir einstaklings-, hép- og fjolskylduproska.

Til ad gera petta apreifanlegra munum vid kynna nokkur deemi um tolvuleiki sem hafa verulegt
fraedslugildi: titla sem eru oft pegar til stadar & heimilum okkar, kannski gefnir i gjof eda séttir an
sérstakrar umhugsunar, en geta bodid upp a éveenta innsyn.

I lok fyrsta hluta munum vid leggja fram r6d skipulagdra sefinga sem nytast til ad byggja raunveruleg
Jhaefnikort“ byggd & algengustu leikjaupplifunum, med sérstaka aherslu & vinsaelustu leikina &
markadnum. betta eru verkefni sem hvetja til beinnar tilraunar med menntunarlega nalgun & tolvuleiki
— ekki sem truflun sem parf ad ,halda i skefjum*“, heldur sem athofn sem ber ad skilja og, pegar vid
4, meta ad verdleikum.

I 6drum kafla munum vid skoda nanar tengslin milli tolvuleikja og foreldrahlutverks, med aherslu a
lykilpema verkefnisins: stafreena midlun foreldra (digital parental mediation). Vid munum greina
hvad petta hugtak pydir, hver algengustu likonin og adferdirnar eru og hvers vegna pad er mikilvaegt
verkfeeri til ad stydja born i tengslum peirra vid stafreena taekni — ad umbreyta leiknum i taekifeeri til
samtals og sameiginlegs proska, alltaf innan fjolskyldunnar. Enn og aftur munum vid leggja aherslu a
hagnyt atridi, og byrja a leidbeiningum um medvitada stjérn & skjatima: vid munum pvi leggja fram
hugmyndir, verkfeeri, samskiptalikon og fjolskylduvenjur sem, i stad pess ad vera einféld bonn, gera
foreldrum kleift ad préa sameiginlegar venjur sem efla ungmennin (og pau sjalf um leid) og draga ur
atokum tengdum skjatimanum.

Annar lykilpattur verdur val a videigandi tolvuleikjum, par sem titlar eru metnir Gt fra aldri og naemi
leikmannsins — pannig ad jafnvel valferlid og kaup geti ordid ad freedandi og medvitudu ferli.

I sama kafla férum vid sidan beint i hjarta fjdlskyldutengdrar leikjamenningar, ad peirri adferd sem i
raun er skyrasta deemid um stafreena foreldramidlun: co-gaming — ad spila saman, foreldrar og bérn.
Vid munum greina hvernig pessi reynsla styrkir fjolskyldutengsl, hvada avinning hun hefur og hvernig
han getur ordid teekifeeri til ad kynnast betur, deila dhugamalum og préa raunverulegt samtal milli
kynsléda i kringum stafreena teekni. Vid munum einnig veita hagnytar radleggingar um hvernig
haegt er ad hefja samspilun (e.co-gaming), med tillogum ad leikjum sem henta mismunandi
adstedum (leikjatolvum, télvum, farsimum) og mismunandi reynslustigum, svo pessi idkun verdi
adgengileg jafnvel fyrir pa sem ekki lita & sig sem ,leikjaspilara®.

Ad lokum, likt og i fyrri hlutanum, munum vid leggja fram rod hagnytra afinga sem hafa pad ad
markmidi ad styrkja og — sem mikilvaegast er — midla og dreifa afram pvi sem leert hefur verid. Fra
gerd fjolskylduleikjadaetlunar, par sem sameiginleg vidmid og samkomuldg eru skilgreind, til
gerdar dagbdékar um co-gaming — einfalt verkfaeri sem nytist ekki adeins til ad framkveema slikar
stundir, heldur einnig til ad ihuga saman peer tilfinningar, samskipti og haefni sem komu fram i
sameiginlegri leikjaupplifun.



I pridja kafla munum vid takast & vid afar vidkvaemt efni sem med réttu vekur ahyggjur og
efasemdir: svokallada Lleikja-fikn, eda fikn i tolvuleiki. Likt og margar adrar tegundir fiknar, sumar
betur pekktar en adrar, kallar petta efni fram varnadarord og 6tta, en pad a skilid ad vera skodad af
yfirvegun og skyrleika.

Fyrst munum vid spyrja okkur: hvenaer verdur mikil notkun tolvuleikja i raun ad vandamali? bvi ekki
eru allir sem spila mikid ,fiklar®. pad er verulegur munur & mikilli notkun, jafnvel daglegri, og
raunverulegri fikn. Ad skilja pennan mun, jafnvel i almennum drattum, er naudsynlegt — ekki adeins til
ad reeda malid af yfirvegun og haefni, heldur einnig til ad geta tekist a4 vid stafreent daglegt lif af meiri
medvitund (ekki adeins pegar kemur ad tolvuleikjum).

Vid munum skilgreina og raeda raunveruleg vidvoérunarmerki: hegdunarmynstur sem, ef pau eru
skodud af athygli, geta bent til pess ad heetta sé & ferdinni. Umfram allt munum vid utskyra hvert
heegt er ad leita og hvernig best sé ad gera pad pegar grunur vaknar um eitt eda fleiri slik merki. Likt
og i fyrri koflum verdur pessum hluta fylgt eftir med hagnytum sefingum sem mida ad pvi ad ,pjalfa“
lesandann i ad pekkja og takast & vid mogulegar adsteedur sem tengjast vanlidan eda fikn.

I sidasta hluta handbékarinnar munum vid opna dyr ad heimi sem fyrir marga foreldra er enn
framandi og nyr: heimi rafiprétta, streymara og gagnvirkra midlunarstada, sérstaklega Twitch.tv.

Fyrir suma virdist hugtakid ,rafreenar iproéttir® vera motsogn i sjalfu sér; fyrir adra er pad hins vegar
lifandi og sivaxandi heimur med atvinnumonnum, alpjédlegum modtum, styrktaradilum, sambondum,
heimsmeistaramétum og jafnvel haskodlastyrkjum fyrir pa sem skara fram Ur i akvednum
tolvuleikjagreinum. betta er heimur sem pegar er raunveruleiki fyrir milljénir manna, med eigin
menningu, fyrirmyndum og &rangurssogum — sérstaklega & Nordurlondum (en einnig i
Bandarikjunum, Sudur-Ameriku og, ad sjalfsogdu, i Austurlondum fjeer).

Markmid okkar er ekki ad gera alla ad sérfraeedingum i rafipréttum, heldur ad kynnast pessari vidbot
vid stafreena menningu, skilja hvers vegna hun heillar yngra félk svona mikid og greina menntunarlegt
og félagslegt gildi hennar. Ef pad er edlilegt ad horfa saman a fétbolta- eda blakleik, hvers vegna
eetti pad ekki ad vera edlilegt ad horfa saman a rafipréttaleik? Ad horfa, skilja, reeda og jafnvel hafa
gaman af — ny og medvitud leid til ad skapa geedastundir innan fjolskyldunnar og feera kynslédabil
yfir i nyjar birtingarmyndir haefni og tengsla.

Til ad setja petta i framkveemd leggjum vid til einfalda eefingu: ad horfa saman & leik, beina
utsendingu, med leidsogn og umraedu — ekki adeins um leikinn sjalfan, heldur einnig um samskipti,
tilfinningar og andrimsloftid i kringum hann, med pad ad markmidi ad umbreyta stafraenu augnabliki
i nytt teekifaeri til samtals, tengingar og patttoku.

Ad lokum, i lok handbdkarinnar, verdur hagnytur vidauki fyrir pa sem vilja halda afram a pessari
freedandi braut. bar er ad finna vidbdtaraefingar sem haegt er ad endurnyta — hentugar fyrir litlar
vinnustofur med 6drum foreldrum eda kennurum. Vidaukinn mun einnig innihalda leidbeiningar um
hvernig haegt er ad endurskapa allt namskeidid, med studningi kennsluefnis sem audvelda umraedu
og pjalfun i mismunandi samhengi, auk safns vidbétarefnis (tengla, studningspjénustu og stuttrar
grunnbékmenntaskrar) fyrir pa sem vilja kafa dypra i vioafedmt efni stafraennar midlunar og tolvuleikja.



Samstarfid

Close
in the
Distance

er sjalfseignarstofnun sem stofnud var arid 2022 og héfst sem
6formlegt hép ungs fagfolks med vidbotarheefileika frd mismunandi
landshlutum Italiu. Félagid er vettvangur — baedi raunverulegur og
stafreenn, & netinu — par sem salfraedingar, uppalendur,
ungmennastarfsfélk og stafraenir sjalfbodalidar kynna starfsvenjur og
Urreedi sem studla ad patttoku og oéfaglegri sjalfsheefingu peirra sem,
likt og peir, starfa i félagsmalum, leidsdgn, ungmennamenntun,
handleidslu og i raun félagslegri umbdtastarfsemi. Close in the
Distance einbeitir sér einkum ad SOGIESC-malum, netpatttoku,
menntunarlegum télvuleikjum og stafreenu ungmennastarfi og
framkvaemir starfsemi sina ad mestu i stafreenum rymum og
samfélogum.

R[S

er islensk sjalfseignaripréttasamtok stofnud arid 2018 til ad studla ad
og préa rafipréttir sem menningarlega og freedandi athofn, hluta af
nordurevrépsku neti sem tileinkad er leikjamenningu. Sambandid
skipuleggur keppnir og vidburdi fyrir foreldra, kennara og uppalendur,
bydur upp a fraedslu um medvitada notkun tolvuleikja, stafraena
patttoku og vellidan. bPad stydur einnig unga leikmenn vid ad finna
pbjalfunar- og atvinnumoguleika i leikjaidnadinum og naer til plisunda
folks arlega med streymisutsendingum og samskiptakerfum
tileinkudum leikjamenningu.




Ordaskra




Tungumal tolvuleikja

Toélvuleikir (Gaming)

Athofnin ad spila tolvuleiki & leikjatolvum, télvum, snjallsimum eda 6drum teekjum. betta felur i sér
beedi einstaklingsspilun og netsamspil, yfirleitt med 6drum, en einnig menninguna i kringum hana
(vidburdi, streymi, samfélog).

Leikjaspilari (Gamer)
Sa sem spilar tolvuleiki, annadhvort stundum (casual gamer) eda reglulega (hardcore gamer).

Leikjatolva (Console)
Rafraent teeki sérstaklega eetlad til tolvuleikja. Hugtakid ,leikjatolva“ visar venjulega til teekja eins og
PlayStation, Xbox og Nintendo Switch.

Farsimaleikir (Mobile gaming)

Spilun & snjallsimum eda spjaldtolvum, yfirleitt i styttri lotum og (oft, en ekki alltaf) med dékeypis
leikjum. Daemigerd daemi um farsimaleiki eru Candy Crush og Clash Royale. A sama tima eru einnig
til fléknari, frasagnar- og/eda konnunarleikir eins og Genshin Impact og Honkai: Star Rail, eda
samkeppnisleikir & bord vid Wild Rift, sem eru einnig farsimaleikir (p.e. fdanlegir baedi & sima og
leikjatolvu/tolvu).

Fjolspilun a neti (Multiplayer / Online Multiplayer)

Leikjahamur sem gerir kleift ad spila med 6drum i gegnum Internetid, oft i lidum. Samskiptaformid
(samkeppni, andstaedur, samvinna, félagsleg samskipti) fer eftir leikjategundinni. Daemigerd
samkeppnisdeemi eru Fortnite, League of Legends, Valorant og Call of Duty. Adrir leikir, eins og
World of Warcraft, Final Fantasy XIV og jafnvel Minecraft (i fjolspilunarham), eru aftur deemi um
samstarfs- og samvinnuleiki.

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
Samkeppnisleikjategund par sem lid berjast & samhverfum kortum. betta er sértaekur og mjog
mikilveegur fjolspilunarhamur. Auk fyrrnefndra deema ma nefna Dota 2.

RPG (Role-Playing Game / Hlutverkaleikur)

Leikir par sem spilarinn tekur ad sér hlutverk persénu, oft med sérsnidna eiginleika og haefileika, sem
vex“ (ekki endilega likamlega heldur sidferdilega, reynslulega og hugleegt). Leikjaupplifunin byggir a
itarlegri frasogn: heimurinn sem spilad er i er ,gerviheimur”, p.e. skdldad umhverfi med eigin
logmalum, landafreedi, menningu og sogu, buid til sérstaklega fyrir leikinn. Margir hlutverkaleikir,
sérstaklega nyrri, leyfa spilurum ad hafa ahrif & sdguna med vali sinu, sem leidir til O6likra
frasagnarlina og hvetur til sidferdilegrar og skapandi igrundunar. Med pekktustu deemunum eru sogur
eins og The Witcher, Dragon Age, Final Fantasy og The Elder Scrolls, sem samanstanda af fjolda
leikja sem hafa komid ut i gegnum arin. Adrir vel pekktir leikir eru Baldur's Gate III, nyi Clair Obscur:
Expedition 33, Cyberpunk 2077 og The Last of Us.
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FPS (First Person Shooter / Fyrstu personu skotleikir)
Mjog umdeild (og vida spilud) tegund leikja par sem pu sérd i gegnum augu persénunnar. Deemi um
daemigerda leiki eru Call of Duty og Valorant.

Open World (Opinn heimur)

Leikir settir i syndarheima sem hasgt er ad kanna frjalst, an fyrirfram akvedinna leida. betta eru ekki
endilega hlutverkaleikir i prongum skilningi; peir eru yfirleitt meira midadir ad konnun eda
adgerdamidadri upplifun. Deemi um fraega leiki eru The Legend of Zelda og GTA.

Sandbox (Sandkassaleikir)

Leikir sem bjéda upp & mikid skopunarfrelsi an fyrirfram akvedinna markmida: bdkstaflega byggir pu
(oft hvad sem er). Best deemid er menntunarlegur tolvuleikur par excellence: Minecraft, i ollum
utgafum.

Free-to-Play (F2P / Okeypis leikur)

Leikir sem eru okeypis ad hlada nidur, med valkvaedum kaupum (microtransactions) fyrir hluti eda
uppfaerslur. Deemi eru Fortnite eda League of Legends, en einnig Genshin Impact og Wuthering
Waves (p6 pessir titlar, taeknilega séd, tilheyri gatcha-tegundinni, sem er sérstaklega umdeild en
samt vidteek).

Pay-to-Win (P2W / Borgad til ad vinna)
Leikjakerfi par sem peir sem eyda peningum i leiknum 06dlast veruleg forréttindi.

DLC (Downloadable Content / Nidurhalshluti)
Vidbétarinnihald sem staekkar grunnleik (nyir soguhlutar, persénur o.s.frv.).

Crossplay (Fjolkerfaeikur)

Haefni sem gerir leikmonnum kleift ad spila saman fra mismunandi teekjum/kerfum. Eins og adur
hefur komid fram eru margir leikir i dag fjolkerfaleikir, sem bjéda upp a spilun beedi & PC og
leikjatolvu, og oft einnig & snjallsimum eda spjaldtolvum. bPad fer eftir spilara hvar og hvernig hann
kys ad spila.

esports (Rafiprottir)
Faglegar tolvuleikjakeppnir, oft fylgt & netinu likt og hefdbundnar ipréttakeppnir. betta vidteka
fyrirbeeri verdur reett nanar i sidustu koflum handbdkarinnar.

Streamer (streymari)

Sa sem streymir leikjatimum sinum lifandi og skyrir fra peim a vettvangi eins og Twitch eda YouTube.
Sumir gera petta fagmannlega med tekjum og styrkjum jafnt og ,hefdbundnir® atvinnuipréttamenn,
adrir sem ahugamal. Ad streyma leikjaupplifun sinni (og meira) er ordid menningarlegt fyrirbaeri sem
endurspeglar stafreent lif & markverdan hatt.

bar sem markmidid er ad préa pverfaglega hafni med aherslu a foreldrahlutverk, akvadum vid
ad bata vid pessu stutta ordasafni med nokkrum hugtokum ur leikja- og netmenningu sem
hafa vida fest sig i sessi hja ungmennum.

Lag (Tregda (oft islenskad i lagg))

Seinkun i vidbrogdum leiksins vegna hasgs netsambands. Steersti dévinur leikjaspilara sem parf
internetid til ad spila. bvi verdur sagt ad einhver ,laggi“ ef hann er adeins klaufalegur.
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Pulling (Pull / Draga ad sér 6vin)
Medvitad ad draga ad sér 6vin eda hop dvina til ad hefja barattu. Hugtakid kemur ur sagnordinu ,to
pull“ (ad draga). Ad "pulla aggro” getur pvi pytt ad vekja viljandi athygli eda koma sér i dhaettusvaedi.

Tanking (Tank / bola afall)
Medvitad ad taka & sig skada til ad vernda adra leikmenn, einkenni ,tanks“ (persénur med mikla
vorn).

Nerf / Nerfing (ad minnka styrk)

Ad minnka styrk einhvers i leik til ad auka jafnveegi i leiknum. Ordid kemur fra Nerf, bandarisku
vorumerki ,mjukra“ leikfanga. Ad verda fyrir stoduleekkun, baedi efnislega eda defnislega, gaeti tengst
hugtakinu nerf.

Buff / Buffing (ad auka styrk)
Ad gera persénu eda hlut i leik timabundid oflugri. Deemi: Gédur sterkur kaffibolli gerir mann
stundum timabundid meira vakandi og betur tilbdinn til verk, kaffibollinn “buffar” vidkomandi.

Farm / Farming (Safna (oft islenskad sem farma))
Ad endurtaka leikjaadgerdir til ad safna audlindum eda stigum.

Grind (Prautaganga (oft islenskad sem graenda))
Spila endurtekid og lengi til ad 6dlast forskot (likt og farming, en meiri akefd). Daemi: ,Eg nadi 180 i
préfinu, ég grindadi petta fag virkilega.“

Cheat (Svindl)
Ad nota brellur til ad odlast 6logmeeta yfirburdi. Notkun i tilviki, t.d. i skélaumhverfi eda med
jafnoldrum, er liklega mest augljés.

OP (Overpowered / Of 6flugur)
Hlutir eda persénur sem eru of o6flugar midad vid restina af leiknum. NG er hugtakid oft notad
myndlikingalega um sterkan persdénuleika.

GG / GG EZ (Good Game / Good Game, Easy)
Kvedja i lok leiks; GG EZ er stundum notad & kaldhaednislegan eda ograndi hatt. NGO er petta
daemigerd setning til ad enda hvada daglega athofn sem er.

Camp / Camping (stadsetja sig a strategiskum stad)
Ad bida 4 strategiskum stad eftir andstaedingi. Ad liggja i leyni, jafnvel myndlikingalega.

Respawn / Respawning (Endurfaeding i leik)
Ad feedast aftur i leik eftir ad hafa verid Gtrymt.

Loot / Looting (Safna verdmaetum)
Ad safna hlutum fra sigrudum oévinum eda konnudum stodum. Myndliking: uppskera pad sem unnid
hefur verid fyrir eda lagt i.
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Eins og komid var inn & i inngangi, pa merkir pad ad tala um tolvuleiki i dag ad tala um einn steersta
menningaridnad heims, oft jafnvel ardbaerari en kvikmynda- og ténlistaridnadurinn samanlagt. betta
er sjalft tiltolulega nytt fyrirbaeri: fram til 1980- og stéran hluta 1990-aranna voru tolvuleikir taldir
adeins unglingaafpreying, naestum eingdngu karlmenn, og sterkt tengdir ,sértaeka“ taeknimenningu.
Fyrstu heimilistélvurnar og leikjatélvurnar (t.d. Nintendo Entertainment System, Sega Mega Drive)
voru eins konar ,einka-leikjastadir®, par sem spilad var einn eda ad hamarki tveir saman fyrir framan
sama skja, med leikjum sem voru freegir - nu soguleg minnisvardar - en samt einfaldir, nokkud
endurtekningarmiklir og, midad vid teeknileg takmork pess tima, eingdngu tvividd (2D) grafik.

Daemi um nostalgiska leiki eru fyrstu Super Mario Bros. - enn einn mest spiladi og ardbaerasta leikur
sogunnar - hinn freegi Tetris, sem var skapadur nanast fyrir slysni en vard heimsfraegur vegna aherslu
a rokhugsun og vidbragdshaefni, Sonic the Hedgehog, einkennisdyr Sega, og audvitad Pac-Man,
fullkominn leikur sem faerdi leikjasala-upplifunina beint til heimila i gegnum leikjatolvur.

bPessar sogur lifa afram i minni og i stafreenu leikja- og menningarlifi, jafnvel medal yngri kynsléda,
pbar sem margir framleidendur pessara leikja hafa halgid afram ad gefa Ut nyja og mjog vel heppnada
leiki i fyrrnefndum leikjaserium undanfarin ar. Hins vegar, i upprunalegri mynd, virdast peer
oumflyjanlega takmarkadar midad vid sogulegt dyptarstig og frelsi til adgerda sem vid tokum ni sem
sjalfsogdum hlut i morgum nyjum leikjum fyrir PC eda PlayStation.

Préunin, sem héfst um midjan tiunda aratugin, hefur verid hr6d med algerum veldisvexti. Koma
svokalladra fjérdu og fimmtu kynsléda leikjatolva (p.e. PlayStation og Nintendo 64) byrjadi ad breyta
leikjaspilun, pé heegt og rélega, i fjolskylduathofn. Sogulegir leikir eins og Final Fantasy VII syndu
gridarlega vel & seinni hluta tiunda &aratugar hvernig tolvuleikur geeti nad dypt skaldsogu og
sjonreenni tilfinningu kvikmyndar, i gegnum télvuleik, midad vid teeknistadla pess tima.

Raunveruleg bylting kom pé med tilkomu Internetsins um aldamétin 2000, pegar vefurinn
byrjadi ad umbreyta samskiptum og félagslifi. A peim arum kviknudu MMORPG-leikir eins og World of
Warcraft (enn vida spiladur i dag) og Final Fantasy XI, raunverulegir, lifandi syndarheimar par sem
milljonir manna lifa, vinna saman og keppa. A sama tima urdu fyrstu nettengdu leikjatélvurnar
(PlayStation 2 Online, Xbox Live) algengar, sem breytti leikjaspilun fra einstaklingsbundinni upplifun
yfir i meiri samspilun og fléknari fjolspilun i gegnum netid.

I dag segja tolurnar séguna af fyrirbeeri sem nu er algerlega vidtekid, en samt ekki skiljanlegt fyrir
alla, sérstaklega midad vid samskiptavanda milli kynsléda. Samkveemt European Key Facts 2024
skyrslu fra Video Games Europe, spilar ni meira en einn af hverjum tveimur Evrépublium reglulega:
bad er 53% af ibdum. P6 leikjaspilun geri kynslédabil mjog augljést, pa er hugmyndin um ad
tolvuleikir séu eingongu ,fyrir ungmenni“ drelt midad vid raunveruleg gogn: medalaldur
leikjaspilara er um 31,4 ar, sem endurspeglar notendahdép sem samanstendur ekki adeins af
unglingum, heldur einnig ungu félki og fullordnum sem pegar eru fullkomlega sampaettir i vinnu- og
fjolskyldulifi.
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A TItaliu er myndin svipud, med markad sem nadi virdi upp & 2,4 milljarda evra arid 2024 (gdgn
IIDEA, april 2025) og um 14 milljénir virkra leikmanna. betta hlutfall hefur vaxid stodugt fra 2020,
sem bendir til préunar sem er vissulega ekki tilviljunarkennd né had ytri, eda sérstokum orsokum.
Annad ahugavert atridi snyr ad aldursuppbyggingu: 75% peirra sem spila eru, ad medaltali, eldri en
18 ara, sem pydir ad fjérdungur fullordinna ibua italiu eru beinir patttakendur i leikjaspilun, hvort sem
pbad eru einstaka lotur & farsimum eda stodug spilun a leikjatolvum og PC. Audvitad, eins og oft hefur
verid nefnt, pydir spilun ekki endilega ad madur skilgreini sig sem ,leikjaraspilara“. Hér kemur til
einhvers konar skynjunarskekkja: pvi eldri sem vid verdum, pvi meira hofum vid tilhneigingu til ad
lita & pad sem vid gerum sem ,eitthvad annad“ en tolvuleiki i prongum skilningi. beir sem spila
Candy Crush & séfanum um kvoldid, peir sem slaka & med pvi ad leggja kapal i simanum eda peir
sem fylgjast med bornum sinum i Minecraft, skynja sig oft ekki sem ,leikjaspilara. Pad er eins og
hugtakid ,gamer* tengist enn imynd margra fullordinna vid unglingsstrak eda stilku med heyrnartdl,
lokada inni & herbergi, kannski i langvarandi leikjamaraponi.

Tolvuleikjaspilun hefur pvi ordid pvermenningarleg athofn sem sameinar mismunandi kynslédir, kyn
og félagsstéttir. Dreifing farsima hefur aukid petta adgengi: leikir eins og Candy Crush og Clash
Royale hafa gert leikjaspilun adgengilega an mikils kostnadar, en jafnvel fléknari leikir, eins og
Genshin Impact og Wild Rift, hafa flutt upplifanir sem adur voru taldar einungis tiltaekar & PC og
leikjatdlvum yfir & snjallsima. I dag getur hver sem er fundid leik sem hentar fritima sinum og
dhugasvidum, hvort sem pad eru stuttir leikir medan bedid er eftir lest eda floknar og heillandi
eevintyraupplifanir heima i séfa.

Til ad skilja betur hvad leikjaspilun raunverulega er i dag getum vid skilgreint hana sem afar fjolbreytt
vistkerfi sem ekki ma draga saman i einstakan ,titil“ eda einstaka ,leikjalotu“. betta er eitthvad
vidara, sem felur i sér sjalfa spilunaradferdina, samfélogin sem tengjast henni, leikja teekin og jafnvel
tungumalin sem skapast i kringum tolvuleiki. Med 6drum ordum, pad er ekki lengur adeins ein leid til
ad spila, heldur vistkerfi upplifana sem meeta mjog 6likum dhugamalum, timum og porfum.

bPessi umbreyting endurspeglast & mjog hagnytan og apreifanlegan hatt i vidteekum félagslegum,
teeknilegum og menningarlegum breytingum: tolvuleikir eru ekki lengur ,afmarkadar vorur, heldur
hafa peir um arabil verid upplifunarrymi par sem félk getur bdkstaflega préfad sinar eigin hugraenu,
tilfinningalegu, félagslegu og jafnvel sjalfskodunartengdu faerni.

Pad eru leikir sem krefjast skjotra vidbragda og teymisvinnu, adrir sem O6rva skapandi
imyndunarafl eda samkennd gagnvart floknum personum og ségum, og enn adrir sem verda ad
daglegu hvildartimabili eda taekifaerum til félagslifs. Eitt virdist sameina allar pessar upplifanir i
dag: spilarinn sem midpunktur og hans samspil, igrundun og skynjun ut fra leikjunum, pvert & pa
stadalimynd ad leikmenn séu dvirkir, passivir ahorfendur ad pvi sem peir sja & skjanum.

Hugsadu avintyra- og skotleikja, beinir afkomendur frumkvodla eins og Doom og Quake, sem & 10.
aratugnum skilgreindu imynd af ,hradspilun, adrenalindrifinni, keppnismidadri leikjamenningu“. I dag
lifir pessi tegund afram i heimspekktum leikjum eins og Call of Duty: Warzone og Valorant, sem eru
ekki bara einstaklingsbundin afpreying heldur raunverulegar ipréttir, med alpjédlegum mdétum sem
fylgst er med af millijonum &ahorfenda og faglegum ferlum byggdum & keppnisleikjaspilun
(rafipréttum). Hér felst reynslan - og par med vidfangsveedid - i hr6dum akvoérdunum, teymisvinnu
og streitustjornun: mjukrar feerni sem eru mikilvaegir eiginleigar i daglegu lifi i raunveruleikanum.
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Annar lykilflokkur eru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), tiltolulega ny tegund sem sprakk ut
4 2000-arunum med fraega Defense of the Ancients leikjamdguleikanum (e. mod) fyrir Warcraft III. i
dag er vinsaelustu MOBA titlarnir DOTA 2, League of Legends og farsimautgafu hennar Wild Rift, sem
tekur somu formulu og gerir hana adgengilegri, en ekki endilega ,einfalda“. bessir leikir byggja a
floknum adgerdum og samstarfi milli élikra hlutverka: hver leikmadur parf ad taka hradar akvardanir
og midla skilvirkt til lidsins. betta er upplifun sem, umfram afpreyingu, pjalfar samvinnu,
samskipti og faerni til ad leysa vandamal, sem aftur getur verid beitt beint i raunveruleikanum i
nami, samskiptum eda félagslegum samhengi.

Sidan eru RPG (Role-Playing Games), bpegar fjallad um i ordaskrdnni okkar: kannski
.bokmenntalegustu“ leikirnir, bein préun bordspilsleiksins eins og Dungeons & Dragons. I
hlutverkaleikjum tekur leikmadurinn naestum alltaf hlutverk adalpersénunnar, yfirleitt innan flékinna
sogulegra heima. I vestreenum heimi hafa peir skapad klassiskar ségur eins og The Witcher
(innblasin af skaldsogum Andrzej Sapkowski), Mass Effect, Dragon Age, Claire Obscure og Baldur's
Gate III, sem hlaut Game of the Year 2023. I Japan er néalgunin oftast fagurfreedileg og
tilfinningaleg, eins og synt er i ldongum sdgum eins og Final Fantasy og Persona, sem leggja dherslu a
tilfinningar, tengsl og persénulegan proska. I pessum leikjum hefur val leikmannsins raunveruleg
ahrif & préun sogunnar, umbreytir upplifuninni i raunverulega tilraunastofu fyrir sidferdi, sjalfsmynd,
samkennd og borgaravitund, par sem félagsleg hegdun er innleidd og framkvaemd.

Onnur vidd er Open World og Sandbox, syndarheimar sem leggja aherslu & frelsi i kdnnun og
skopunargafu. Fra ljddreenum The Legend of Zelda: Breath of the Wild til ograndi Grand Theft Auto V,
allt til hins freega Minecraft—nu einnig notad i menntaskyni med Education Edition—leyfa pessir leikir
leikmonnum ad préfa an mikilla takmarkana, ad byggja, vinna saman og nota imyndunarafl sitt sem
verkfeeri i leik og nami: békstaflega byggir pu eitthvad sjalfur, jafnvel mjog flokid, eins og borg, heilt
riki eda vistkerfi.

Medfram pessu gegnvirki séguleikjageirinn vaxid, eins og The Last of Us eda Detroit: Become
Human, par sem sagan tekur fyrsta seetid fram yfir leikjaspilunina sjalfa, tilfinningar og sidferdislegar
askoranir eru oft dberandi i slikum leikjum. Og vid skulum ekki gleyma heimi af skemmtileikum og
prautaleikjum—fra Candy Crush til Monument Valley til dveenta heimsfraega leiksins Among Us &
COVID-19 timabilinu—sem syna hvernig leikjaspilun getur einnig verid stuttur en merkingarbaer hluti
af daglegu lifi, oft tengdur léttum félagslegum samskiptum med vinum eda fjélskyldu.
Nidurstadar i pessu er su ad leikjaspilun i dag er stért svid af heimum, stilum og tungumalum: fra
léttum leikjum a snjallsimum til episkra sevintyra sem krefjast tuga klukkustunda i spilun, fra faglegri
keppni til persénulegrar og skapandi uppgotvunar. betta er rymi par sem félk getur préfad ekki
adeins teeknilega faerni sina heldur einnig hugraena, tilfinningalega og samskiptalega faerni, umbreyta
ahugamali i athofn sem gefur kost & menningarlegri konnun, og mogulega, raunverulegt
menntunarumhverfi af 6formlegum og frjalslegum toga.

66 Video games are not just entertainment
tools, but learning environments that
promote skill acquisition, identity
experimentation, and creative problem

solving (Gee, 2003). 99
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Leikjalandslagid er sifellt ad préast, med mikla aherslu a fjolbreytni i upplifun og anaegju, allt eftir
samhengi, leikmanni og hans samskiptum og huglaegu vidhorfi, sem og leiknum sjalfum. En hver
eru - ef einhver - sameiginleg préunareinkenni sem, & einhvern hatt, gera pad réttmaett ad tala um
leikjaspilun sem sérstakt stafreent og upplifunarlegt fyrirbaeri?

Eitt mikilveegust atridid er an efa heildartengslanet: i dag spila einstaklingar & mérgum mismunandi
teekjum—PC, leikjatolvum, snjallsimum—an pess ad tapa framforum, sem breytir gomlu
adgreiningunni milli ,tegunda leikmanna“. betta pydir ad vinur med PlayStation getur deilt sama leik
med 6drum sem spilar & PC eda jafnvel farsima, og skapar pannig fjéltaekjakerfi (e. multi-platform)
sem brytur nidur ekki adeins taeknilegar og félagslegar hindranir, heldur einnig rymis og
landfreedilegar hindranir, langt ut fyrir eigid herbergi eda leikjastad.

Sidan er gildi leikjaupplifunarinnar i ipréttavettvangi. Rafipréttir hafa tekid midleegt hlutverk, ekki
lengur afmarkad i ,nérda“, heldur ordid ad raunverulegum ipréttavidburdum, fylgts med af milljénum
dhorfenda um allan heim. Til daemis hafa heimsmeistarakeppnir League of Legends nad
ahorfendatoppum heaerri en sumir NBA-leikir, med atvinnumannalidum, styrktaradilum, pjalfurum og
jafnvel ipréttafreedingum. En jafnvel an pess ad na slikum toppum, bjéda margar haskoélar nu styrki
fyrir heefa og samkeppnisheefa leikmenn, likt og haefileikarikir ,klassisskir® ipréttamenn.

A sama tima hefur fyrirbzeri streymis sprungid Ut, onnur algeng préun sem nu hefur endurskilgreint
hugtakid leikjaspilun. Milljénir manna horfa ekki lengur einungis a leikinn sjalfan, heldur fylgjast med
6drum spila & vettvangi eins og Twitch eda YouTube Gaming. betta hefur skapad nytt fyrirbeeri,
streymara (e. streamer), blanda af skemmtikrafti, stafreens ipréttamanns og ahrifavalds, feer um ad
byggja raunveruleg samfélog kringum persénuleika sinn og spilastil. Leikjaspilun hefur pannig ordid
afpreying, oft med ardbaerum moguleikum fyrir streymara: fyrirbeeri sem, hlutlaegt séd, hefur engan
raunverulegan samsvarandi stad i eldri gerdum margmidlunarneyslu eda afpreyingu.

Annad mikilvaegt préounarvidfang er voxtur hapréadrar farsimaleikjaspilunar: leikir eins og Honkai
Star Rail og Wuthering Waves syna ad siminn er ekki lengur adeins vettvangur fyrir stutta prautaleiki,
heldur einnig grafiskt flokna og sogulega upplifun, sem adur var einungis fyrir PC eda nyjustu kynsléd
leikjatolva.

Ad lokum erum vid ad verda vitni ad vaxandi blondun leikjategunda: leikir blandast mismunandi
stilum—prauta leikir med RPG-pattum, bilaleikir med djupri sdgu, aevintyri med pattum af félagslegri
hermun—einmitt vegna pess ad almenningur er nu sifellt vanari ad fjarfesta tima og fjArmunum i leiki
og Oska eftir floknari og sérstakari upplifunum, langt fra peim stifu mynstrum sem enn voru vid lydi
fyrir um 15 arum.

Hvers vegna vardar petta fullordna, og ekki sist foreldra?

bvi leikjaspilun er ekki lengur jadarfyrirbeeri eda ,einhvers stadar annars stadar* fra
raunveruleikanum: hdn menningarform, sem framleidir sogur, imyndir, tungumal og jafnvel
raunveruleg félagsleg samskipti. Hin er vinnumarkadur— par sem starfa medal annars verktakar,
honnudir, streymarar og vidburdastjérar—og vettvangur par sem ungmenni og fullordnir deila
upplifunum sem ma likja vid lid i ipréttum eda menningarstofnun. Leikjaspilun er kannski besta
deemid um daglega stafraena og pverfaglega farni. Ad halda afram ad neita pessu myndi pyda ad
gefa eftir rymi par sem kynslédir meetast (og stundum rekast &), rymi sem getur lika ordid menntunar-
og samskiptataekifeeri ef pad er nalgast af umhyggju og medvitund.
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Tolvuleikir, sem lengi voru taldir léttveeg afpreying eda jafnvel 6gn vid proska barna og ungmenna,
hafa & sidustu tuttugu arum fengid vidurkenningu sem taeki sem getur Orvad vitsmunalega,
tilfinningalega og félagslega feerni. betta snyst ekki adeins um ad spila, heldur um ad kafa inn i flokid
kerfi, fullt af baedi synilegum og ésynilegum reglum, tdknum, sivaxandi dskorunum og frasognum sem
krefjast stodugrar einbeitingar, feerni til ad leysa vandamal, samvinnu og stodugrar stjérnunar a
tilfinningum. I pessum skilningi getur tolvuleikjaspilun, ef hidn er nalgud med medvitund, ordid
raunverulegt 6formlegt rymi fyrir eflingar margvislegrar faerni.

Efling & faerni getur verid breytileg eftir pvi hverskonar leikur verdur fyrir valinu: margt tengist titlinum
sem vid veljum, leikjaflokknum og hvernig vid upplifum hann - ein eda med 6drum. Eftir leikjategund
ma gera rad fyrir virkjun akvedinna vaxtarsvida: pad eru leikir sem pjalfa fyrst og fremst rok- og
minnihafni, adrir sem orva tilfinninganaemi eda félagslega samvinnu; sumir studla ad innihaldi
og sampykki fjolbreytileika, medan adrir verda vettvangur fyrir seiglu gagnvart erfidum og nanast
oyfirstiganlegum verkefnum. bPannig ma lita & hvern leikjaflokk sem litid, afmarkad reynslusvig,
lauslega tengt mismunandi tegund heefni - hvort sem hin er vitsmunaleg, félagsleg eda
tilfinningaleg.

I pessum skilningi birtist leikjaspilun oft sem litid en ahrifarikt 6formlegt rannséknarrymi til ad efla
eigin styrkleika: fra minni til einbeitingar, fra tilfinningastjérnun til samvinnu vid adra. Skodum nanar
pbessar 6apreifanlegu haefni sem eru i raun mjog raunverulegar - og sem leikjaupplifunin gerir
mogulegar.

Fyrstu heefnin sem vert er ad reda eru paer sem meetti einfaldlega kalla andlegar. Med ordinu
vitsmunaleg er att vid, pé med einféldun, samansafn peirra ferla sem gera okkur kleift ad skilja
og tulka heiminn: minni, athygli, rokhugsun og faerni til ad leysa vandamal. betta eru pau ferli
sem hver manneskja notar pegar hin leerir eitthvad nytt, les kort eda reynir ad muna hvad parf ad
gera naest.

Vid hlid pessara - eda réttara sagt innan peirra - eru athyglisfaerni, haefni til ad halda einbeitingu &
bad sem skiptir mali, sia Ut énaudsynlegt areiti og beina huganum a milli verkefna an pess ad missa
bradinn (og an pess ad lata trufla sig). I umhverfi med miklu areiti eins og pvi sem vid upplifum
daglega er athygli talin jafn brothaett og hin er adlogunahaef (ef vid gaetum ekki einbeitt okkur ad
einu, myndum vid kafna i utanadkomandi areiti).

Ad lokum er pad seiglan, eda hvatinn til ad halda afram pratt fyrir ad a maéti blasi, [6ngunin til
ad yfirstiga hindranir og ansegjan sem fylgir pvi ad na erfidu markmidi. I vidara samhengi er petta
drifkrafturinn, seiglan, viljinn til ad gera, ljuka og reyna. Hér erum vid ekki lengur adeins ad tala um
»hausinn®, heldur einnig um tilfinninguna sjalfa. Seiglan er i grunninn pad sem feer okkur til ad reyna
aftur eftir mistok - hvers konar sem pau eru - pad sem umbreytir mogulegri hindrun i teekifeeri til
vaxtar.
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briskiptingin vitsmuna, athygli og hvatningar (the cognitive-attentional-motivational triad)
myndar pvi eina af grundvallarstodum, ekki adeins peirrar haefni sem heegt er ad orva med
tolvuleikjum, heldur - i vidara samhengi - almennrar salfreedi: eins konar undirliggjandi stodir sem i
reynd gerir ndm og adlégun mogulega & ollum svidum daglegs lifs. bessi priskipting verdur
natturulega ad fylgja tilfinningaviddinni (the emotional dimension), sem starfar samhlida, fléttast
saman vid hinar og styrir peim stodugt. Einmitt vegna midlaegs hlutverks hennar i salfreedilegum
ferlum munum vid einbeita okkur nanar ad henni i naestu koflum.

Ef vid beinum na athyglinni ad heimi tolvuleikja, vard raunveruleg breyting & pvi hvernig pessar viddir
voru skildar i upphafi nyrrar aldar. begar James Paul Gee gaf ut What Video Games Have to Teach Us
About Learning and Literacy (2003)® lasu margir ord hans sem askorun: ad halda pvi fram ad
tolvuleikur geeti innihaldid meginreglur nams jafngilti pvi ad snua a hvolf menningarlegu vidmidi sem
enn sa a peim tima stafreena leiki sem skammvinna eda jafnvel haettulega afpreyingu. Samt syndi
greining hans skyrt fram & ad stafreenir leikir eru hannadir til ad neyda leikmenn til ad laera: ad
komast & neesta stig pydir ad fara inn i nytt umhverfi, takast a vid krefjandi verkefni og setja sér
langtimamarkmid. ,bekking,“ skrifar Gee, ,er ekki midlud & abstrakt formi, heldur byggd innan
reynslunnar, i pvi ad gera, gera mistok og reyna aftur.“*

Pessi syn var forveri peirrar hugmyndar um stadsett ndam sem nu er vidtaekt vidurkennd og endurreisti
virdingu tolvuleikja sem 6formlegs rannséknarrymis fyrir Utstjdonarsemi, rokhugsun og prautseigju.

A naestu arum stadfesti taugaliffraedi pessa innsyn. Rannséknir & sjuklingum med gedklofa syndu ad
atta vikna pjalfun med prividdarleikjum jok tengsl milli dreka (e. hippocampus) og framheilabarkar (e.
prefrontal cortex), med jakvaedum ahrifum & vidvarandi athygli og almennt salraent heilbrigdi. Su
stadreynd ad slikur arangur birtist i svo vidkveemu klinisku samhengi bendir til pess ad hann geti
verid enn sterkari i bernsku®, pegar hugraenn sveigjanleiki naer hamarki.

Adrar rannsoknir hafa bent & sérstakar framfarir: hasarleikir baeta til deemis rymisskynjun og hrada
vid ad velja videigandi dkvardanir; keensku- og hermileikir efla getu til skipulags og getu til ad vinna
morg verk & sama tima (e. multitasking), eins og synt hefur verid fram & i rannséknum sem greindu
aukningu i peirri getu eftir tiu vikna aefingar’; jafnvel leikir sem virdast vid fyrstu syn vera einfaldir
eins og Tetris eda Pac-Man reynast gagnlegir vettvangar til ad pjalfa rymisskynjun eda aheaettumat,
sérstaklega pegar peir eru hluti af freedsluforritum eins og XBadges, sem mida ad pvi ad préa mykri
heefni sem heaegt er ad yfirfeera & daglegt lif.

betta safn nidurstadna teiknar heildarmynd: stafraenir leikir ekki adeins skemmta heldur virkja djupt
vitsmunanet heilans, par sem athygli, minni og hvatning vinna saman i samtali®. Hver mistok verda
teekifeeri til ad reyna aftur, hver askorun bod um ad fara lengra - og Ur pessari dynamik sprettur
seigla sem umbreytist i dpreifanlega heefni, baedi innan og utan skjasins.

3. James Paul Gee (1948-2022) var bandariskur malfreedingur og freedimadur a svidi menntunarfraeda, préofessor
i leesi- og hagnytum malvisindum, fyrst vid Wisconsin-haskéla og sidar vid Arizona State University. Hann er
minnst fyrir framlag sitt til rannsékna & laesi og ordraeduhattum, en umfram allt fyrir ad hafa faert tolvuleiki inn i
alpjédlega freedsluumraedu.

4. Gee, J. P. (2003). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Palgrave Macmillan.

5. Becker, M. et al. (2024). Videogame training increases clinical well-being, attention and hippocampal-
prefrontal connectivity in schizophrenia.

6. Green, C. S., & Bavelier, D. (2012). Learning, attentional control, and action video games.

7. Chiappe, D. et al. (2013). Improving multitasking through action videogames.

8. Terlecki, M. S., & Newcombe, N. S. (2005). How important is the digital divide? Tetris and spatial skills.



I fyrri kafla sdum vid hvernig tdlvuleikir geta haft ahrif & vitsmunastarfsemi einstaklinga, hvort sem
beir eru unglingar eda fullordnir. Hér beinum vid sjénum okkar ad annarri, ekki sidur mikilveegri vidd:
beirri ad vera saman - hvort sem pad er i raunheimum eda netheimum. Vegna pess ad, pegar allt
kemur til alls, & timum alpjédlegrar nettengingar og par sem naestum allir leikir og leikjatolvur eru i
edli sinu tengdir netinu, hver spilar i raun einn?

Audvitad eru ennpa til einspilunarleikir, en langflestir natimaleikir eru ad mestu leyti félagslegir.
Hvort sem pad er lota i League of Legends, med sinum samvinnu- og samkeppnispaetti (fimm & maéti
fimm), samvinnulota i Fortnite eda einfaldlega pad ad skipta a bldmum og avoxtum i Animal Crossing
- hinum fullkomna léttleikaleik - pa svidsetja nutimaleikir samskipti, vidskipti og samninga. Med
0drum ordum verda peir vettvangur par sem félagsfaerni er leerd - eda a2fd og efld.

Hvad meinum vid med ,félagslega og samvinnufeerni“? betta eru faernipaettirnir sem gera okkur kleift
ad tengjast 6drum, eiga samskipti, vinna saman, og samhaefa hegdun okkar vid pa sem spila med
okkur eda a moti. bessi faerni takmarkast ekki vid pad ,ad kunna ad tala“ (pé pad sé sjalfstaedur
feernipattur, eins og vid munum sja sidar): félags- og samvinnusvidid snyst adallega um haefileikann
til ad tulka félagsleg merki, pekkja hlutverk, semja um éskradar reglur og, i samvinnuumhverfi, byggja
upp gagnkvaemt traust. I einféldudu mali er petta safn 6rfaerni sem gerir okkur i daglegu lifi kleift ad
vinna i hépum, leysa agreining, byggja upp vinanet og tilfinningu fyrir sameiginlegu markmidi.
Rannsdéknir stadfesta pad sem dagleg reynsla gefur til kynna. Granic, Lobel og Engels (2014), i nu
begar klassiskri yfirferd, syna ad samvinnuleikir orva félagslega hegdun og auka viljann til ad hjalpa
og vinna saman, jafnvel utan leikjaumhverfisins'”’. Med 6drum ordum na bessi ahrif ut fyrir skjainn:
bad sem laert er i leik flyst, ad minnsta kosti ad hluta, yfir i raunveruleikann. Hins vegar er einnig
mikilveegt ad undirstrika hid gagnstaeda: i ofsamkeppnisleikjum ma stundum sja gagnstaed ahrif -
baelingu samvinnuhvata og tilkomu uatilokunardynamikur, svipad og getur gerst i hefdbundnum
ipréttum ef streita eda arangurskvidi eru rikjandi paettir, eda i skélastarfi og hopverkefnum (Lobel et
al.,, 2017)'s*

Annad ahugavert svid, sem vid munum reeda nanar sidar, snyr ad fjolskyldu-samspili i leikjum
(family co-play): pegar foreldrar og born spila saman og umbreyta leikjaryminu i raunverulegt
teekifeeri til kynslédatengsla. Sheffield og Lin (2013) hafa synt ad pessi adferd styrkir fjolskyldutengsl,
sérstaklega hja fedrum. bPar sem petta efni er eitt af meginmarkmidum verkefnis okkar munum vid
kafa dypra i pad i sérstokum kafla!™. Hér naegir ad taka fram ad sameiginleg spilun getur virkad sem
sameiginlegt tungumal, hlutlaust rymi par sem fullordnir og unglingar meetast & jafningjagrundvelli -
allt innan mikilvaegs ramma samvinnu- og félagsfaerni og jakveedra vidhorfa.

9. Granic, 1., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E. (2014). The benefits of playing video games. American Psychologist,
69(1), 66-78.

10. Lobel, A,, Engels, R. C. M. E., Stone, L. L., Burk, W. J., & Granic, I. (2017). Video gaming and children’s
psychosocial wellbeing: A longitudinal study.

11. Sheffield, A., & Lin, L. (2013). Strengthening parent-child relationships through co-playing video games.
CELDA Conference Proceedings.
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Pad eru einnig til tolvuleikir sem byggja med skyrum og kerfisbundnum heetti & samvinnupeettinum.
MMORPG-leikir (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) krefjast til deemis samheaefingar
sem fer langt Ut fyrir einstaklingsfeerni: ad takast & vid godsagnakennda ,raid“ i World of Warcraft
felur i sér ad uthluta hlutverkum, skipuleggja flédkinar adferdir og samstilla tima og adgerdir i
samhengi par sem framlag hvers leikmanns er naudsynlegt fyrir sameiginlegan arangur. Svipadar
samvinnu ma finna i ,Ultimate“-innihaldi Final Fantasy XIV, par sem nakveemni og samvinna eru svo
krefjandi ad studningur vid ytri raddvettvangstél er naestum éhjakvaemilegur.

Og hér birtist ahugavert fyrirbaeri: samvinna i tolvuleikjum byggir & hlidstaedum vettvongum — eins og
Discord™ eda TeamSpeak — sem verda naudsynleg framlenging & leikjaupplifuninni. I pessum
rymum styrkjast tengsl, myndast reglur um samskipti og byggjast upp raunveruleg stafreen samfélog,
sem geta haldid samheldni og samfellu jafnvel utan einstakra leikjalota. I pessum skilningi eru
tolvuleikir ekki adeins vettvangur fyrir samskipti, heldur einnig hvati ad vidteekari félagslegum
umhverfum, par sem tengsl, tilheyra og sjalfsmynd fa nyjar birtingarmyndir.

Allar reynslur okkar af heiminum eru gegnsésa af tilfinningum. bzer eru ekki skrautauki vid
hugsunina heldur hennar dypsta efni. Antonio Damasio™ hefur i bédkum sem nu eru ordnar
grundvallarrit synt fram & ad hugurinn starfar ekki eins og hlutlaus tolva: pad sem vid kollum
Fokhugsun® er i raun og veru Uthugsud afurd tilfinningaferla sem hafa atid styrt okkur. Tilfinningar
merkja hvad er verdmaett, leida akvardanir okkar og gera okkur kleift ad greina & milli pess sem
skiptir mali og pess sem ma lita fram hja. Vid erum ekki rokreenar verur sem stundum upplifa
tilfinningar; vid erum tilfinningaverur sem hofum laert ad lysa og rokstydja pad sem vid finnum.

Ad hugsa sér tilfinningu sem blossandi reidi eda augnablik gledi er pvi, veegast sagt, ansi prongt
sjénarhorn. Tilfinning merkir likamlega og lifedlisfreedilega 6rvun, undirblning fyrir adgerd, og métun
a sambandi okkar vid umhverfid og adra. Pad er 6ttinn sem hradar a hjartsleettinum og setur okkur i
vidbragdsstodu, dnaegjan sem stadfestir réttmaeti akvordunar, eda vonbrigdin sem knyja okkur til ad
endurmeta adstaedur. An tilfinninga vaeri hvorki ndm, minni né salfreedileg eda hegdunarleg vidd,
jafnvel ekki sjalfsmynd eda tilfinning fyrir ,sjalfi“ og 6drum.

Ef petta er satt almennt séd, pa verdur ljést hvers vegna tolvuleikir eru svo 6flugir - og um leid hvers
vegna tilfinningaviddin er svo mikilvaeg i allri freedslu eda midlun sem snyr ad toélvuleikjum, til deemis
innan Video Game Education eda i verkefnum eins og Gaming and Parents. Vid spilum ekki af skyldu
og alls ekki med formlegt ndam ad markmidi. Vid spilum vegna pess ad eitthvad ladar ad okkur, hrifur
okkur, lofar dnaegju - eda réttara sagt, tilfinningalegri 6rvun.

Tilfinningaleg virkni er & einn eda annan hatt hinn raunverulegi upphafspunktur: forvitni til ad kanna
nyjan heim, eftirveenting fyrir dskorun, spenna sigursins - jafnvel skjalftinn og vonbrigdin vid ésigur.
An pessa tilfinningakjarna veeri stafraent spil einungis safn af abstrakt reglum, &n merkingar. En pad
eru tilfinningarnar sem umbreyta bordinu sem parf ad sigra eda évininum sem parf ad vinna i lifandi
reynslu, sem gripur okkur svo djlpt ad vid viljum byrja upp & nytt.

112. Discord er stafreenn vettvangur sem kom & markad arid 2015, upphaflega hannadur til ad audvelda radd- og
textasamskipti milli tolvuleikjaspilara. Vinseeldir hans urdu tafarlausar vegna pess ad hann fyllti mikilvaegt skard:
hann baud upp & sveigjanlegt, 6keypis og stodugt verkfeeri til ad samheefa stér samvinnuspil eins og Final
Fantasy XI, sem kom Gt snemma & 2000-arunum og krafdist stodugra samskipta milli margra patttakenda. Sidan
pa hefur Discord smam saman vikkad Ut starfsemi sina og ordid ad einu af fremstu stafraenu félagsumhverfum
nutimans: i dag er pad notad ekki adeins til télvuleikja, heldur einnig i menntunar-, vinnu- og vidskiptasamhengi
sem vettvangur fyrir samvinnu og stjérnun netmidla samfélaga.

13. Antonio Damasio er portugalskur taugafreedingur og taugavisindamadur, einn ahrifamesti freedimadur
samtimans & svidi rannsdknar & sambandi heilans, hugans og tilfinninga. Hann er préfessor vid University of
Southern California og hefur att stéran patt i pvi ad brjota nidur kartesiska hugmyndina um hreint rokvisa
hugsun. Med kliniskum rannséknum a sjuklingum med heilaskada og studningi nutima taugavisinda hefur hann
synt fram & ad tilfinningar eru sjalfur grunnur dkvardanaferla og hugsunar mannsins. Medal pekktustu verka hans
eru Descartes’ Error (1994) og Emotion and Consciousness (1999), par sem hann heldur pvi fram ad menn séu i
raun ,tilfinningaverur sem leera ad hugsa*, en ekki rokfraedilegar vélar sem stundum finna til tilfinninga — og 24
afbyggir pannig endanlega hina langlifu vestreenu hugmynd um manninn sem edlislega rokreenan og hugsandi
patttakanda i heiminum.



bPessi stoduga tilfinningalega innlifum er ekki bundin vid tafarlausa dnasgju: hun verdur jafnframt eins
konar tilraunastofa fyrir sjalfsstjérn og tilfinningastjérnun. Ad tapa er aldrei algjorlega hlutlaust,
jafnvel pétt pad hafi engar raunverulegar afleidingar innan leiksins — nema i mjog sérhafdum og
edlislega samkeppnisdrifnum tilfellum (eins og vid sjaum sidar i samhengi vid atvinnuleikmenn i
rafipréttum). Tap er eitthvad sem haegt er — og eetti — ad meeta, vinna Ur og loks yfirstiga. Pannig
umbreytist pirringur i prautseigju, 6tti verdur ad einbeitingu, og eldmédur ad hvatningu til ad halda
afram. Hver leikur, hver spilunarlota, er i raun litid rymi fyrir tilfinningalega menntun, par sem madur
laerir ad pola, umbreyta og méta pad sem madur finnur.

Og begar leikurinn er spiladur med 6drum, eykst pessi kraftur margfalt. A@ samraema sig sem lid,
prauka saman undir spennu askorunar, deila gledi og ésigrum — petta pjalfar samkennd: haefileikann
til ad stilla sig inn & tilfinningalega flaekju annarra, nema skapsveiflur, stydja pa sem hiksta eda rata i
vanda & adkvednum stad i leiknum. I pessum skilningi kenna tolvuleikir ekki einungis ,tilfinningalega
heefni“ heldur setja peir & svid, a leikandi og heillandi hatt, sjalft efni mannlegra tengsla — pau sem
ekki ma draga saman i einfaldar skiptijofnur eda orsakasamhengi.

Vid upplifum ekki tengsl eins og i freedilegri jofnu um gagnkveemni (,,ég geri eitthvad fyrir pig adeins
ef ég fae eitthvad i stadinn“), heldur sem flékid samspil ésamhverfrar gagnkveemni, éeigingjarnra
gjorda og samhyggdar sem fer langt Ut fyrir hreinan sjalfshag. Pad er einmitt i pessari rikari og
marglitu vidd sem tolvuleikir, & sinn hdégvaera hatt, pjalfa okkur — hjalpa okkur ad skilja flaekjustig
tengsla og sigla innan peirra med meiri namni og medvitund.

Hingad til hofum vid raett um haefni: hvernig stafreenir leikir geta orvad og eflt hugraena getu og
heefileika, studlad ad félagsproska og — umfram allt — pjalfad tilfinningalif, sem er i raun kjarninn i
ollum salfredilegum viddum. Allt virdist pvi einstaklega bjart — ad spila veeri pa i sjalfu sér frabaer
upplifun, gagnleg og gripandi. En, eins og i lifinu almennt, er ekkert svona einfalt. Likt og adrar
menningarlegar athafnir — til daemis ténlist eda kvikmyndir — pa er ekki til neitt sem kallast
Ltolvuleikurinn® i einni og sému mynd. Pad eru til dkvedin titlar, sérstakar upplifanir og 6lik samhengi
sem ekki ma sla saman i eina heild.

Pad sem i raun skiptir mali er hvad vid spilum, hvad vid leyfum ad koma inn & heimili okkar, og hvar
vid dkvedum ad verja tima og athygli okkar. Sérstaklega i tilfelli tolvuleikja — jafnvel innan sifellt
vidfedmara free-to-play umhverfis — pa gildir pad sama: vid veljum hvad vid kaupum. barna verdur
freedilega umreedan ad veruleika, pvi einn leikur getur reynst einungis hrein afpreying an dypri
merkingar, & medan annar getur ordid taekifeeri til ndms, menningarlegrar kénnunar og sameiginlegs
pbroska. Sumir leikir eru sérstaklega hentugir fyrir fjolskyldusamspil (family co-play), & medan adrir
henta alls ekki — hvort sem pad stafar af innihaldi peirra eda sjalfri byggingu leiksins.

Markmid pessa kafla er ad kanna pessa moguleika nanar: ad greina sértaek deemi par sem tolvuleikir
ekki adeins skemmta, heldur einnig fraeda, i vidustu merkingu pess ords. Nokkur nyleg verk hafa synt
fram & ad leikur, ef hann er hannadur af kostgaeefni, getur ordid burdaras fyrir pekkingu og haefni,
jafnvel & leid sinni inn i skéla eda opinberar fraedslustofnanir. Pad er pvi vel pess virdi ad staldra vid
bessar reynslusogur, pvi paer eru raunveruleg fyrirmyndardeemi — apreifanleg sonnun pess ad midill
tolvuleikja getur sameinad aneegju og ndm an pess ad skerda hvort tveggja.

bPad er rétt ad itreka ad pegar reett er um bestu starfsvenjur, pa er ekki att vid svokallada “serious
games”, p.e. vorur sem eru sérstaklega préadar i vidskiptalegum, freedslu- eda pjalfunarskyni, sem oft
skila fremur daufri upplifun. Hér er vidfangsefnid afram raunverulegir tolvuleikir, skapadir til
skemmtunar, en sem — pokk sé hugviti, hdnnun og neemni préunarteymanna — na ad lyfta sér yfir
hreina afpreyingu og umbreytast, naestum &ésjalfratt, i verkfaeri fyrir nam og persénulegan proska.
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Einstaklega ahugavert deemi um samruna afpreyingar og fraedslu kemur Ur Assassin's Creed
leikjarodinni[14]. Samhlida peirri vinsaela leikjaseriu préadi Ubisoft sérstaka hlidaradgerd sem
nefnist Discovery Tour, unnin i samstarfi vid McGill-haskéla og med adkomu sagnfraedinga,
fornleifafraedinga og kennara. I pessari utgafu hverfur leikurinn fra verkefnum, barddégum og
samkeppni og umbreytist i eins konar gagnvirkt safn: notendur geta frjalst skodad soguleg umhverfi
endurskopud med mikilli nakvaeemni — forn Egyptaland, klassiska Grikkland, vikingaodldina — fylgd
med skyringum, leidsognum og kennsluefni um fjolbreytt malefni.

Styrkur pessa verkfaeris liggur einmitt i kennslugildi pess. Fjoldi skdla vida um heim hefur pegar
notad Discovery Tours sem hjalparteeki i kennslu: kennarar geta synt ferdina i bekknum eda leyft
nemendum ad rata sjalfir um syndarheiminn, par sem peir kanna minnisvarda, borgir, sidi og daglegt
lif lidinna tima. betta er leid til ad ,kenna sogu“ med upplifun, sem kemur ekki i stad
kennslubdkarinnar heldur stydur vid hana med gagnvirkri patttoku og dypri athygli.

Fra sjénarholi freedslu fullordinna bydur Discovery Tour einnig upp & merkilegt taekifeeri: haegt er ad
nyta pad i endurmenntun, i menningarstarfsemi bdkasafna eda félagasamtaka, og i samhengi par
sem hefdbundin nadmsform virka sidur. Allir, 6had aldri eda menntun, geta ,gengid“ i gegnum
Alexandriu eda Apenu, og upplifad (i gegnum leikinn) pad sem baskur lysa i ordum.

bPetta er kjarni bestu starfsvenju: ad taka vinsaelan leik og nyta freedslumoguleika hans an pess ad
eydileggja addrattaraflid. betta er ekki vara sem var honnud fra upphafi sem ,freedsluleikur® — og par
med oft litt spennandi — heldur alvoru tolvuleikur, skapadur til skemmtunar, sem med gafulegum
honnunarakvordunum hefur ordid ad burdarteeki fyrir pekkingu og fjolbreytta menntun.

Screenshot taken from Assassin's Creed Discovery Tour. © Ubisoft Entertainment. All rights reserved.

14. Assassin’s Creeder ein af freegustu og langlifustu télvuleikjar6dum Ubisoft, sem héf gongu sina arid 2007 og
heldur enn afram med fjolmorgum utgafum. Sérkenni sogunnar er nakveem endursképun sogulegra timabila —
allt fra endurreisnartimanum & Italiu til forn-Egyptalands, klassiska Grikklands og vikingaaldar Nordurlanda —
par sem leikmadurinn tekur ad sér hlutverk perséna sem tengjast leynilegri reglu ,Assassina“, i eilifu stridi vid
,Templara“.

bratt fyrir ad aevintyraleg atburdarasin sé skaldskapur, hefur sagan ordid ad taknraenu deemi um samruna
afpreyingar og menningar, pokk sé vandadri sogulegri rannsékn, arkitekténiskri honnun, og moguleikanum a ad
kanna lidna heima & gagnvirkan hatt.

Hins vegar er rétt ad nefna ad upprunalegu leikirnir i seriunni eru frekar floknir: peir bjéda upp a risavaxin opinn
heim, margslungin bardagakerfi og péttar vidmotslausnir. bPeir eru pvi ekki audveldlega adgengilegir peim sem
ekki eru vanir tolvuleikjum.

Einmitt pess vegna er verkefnid Discovery Tour svo mikilvaeg nyjung: pad heldur i ségulegan og sjénraenan
rikidém leikjanna, en fjarleegir taeknilegar hindranir, pannig ad reynslan verdur adgengileg jafnvel fyrir folk sem
hefur aldrei d4dur spilad tolvuleiki.
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Annad deemid er Project Oikos, einnig fra Ubisoft, sem eins og adur hefur verid nefnt er eitt steersta
og rotgrénasta tolvuleikjafyrirtaeki heims. Pad eitt og sér er athyglisvert: tvo haklassa fraedsluverkenfi
spretta fra sama framleidanda, sem synir ad hér er ekki um ad reeda jadarverkefni eda smatilraunir,
heldur markvissa fjarfestingu stérs alpjédlegs fyrirtaekis.

Oikos var hannad ut fra pessari syn. Pad er samvinnuleikur par sem leikmenn fa pad verkefni ad
annast vistkerfi. Hver leikmadur stjérnar 6likum peaetti — vatni, dyralifi, grédri eda orku — og hver
adgerd, jafnvel si minnstu, hefur ahrif & jafnveegi alls kerfisins. Ef einhver nytir audlindir of mikig,
geeti allt vistkerfid hrunid. Leikurinn verdur pannig ad vidkveemu jafnvaegisleikriti, par sem lif hins
stafreena heims veltur & pvi ad leikmenn tali saman, samraemi sig og saetti sig vid malamidlanir.

Hinn fraedandi pattur leiksins er ekki falinn: hann er hluti af sjalfri uppbyggingunni. Pad er égerlegt
ad vinna einn, engin getur skarad fram Ur og engin stigatafla bidur peirra sem vilja meela sig vid adra.
Einu framfarirnar felast i samvinnu, gagnkvaeemri vidurkenningu og sameiginlegri stefnumétun. betta
er beint og apreifanlegt takn fyrir umhverfisvandamal samtimans, en 4 sama tima raunverulegt
tilraunaverkefni fyrir pjalfun pverfaglegra heefileika: samstarf, sameiginlega abyrgd, neemni fyrir
morkum audlinda, samskipta og haefni til ad hugsa fram i timann.

Sérstaklega i okkar samhengi er slik reynsla afar orvandi, pvi hana ma endurtaka i margs konar
umhverfi: medal fullordinna i pjalfun, i kynslédaverkefnum, i kennslustundum eda innan
félagasamtaka. Pad eina sem parf er teeki og nokkrir patttakendur til ad skapa ekki adeins leikstund,
heldur sameiginlega igrundun sem sprettur nattirulega ur leiknum sjalfum: Hvad gerdum vid vel?
Hvad gleymdum vid? Hvernig geetum vid hagad okkur 0druvisi naest? burfum vid ad tala meira
saman?

Pad er einmitt i pessari umbreytingu — fra leik til orda, fra sameiginlegri adgerd til sameiginlegrar
hugsunar — sem Oikos synir styrk sinn sem fyrirmyndarverkefni (best practice).

Project@ikes

~ Selectitheicharacteryou toistartwith

Eaten by: None Eaten by: - 7

Screenshot taken from Project Oikos. © Ubisoft Entertainment. All rights reserved.
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begar reett er um bestu starfsheetti i tolvuleikjafreedslu kemur einn titill 6hjakvaemilega upp i hugann:
Minecraft. Hann er, an pess ad ykja, sa tolvuleikur sem hefur skyrast endurspeglad pa hugmynd ad
leikjaspilun geti préast i menningarlegt fyrirbeeri.

Gefinn Ut arid 2011, upphaflega sem sjalfstaett verkefni seenska forritarans Markusar Persson, hefur
Minecraft sidan pa ordid ad alpjodlegri tdknmynd. Hundrud milljéna eintaka seld, sjénreent imynd
sem pekkist samstundis, og tilvist sem neer langt ut fyrir skjainn- fot, leikfong, baekur,
teiknimyndapaettir og jafnvel kvikmynd.

Vid fyrstu syn geetu kubbalaga, einfold grafikin bent til leiks fyrir born, jafnvel leifar gamalla leikja. En
a bak vid pessa pixludu grafik felst nanast éendanleg skapandi vél, byggd upp i kringum hugmyndina
um sandkassann: opinn, étakmarkadur heimur an fyrirfram gefna markmida, par sem leikmenn geta
kannad, byggt, gert tilraunir og buid til sinar eigin reglur og sogur.

Kjarni Minecraft kemur i ljés um leid og barn (og leikurinn er sannarlega kjorinn fyrir leikmenn um 9-
10 ara aldur, einmitt vegna pess ad hann inniheldur hvorki ofbeldi né évideigandi efni) stigur inn i
bennan heim i fyrsta sinn. Pad eru engar kennsluleidbeiningar, engin verkefni, engin ségulina. Adeins
landslag af ferningum sem bidur pess ad verda umbreytt. Spilari getur grafid, safnad vidi, byggt skjol,
kannad hella og raektad land. Hver hreyfing, b6 einfold sé, verdur skapandi athofn, og hver uppgotvun
vekur forvitni og innri hvata.

Sumir spilara einbeita sér bara ad pvi ad lifa af, adrir byggja his eda porp, og enn adrir hanna heilar
virkar borgir eda stafraenar vélar—jafnvel virka télvur—innan leikjarins sjalfs. I gegnum &rin hafa étal
sogur birst & netinu: nemendur endurskapa skéla sina i heimsfaraldri til ad finna aftur samheldni;
samfélog endurbyggja raunveruleg kennileiti; foreldrar og born vinna saman ad pvi ad imynda sér
draumahusnadi sitt.

betta er kjarni Minecraft-fyrirbaerisins: pad bydur ekki upp & sogu til ad fylgja, heldur tungumal
stafreennra kubba—tjaningarmidil par sem imyndunarafl, tilfinning um tilheyringu og minningar taka a
sig mynd.

Sama uppbygging skyrir évenjulega freedslusigurleikinn.

Minecraft: Education Edition, sérutgafa leiksins, er nu notud i pusundum skéla um allan heim.
Kennarar nota hana til ad likja eftir vistkerfum, frumum, sdgulegum adsteedum og
borgarskipulagsverkefnum. En jafnvel venjulega utgafan, sem er honnud eingdngu til skemmtunar,
vardveitir sama umbreytingarkraftinn. Hvort sem pad er i kennslustofu, i fristundastarfi eda i
vinnustofu fyrir fullordna, felst pad i pvi ad byggja heim saman, ad semja um hlutverk, dreifa
audlindum, samraema adgerdir og leysa vandamal i sameiningu.

Af pessum sokum er litid vit i ad draga skyra linu milli "freedslultgafunnar” og "venjulegu utgafunnar".
Badar, ad pvi eetludu, raeekta sképunargafu, samvinnu og lausnamidada hugsun.

Innan okkar ramma sker Minecraft sig Uur sem kannski beinlinis besta starfshatturinn sem audvelt er
ad herma eftir: pad krefst ekki sérstakrar taeknilegrar sérfreedipekkingar, hofdar til allra aldurshépa
og ma adlaga ad fjolbreyttum fraedslumarkmidum an pess ad glata leikgledinni.

Ad lokum minnir pad okkur & ad morkin milli skemmtunar og ndms eru i besta falli gegndraep. Barn
sem byggir skjoél til ad lifa néttinni af, hépur fullordinna sem skipuleggur stafraena borg, bekkur sem
endurbyggir minnisvarda Ur sogunni - 6ll deila sameiginlegum praedi: pad sem varir er ekki adeins
syndarverkid sjalft, heldur reynslan af imyndunarafli, samvinnu og seiglu sem gaf pvi lif.

Screenshot taken from Minecraft. © Mojang AB / Microsoft. All rights reserved.
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Ekki eru allir tolvuleikir einfaldir og audveldir: sumir krefjast tima, polinmaedi og haefileikans til ad
hugsa til lengri tima. Triangle Strategy, sem kom ut arid 2022 undir merkjum Square Enix, tilheyrir
pbessum flokki. bPetta er svokalladur taktiskur leikur, p.e.a.s. stefnumétandi hlutverkaleikur byggdur a
lotum, par sem orrustur rddast ekki af fljétum vidbrogdum, heldur af skyrum og yfirvegudum
akvordunum.

Leikjakortid er skipt i reiti, persénurnar hafa mismunandi heefileika, og hver akvordun — hvort sem
bad er hvar & ad feera einingu, hvada aras & ad nota, eda hvernig & ad nyta landslagid og umhverfid
sér til framdrattar — getur radid urslitum bardagans. betta er hvorki einfaldur né fyrirgefandi
leikjaflokkur: hann krefst athygli, skipulags og heefileikans til ad sja fyrir sér mismunandi moégulegar
svidsmyndir. Med 6drum ordum, taktik er pjalfun i stefnu, ekki spuni.

A hinn béginn hentar pessi leikur sérstaklega vel unglingum, sem & pessu proskastigi eru ad préa
sidferdis- og borgaralega haefni sem verdur sifellt minna stif og tvihyggjuleg. betta er sa timi pegar
beir byrja ad atta sig &4 ad réttleeti er hvorki blind hlydni vid ytra vald né einfaldur meirihlutavilji,
heldur myndast i méti dlikra gilda, i samradum vid adra, og i pvi ad axla abyrgd & akvérdunum sem
aldrei eru sarsaukalausar. I pessum skilningi verdur Triangle Strategy ekki adeins aefing i kaensku,
heldur litid sidferdilegt aefingasvaedi sem fylgir umbreytingunni fra aesku til fullordinsara.

betta er vegna pess ad, fyrir utan hina taktisku vidd, snyst soguprddurinn — hinn raunverulega
adalpersoéna leiksins — um sidferdisleg og pdélitisk alitamal hetjunnar Serenoa Wolffort, sem stodugt
stendur frammi fyrir erfidum akvérdunum i heimi klofnum af atokum og hagsmunaarekstrum.

Par kemur ein frumlegasta hdnnun leiksins til sdgunnar: Scales of Conviction (vog sannfaeringar). I
hvert sinn sem sagan krefst afgerandi akvordunar, tekur Serenoa hana ekki einn, heldur kallar félaga
sina saman til atkveedagreidslu. Hlutverk leikmannsins er ekki bara ad “velja leid,” heldur ad
sannfaera hépmedlimina, reeda vid pa og nota mismunandi rok eftir persénuleika og hvotum hvers og
eins. betta snyst ekki um ad yta & hnapp og velja “réttleeti” eda “nytsemi”: akvordunin modast i
gegnum sameiginlegt ferli, par sem leikmadurinn upplifir beint samstodu, fortolur og malamidlanir.
Afleidingarnar eru djupar: peer breyta ekki adeins endinum, heldur gangi sogunnar sjalfrar, hverjir
bandamenn halda tryggd vid eda snla baki vid hépnum, og hvada askoranir parf ad maeta sidar. bar
breytist leikurinn i eins konar borgaralegt tilraunaverkefni: hann synir ad meirihlutareglan ein og sér
tryggir hvorki réttleeti né stodugleika, og ad pélitiskar dkvardanir eru alltaf brothaett jafnveegi milli
gilda, hagsmuna og valdatengsla.
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Screenshot taken from Triangle Strategy. © SQUARE ENIX CO., LTD. All rights reserved.
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bessi flétting sidferdislegrar ihugunar og tilfinningalegrar patttoku er aukin med einkennandi stil
Square Enix: vandlega unnin frasogn, floknar persénur, sogur um jadarsetningu, adskilnad og
inngildingu, en einnig — og kannski fyrst og fremst — ténlist sem fylgir hverri akvordun og hverjum
bardaga med miklum tilfinningakrafti. I Triangle Strategy er ténlistin ekki bara bakgrunnshljéd,
heldur o6missandi hluti upplifunarinnar, sem eykur spennu og tilfinningahita, gerir sigur
égleymanlegan eda 6sigur sarsaukafullan.

Rannséknir hafa nu synt™ ad télvuleikjatonlist er ekki adeins skraut, heldur virkt taeki til ad 6rva
einbeitingu, minni og tilfinningastjérnun. I pessum skilningi leggur ténlistarviddin einnig sitt af
morkum til freedslugildis leiksins, med pvi ad pjalfa fegurdarskyn og haefileikann til ad styra
tilfinningalegri virkni i floknum adstaedum.

Triangle Strategy er pvi einstaklega gott deemi: hann er hvorki hannadur fyrir skéla né aetladur ollum,
en synir skyrt hvernig tolvuleikur getur ordid ad raunverulegri proska- og leerdémsupplifun. Med
taktiskri aesetlunargerd, sidferdislegri abyrgd, igrundun um Aakvardanatoku og tilfinningalegri matt
tonlistar, bydur leikurinn upp a pverfaglega pjalfun sem fléttir saman hofud, hjarta og borgaralega
naemni.

Pad er engin tilviljun ad vid munum sidar i pessari handbdk snua aftur ad Square Enix: fyrirtaeki sem
hefur i aratugi synt fram a hvernig tolvuleikir geta verid afpreying, frasogn, fagurfraedileg upplifun og
teekifaeri til vaxtar og ihugunar um sidferdileg, borgaraleg og mannleg gildi.

Benedict

The Scales of Conviction. A holy relic. said to be blessed by the deilies of old.
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Screenshot taken from Triangle Strategy. © SQUARE ENIX CO., LTD. All rights reserved.

15. Siu-Lan Tan, Annabel J. Cohen, Scott D. Lipscomb, & Roger A. Kendall (eds.) (2013). The Psychology of Music
in Multimedia. Oxford University Press.
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Vid ljukum pessum hluta um bestu starfsvenjur, sem teygir sig milli sérstakra freedslumarkmida og
innbyggds, p6 sidur augljds, leerddmsgildis, med leik sem kann ad virdast naestum kalladur fram til ad
ogra — svo einfold er hugmynd hans og svo fjarlaeg stérum ,blockbuster“-leikjum: Keep Talking and
Nobody Explodes, préadur og gefinn ut arid 2015 af Steel Crate Games, litlu sjalfstaedu kanadisku
studioi.

bPad dhugaverdasta vid leikinn, i vidara samhengi leikja og foreldra, er ad & bak vid pessa minimalisku
utfaerslu leynist — og ekki einu sinni mjog djupt — ein merkilegasta reynsla sem vardar feeranlega
heefni: leikurinn snyst um pad sem raunverulega skiptir mali i daglegu lifi — heefileikann til ad tja sig
skyrt, hlusta af athygli og vinna saman undir prystingi, i alvoru samvinnuumhverfi.

Dynamikin er jafn faranleg og hun er ahrifarik. Einn leikmadur situr fyrir framan skja og stendur
frammi fyrir tifandi timasprengju sem parf ad aftengja. Fyrir framan hann eru ymis vidmoét: virar,
takkar, tdkn og teljarar. En hann hefur engar leidbeiningar — paer eru i hondum hinna patttakendanna,
sem sja ekki sprengjuna, heldur hafa handbék fulla af reglum, skyringarmyndum og verklagslysingum.
Eina leidin til ad lifa af er ad tala. S& sem sér sprengjuna verdur ad lysa henni ndkvaeemlega, sa sem
hefur handbdkina parf ad tulka og leidbeina. Timinn rennur ut, kvidinn vex, og hépurinn verdur ad
finna sameiginlegt tungumal til ad mistakast ekki.

Ad spila leikinn pydir i raun ad pjalfa heefni sem engin kennslubdk kennir jafn vel: ad leera ad gripa
ekki fram i, tja sig an malalenginga og halda r6 sinni pegar klukkan tifar.

Mistok eru aldrei einstaklingsbundin: annadhvort tekst hépnum ad leysa verkefnid eda allir tapa
saman. bessi réotteeka samvinnulégik, par sem engin innri samkeppni er til stadar, gerir leikinn ad
natturulegu tilraunastofu fyrir teymisvinnu og lausnamidada hugsun.

Pad sem adgreinir hann einnig fra 6drum deemum hér & undan er adgengid.

Olikt leikjum eins og Minecraft (sem krefjast einstaklingsleyfa), parf hér adeins eitt afrit af
hugbinadinum — seld & lagu verdi, oft undir 15 dollurum — og hinir geta tekid patt dkeypis.
Handbodkin er adgengileg a netinu, dkeypis, i PDF-formi, og ma prenta an takmarkana.

bPetta pydir ad jafnvel stofnanir med takmarkad fjarmagn — eins og bdkasofn, félagasamtok eda
fullordinsfraedslumidstodvar — geta tekid upp leikinn an verulegra fjarfestinga. Med 6drum ordum,
hér er ekki adeins géd kennslufraedi, heldur raunhaef, endurtekjanleg og innifalin lausn.

Margir pjalfunarhépar hafa pegar tekid Keep Talking and Nobody Explodes upp til ad efla
samskiptahaefni i vinnuhépum, skatahreyfingum og haskélanami. Og pad er audvelt ad sja hvers
vegna: pegar leiknum lykur hefst umraeda sjalfkrafa.

Hvar festumst vid? Hver Utskyrdi sig best? Hvenaer misstum vid tokin? Hvad getum vid gert betur?
Pad er einmitt i pessari yfirfeerslu fra leik til umraedu, fra adgerd til ordraedu, sem leikurinn synir
raunverulegt freedslugildi sitt.

Keep Talking and Nobody Explodes er liklega skyrasta deemid um ad almennt markadssettur
tolvuleikur, an pess ad gera tilkall til pess ad vera ,freedilegur”, getur ordid ad fullgildu pjalfunarteeki
— jafnvel ahrifameira en leikur sem setur freedslumarkmid sitt fremst fra byrjun.

Ennfremur synir leikurinn ad arangur, moguleikar og addrattarafl krefjast ekki endilega glaesilegrar
grafikur eda stoérra fjarfestinga, heldur einfaldlega snjallrar leikhonnunar sem beinir athyglinni ad
mannlegum samskiptum.

Screenshot taken from Keep Talking and Nobody Explodes. © Steel Crate Games. All rights reserved.
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Vid skulum ljuka pessum kafla med hagnytri aefingu sem hvert foreldri getur préfad heima — an pess
ad purfa neitt sérstakt tol.

Eftir ad hafa velt fyrir okkur ollum peim haefileikum sem tolvuleikir geta orvad, er kominn timi til ad
byrja ad yfirfaera hugmyndirnar yfir i raunverulega reynslu: ad vinna med barninu ad pvi ad bua til litid
Jheefnikort”, byggt 4 leik sem pad elskar virkilega — leik sem pad nytur pess ad spila, hvort sem pad
gerir pad eitt eda med 6drum.

Fyrsta eefingin, sem saekir innblastur i menntun og pjalfun, snyst um Fortnite. Nafnid eitt dugar til ad
vekja hja moérgum foreldrum myndina af tolvuleikjaheiminum i vidara samhengi — pad er leikurinn
sem hefur ordid tdkn unglingsmenningarleiksins i ndtimanum, pé ad raunverulegur notendahdépur
hans sé baedi eldri og fjolbreyttari en margir gera sér grein fyrir.

Hvad er Fortnite? Fyrst og fremst miklu meira en bara skotleikur. Hann kom ut arid 2017, er ékeypis i
spilun, og gerbreytti tegundinni sem kollud er battle royale: hundrad leikmenn eru sendir & eyju par
sem adeins einn einstaklingur — eda eitt lid — lifir af.

Til ad na arangri dugar ekki ad vera goédur skytta: pu parft ad akveda hvar pu lendir, safna audlindum,
byggja upp varnir & sekindum, skipuleggja hreyfingar og samraema adgerdir vid adra.

Vid petta beetist litrik og adgengileg fagurfraedi sem breytist stodugt: hver ,arstid“ faerir ny kort,
sérstaka vidburdi og samstarf vid kvikmynda-, ténlistar- og ipréttaheiminn.

Pad er pvi ekki ad undra ad Fortnite sé i dag ekki adeins leikur, heldur alpjédlegt menningarlegt
fyrirbaeri.

Leikmenn pjalfa par keensku og félagsfeerni, en einnig taka patt i syndarténleikum, hitta vini og deila
upplifunum. Leikurinn hefur ordid tdkn um pad hvernig samtimatolvuleikir sameina leik, afpreyingu
og félagslega tjaningu.

Af hverju ad velja Fortnite?

Svarid er beinlinis: vegna allra framangreindra patta — og vegna pess ad tolur syna ad hann er einn
vinseelasti leikur ungs félks & sidustu arum.

Naestum hvert einasta 15 ara barn hefur annadhvort spilad Fortnite eda pekkir tungumal hans, dansa,
.Skins“ og leikkerfi.

Fortnite er nlu ordinn hluti af daegramenningu, langt umfram pad ad vera bara leikur: par meeta
ténleikar, kvikmyndir og tdknmyndir sem ganga inn i sameiginlegt imyndunarafl heillar kynslédar.
bPetta er ndkveemlega astaedan fyrir pvi ad Fortnite er réttasta deemid til ad byrja med: ekki framandi
eda jadar efni, heldur leikurinn sem milljénir ungmenna hafa & skjanum sinum daglega — baedi til
gods ogq ills.
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Raunverulega ekki - naestum o6rugglega ekki. Fortnite er augljéslega (og ad edlisfari)
teiknimyndaleikur: umhverfid er litrikt, honnunin viljandi stilfeerd, og engin sena minnir & bléd, ofbeldi
eda langvarandi bardaga. Pott leikmenn “skjoéti” hver & annan er pad synt & dsarsaukafullan hatt. En
einmitt pad ad leikurinn snyst ekki bara um ad skjota (pvert 4 méti!) er pad sem einkennir Fortnite og
spilastil pess: ef vid myndum adeins skjéta, myndum vid liklega tapa leiknum & innan vid premur
minatum.

Pa ma nefna, pd pad verdi raett itarlegar sidar, ad a fraedilegum vettvangi hefur aldrei verid synt fram
4 orsakatengsl milli ofbeldis i tolvuleikjum og ofbeldishegdunar i raunveruleikanum. Fjoldi
samantekta, jafnvel fra American Psychological Association, kemst ad peirri nidurstodu ad ,ekki sé til
naeg visindaleg soénnun fyrir orsakatengslum milli ofbeldisfullra tdlvuleikja og ofbeldishegdunar.“'™®
Ad lokum, an pess ad gera litid ar malinu, er hollt ad beita einfaldri skynsemi. Ad horfa & American
Horror Story gerir pig ekki sjalfkrafa ofbeldisfullan eda félagslega trufladan, frekar en ad La grande
bellezza eftir Sorrentino - med fagurfraedilegu preytu sinni og undirliggjandi tdmhyggju - hafi breytt
ahorfendum sinum i sidblinda einstaklinga sem ekki greina fegurd fra ljétleika. Hvers vegna eetti pa
stilfeerdur, teiknimyndalegur tolvuleikur eins og Fortnite ad bera &abyrgd & ofbeldishegdun i
raunveruleikanum?

16. American Psychological Association. (2020, March 24). APA reaffirms position on violent video games and
violent behavior. APA Press Release.
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Ad syna bornum pinum ad Fortnite felur i sér mikilvaeg
feerni: ekki adeins ,ad kunna ad skjota“, heldur lika ad
skipuleggja, eiga samskipti, vinna saman og stjérna
tilfinningum - baedi peim ,jdkvaedu“ (skapandi hugsun,
4 samvinna) og peim ,neikvaedu”, eins og vonbrigdum eda
frammistodukvida.

Screenshot taken from Fortnite. © Epic Games, Inc. All rights reserved.

Stort blad (eda tofla), litadir tisspennar og um 45 minudtur af tima. Mikilvaegara en verkfeerin sjalf er
andrimsloftid: rélegt, an streitu og med gagnkveemu adgengi og samskiptum.

Byrjid & samtali: barnid Gtskyrir hvad pad gerir i Fortnite, hvernig leikurinn fer fram og hverjar helstu
askoranirnar eru. Gott skref er ad horfa a leik saman: foreldrid fylgist med a medan barnid spilar og
Utskyrir jafnédum hvad pad gerir og hvers vegna. betta er frabeert fyrsta skref til ad brjéta nidur mura
- leikurinn er ekki lengur ,dularfullur heimur & bak vid skjainn“ eda ,hlé* fra fjolskyldutima, heldur
sameiginleg upplifun sem foreldrid fylgist med og jafnvel tekur patt i.

Skrifadu ordid Fortnite i midju bladsins og teiknadu Ut fra pvi greinar sem mynda feernikort. A medan
barnid talar eda spilar, safnar foreldrinn eda forradamadurinn upplysingum og setur fram lykilord, til
daemis:
» velja hvar & ad lenda og meta dhaettu/mdéguleika = stefnumétandi hugsun;
e byggja hratt veggi og ramp til varnar, velja stad og adgerd — skapandi hugsun og
utsjonarsemi;
» nota raddspjall, samraema vid adra leikmenn, deila efni = samvinna og samskipti;
e tapa og reyna aftur, takast & vid vonbrigdi pegar vid erum slegin Gt — tilfinningastjérnun og
seigla;
e sigra og kunna ad njéta an pess ad nidurleegja — sanngirni og gagnkvam virding.

I lokin horfid saman & kortid og raedid: ,Sérd pu sjalfan pig i pessum haefileikum? Nytast peir pér
utan leiksins?“ Hvernig hagar pu pér i leiknum? Hver er pin uppdahalds ,stefna“? Hvernig vinnur pu
med lidsfélogum pinum? Mikilveegt er ad neyda ekki umraeduna, heldur leyfa henni ad prdéast
natturulega - pannig verdur ljést ad timinn i Fortnite er ekki ,gagnslaus®, heldur fullur af ébeinu
nami.

Vegna pess ad pad byggir ekki & déomi ad ofan, heldur & reynslu barnsins sjalfs. Pad snyst ekki um ad
segja: ,Fortnite kennir pér ad...“, heldur ad uppgotva saman hvad gerist pegar spilad er. Med pessum
heetti verdur leikur sem unglingar elska ad vettvangi fyrir fjolskyldusamreedur og sameiginlega
medvitund.
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pott Fortnite hafi ordid ad takni fyrir askoranir, samkeppni og battle royale i sameiginlegri imyndun,
stendur Roblox fyrir allt annars konar — en engu sidur mikilveegt — fyrirbaeri. Pad er gridarlega
vinsaelt og mikid spilad, en jafnframt orjufanlegur hluti samtimataknimenningar i vidasta skilningi,
langt umfram pronga merkingu ,tdlvuleikja“. Olikt einstokum, afmdrkudum titli er Roblox best lyst
sem raunverulegri vettvangslausn — endalausum heimi sem hysir milljénir stafreenna upplifana. i
rauninni er ekki til ,einn“ Roblox, heldur jafn margir og heimarnir sem notendur skapa. Sumir eru
einfaldir prautabrautir, adrir fléknar starfa- eda fagleikhermir, adrir eevintyraheimar og enn adrir
nakveemar, frumlegar og gagnvirkar eftirlikingar raunverulegra borga.

Kjarninn i Roblox er einmitt petta: ekki bara ad spila, heldur ad geta skapad. Hvert barn getur farid
inn, kannad heima sem adrir hafa imyndad sér, eda — ef pad vill — byggt sinn eigin med eigin
reglum, markmidum og fagurfraedi. Pad er eins og pusundir mismunandi leikja samtvinnist i sama
kassa, sifellt uppfeerdir, endurblandadir og endurskapadir. Pad er pvi engin tilviljun ad Roblox sé i
dag eitt vinseelasta stafreena umhverfi medal barna og unglinga: pad er dkeypis ad saekja, virkar a
tolvur, leikjatolvur og jafnvel sima, og hefur ordid ad eins konar alpjédlegu nettorgi.

Margir ungir notendur fara pangad ekki adeins til ad ,spila“, heldur til ad hitta vini, spjalla og préfa
nyja hluti saman. bessi tviedli, sem baedi télvuleikur og samtimalegt félagslegt stafreent rymi, gerir
Roblox ad lykildeemi i umraedunni um Gaming and Parents. Ef Fortnite stendur fyrir vigvoll samkeppni
og samvinnu, pa er Roblox hin hlidin: imyndunarafl, skopun og ébein namstaekni, sem fyrir orfaum
arum hefdi verid éhugsandi fyrir ungling ad tileinka sér. Ad byggja heim, setja reglur hans, semja um
hegdun vid adra leikmenn og stundum jafnvel vinna sér inn raunverulega peninga med eigin skopun
— petta eru athafnir sem pjalfa raunverulega smafyrirteekjamenningu og efla frumkvodlafeerni, p.e.
heefileikann til ad hugsa ut, hefja og framkvaema verkefni & eigin forsendum.
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Ad draga fram pa feerni sem proskast i gegnum reynslu af
Roblox: skdopun, honnun, samvinna, haefileikinn til ad semja
um reglur og hlutverk, auk pess ad stjérna samskiptum a
= netinu. £fingin midar ad pvi ad syna leikinn sem skapandi
. og félagslegt tilraunarymi, um leid og hun styrkir samtal
milli foreldra og barna..

ARy ) S e
Screenshot taken from Roblox. ©® Roblox Corporation. All rights reserved.

Teeki med Roblox uppsett (tolva, spjaldtolva, leikjatdlva eda snjallsimi) og um 30-40 mindtur af tima.
Engin onnur efni eru naudsynleg — adeins vilji til ad lata leida sig.

Byrjadu & beinni spurningu: ,Hver er uppahaldsheimurinn pinn i Roblox? Geturdu synt mér hann?*
Olikt 63rum leikjum er hér enginn ,leikur“ sem parf ad Utskyra, heldur sifellt staekkandi heimur élikra
upplifana. Unglingurinn velur heim og foreldrid hlustar, tilbuid ad lata leida sig inn i hann.

Barnid eda unglingurinn fer inn i valinn heim og synir hann i verki: hvernig hann virkar, hvada reglur
hann fylgir og hvada markmid hann setur. Foreldrid fylgist med og spyr spurninga — an pess ad
daema eda styra:

e Hver skapadi pbennan heim?

e Af hverju valdir pu hann?

e Hvert er meginmarkmid hans?

e Spilardu einn eda med 68rum?

e Hvad finnst pér skemmtilegast vid hann?
Ad konnun lokinni ma sameiginlega bua til litla upplysingasidu um heiminn, skipt i prja einfalda
hluta:

- Hvad pu gerir (lysing a reglum og adalmarkmidi);

- Hverjum pu spilar med (einn, med vinum, med staerri samfélagi);

- Hvad hann pjalfar (sképun, samvinnu, rékhugsun, frumkvddlahaefni, stjiornun netsamskipta).

Upplysingasidan er lesin saman og notud sem upphafspunktur umraedu:
»Hvad leerdir pu hér? Var eitthvad sem reyndi & pig? Var hegdun sem kenndi pér ad eiga samskipti
vid adra — jafnvel utan skjasins?*

bPvi ad eefingin setur reynslu barnsins eda unglingsins aftur i midjuna og breytir henni i samtal.
Foreldrid er ekki lengur dhorfandi utan frd, heldur fer inn i heiminn sem barnid velur — og leyfir sér
ad vera virkur ahorfandi. Pannig opinberar Roblox sig sem tilraunarymi skdopunar og samskipta sem,
ef pad er stutt og reett, getur raunverulega ordid friésamur jardvegur fyrir proska.



Stafraen midlun foreldra
og samspil fjolskyldu i
tolvuleikjum
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Hvad felst ndkvaeemlega i stafreenni foreldramidlun? begar raett er um petta efni er ekki att vid eitt
atheefi eda eina reglu, heldur samansafn daglegra venja sem fjolskyldur geta tekid upp — vonandi
reglulega — til ad leidbeina, fylgja eftir eda styra notkun barna og ungmenna & stafreenum midlum
(og, ef pau eru naegilega framsyn, einnig eigin notkun).

Hugtakid stafraen foreldramidlun, med oOllum sinum uppeldismarkmidum — ad tryggja heilbrigda og
medvitada notkun stafreenna midla — & sér pd lengri sogu en télvuleikir. Pegar & niunda og tiunda
aratugnum rannsokudu fraedimenn i menntunar- og fjolmidlafreedum hvernig foreldrar reyndu ad
leidbeina bornum sinum fyrir framan sjénvarpid: med timareglum, umraedum um efni eda
samverustundum vid ahorf. bad var sjénvarpid sem fyrst breytti verulega hugmyndinni um heimilid
sem félagslegt og timalegt rymi — pad moétadi neysluvenjur og afpreyingarmynstur heilla kynsléda
med adur dpekktum heetti.

Med uUtbreidslu internetsins og farsima eftir 2000 hefur vandinn pé tekid a sig nyjar viddir. NU er ekki
lengur verid ad styra linulegum midli eins og sjéonvarpi (sem sjalft hefur ordid stafraeenn), heldur
gagnvirku og patttokumidudu umhverfi 4an landamaera i tima og rumi. Vegna allsradandi naerveru
stafreennar menningar i daglegu lifi er brynt ad endurhugsa foreldramidlun i vidara samhengi: minna
af vernd og eftirliti (sem i raun er hvorki raunhaeft né gagnlegt lengur) og meira af samfylgd,
hlustun, samtali og samabyrgd.

Fyrstu kerfisbundnu rannsdknirnar, einkum eftir Valkenburg, Piotrowski, Hermanns og de Leeuw
(1999) og Livingstone & Helsper (2008), skilgreindu prjar megintegundir midlunar — prja stila sem
hafa ordid ad eins konar uppeldislegri malfreedi foreldra og annarra sem sinna bornum. bessir flokkar
halda gildi sinu enn i dag, ad minnsta kosti sem flokkunarkerfi:

o Takmarkandi midlun: Ad takmarka tima, efni og notkunaradferdir. bessi tegund midlunar er
liklega su audveldasta i framkvaemd, en ekki endilega st arangursrikasta. I samhengi tdlvuleikja
bydir hin ad akveda hvenaer ma spila, hversu lengi og hvada leiki. Petta er algengasti stillinn,
einkum gagnvart yngri bornum. b6 ad ritskodun tryggi sjaldnast langvarandi arangur er hudn
gagnleg til ad minnka utsetningu fyrir vafasomu efni. Haettan? Hun virkar adeins medan beint
eftirlit er til stadar: an innri medvitundar brotnar reglan audveldlega pegar barnid er eitt. Auk
bess, vegna allsrddandi stafraennar teekni i daglegu lifi, er éraunhaeft ad halda ad unglingur geti
ekki audveldlega snidgengid slikar reglur med einfoldum snjallsima- eda vefadgangi — i
skélanum, hja vinum o.s.frv.

o Virk midlun: Ad tala saman, raeda og hjalpa til vid tulkun. I stuttu mali: ad efla gagnryna hugsun
med samradu og sameiginlegri igrundun. Pessi tegund midlunar er mest samtalsmidud, med pad
ad markmidi ad umbreyta leikjaupplifuninni i uppeldislegt taekifaeri. I tdlvuleikjum getur petta pytt
ad spyrja hvad barnid likar vid i leiknum, hvada tilfinningar hann vekur og hvada askoranir pad
upplifir. Samkvaemt freedunum er petta sa still sem mest studlar ad gagnryninni hugsun,
sjalfsstjorn og medvitund um ahaettu, og krefst meiri dbyrgdar og leikni af halfu foreldra en
einfold bannstefna (Livingstone & Helsper, 2008).
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+ Samnotkun eda samspil (Co-use eda co-playing)_ad deila upplifuninni med virkri patttoku,
hvort sem pad er med pvi ad horfa saman eda spila saman. bad parf ekki endilega ad vera med
skyrt uppeldislegt markmid: stundum neegir einfaldlega ad vera til stadar, med pad ad markmidi
ad skapa sameiginlegt rymi nandar og samveru. Rannséknir, eins og peer sem Nikken og Jansz
(2006) framkveemdu, hafa synt ad samspil styrkir samskipti og tengsl milli foreldra og barna og
dregur Ur atokum og misskilningi. Vandinn? Ad pad parf patttakandi foreldri sem er nokkud lees &
teeknina—en fyrst og fremst dhugasamt um ad verja tima sinum i pessa tegund fjolskyldutima.

A sidari arum hefur fraedilegt efni vikkad pessar fyrirmyndir og baett vid fleiri blaebrigdum. I dag er
talad um umradnumidlun (discursive mediation), sem leggur aherslu & opnara samtal, minna bundid
reglum og meira byggt & gagnkvaemri hlustun; rannséknarmidlun (investigative mediation), par sem
foreldrar afla sér virkra upplysinga um leiki og vettvanga med pvi ad lesa umsagnir, horfa & spilun og
fylgjast med umraeedum a netinu; og jafnvel hlidrunarmidlun (diversionary mediation), sem leitast vid
ad bjéda upp a adrar lausnir an beins areksturs (,forum Ut i dag” i stad pess ad banna alfarid).

A sama tima, og i tengslum vid hid fyrsta stilform takmarkandi midlunar, hefur taeknigeirinn sjalfur ytt
sterkt undir notkun foreldraeftirlitsverkfaera, sérstaklega & undanfornum arum: 6pp sem gera kleift ad
fylgjast med spilunartima, takmarka innkaup i leikjum og stjérna samskiptum & netinu. bessi taeki
geta verid gagnleg og, umfram allt, varid fyrirteekin sjalf fyrir abyrgd, en pau geta ekki komid i stad
raunverulegrar uppeldislegrar midlunar foreldra: pau eru teeknilegt hjalparteeki sem verdur ad vera
sampaett sambandi sem byggir & samtali og opnum samskiptum.

Kannski er mikilvaegasta atridid sem rannsdknir syna ad engin ein adferd hentar ollum fjolskyldum
eda Ollum aldri. Midlun virkar adeins ef hin er sveigjanleg—getur adlagast proskastigi barnsins,
stafreenum haefileikum pess (og foreldra), og menntunarstil fjdlskyldunnar. Pad sem & vid um atta ara
barn a ekki vid um fimmtan ara ungling, og ofugt. Samt sem adur er almennur samhljémur i
freedunum: takmarkanir einar og sér vernda, en kenna ekki; virk midlun og samspil studla hins vegar
ad gagnrynni hugsun, abyrgd og fridsamlegra sambandi vid stafreena teekni, og draga verulega ur
likum & ahaettu og haettum sem verda raeddar nanar i neestu koflum.

I stad pess ad vera stif formula setti stafraen foreldramidlun pvi ad skilja sem kvika samvinnu stila,
akvardana og tengsla. Hvort sem hin er takmarkandi, virk eda patttokumidud, virkar hun adeins ef
hun er upplifud sem ferli sem getur adlagast aldri, pérfum og stafreenni faerni fjdlskyldunnar. I pessu
samhengi verdur pad naudsynlegt ad tala ekki adeins um hvernig spilad er eda med hverjum, heldur
einnig um hversu miklum tima er varid fyrir framan skjainn: spurningin um medvitadan skjatima—
byggdan & raunhaefum verkfeerum og sameiginlegum fjolskyldusamkomulogum—verdur pvi naesta
vidfangsefni i pridja kafla okkar.

Ef eitt umraeduefni hefur drottnad yfir opinberri umraedu um samband ungs félks—og annarra—vid
stafraeena midla, pa er pad an efa skjatiminn, eda ,timinn sem varid er fyrir framan skjai.“ pPad hefur
jafnvel ordid svo ad stjornun hans er oft skilin sem samheiti yfir stafraena foreldramidlun i vidari
skilningi, p6 ad pad sé ekki alveg rétt. I dllum tilvikum virdist hugtakid skjatimi, sem er vida notad i
fiolmidlum og daglegu tali, fanga kvida kynslédar foreldra og forradamanna: Hversu mikill timi er of
mikill? Eftir hversu margar minttur eda klukkustundir byrjar ahzettan?

Vandinn er pé fléknari en einfaldar maelingar gefa til kynna. Ad tala um skjatima pydir ekki adeins ad
meela magn, heldur einnig ad velta fyrir sér gaedum upplifunarinnar, samhengi hennar og samskiptum
sem vefjast i kringum skjai.
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I aratugi hefur umreedan um skjatima verid sett fram nsestum eingdngu i magnbundnum skilningi:
skeidklukkan var talin eini maelikvardinn a vellidan. Hugtakid skjatimi, asamt reglum um hann, vard til
med tilkomu sjénvarpsins—eins og adur var nefnt—adur en stafraent taeeknisamfélag, samfélagsmidlar
og tdlvuleikir urdu allsradandi i daglegu lifi. Ahyggjurnar fra fyrri tid eru pé enn ad einhverju leyti
videigandi: ,of mikid af teiknimyndum®, ,timi sdéadur fyrir framan skjainn“. Med tilkomu tolva,
snjallsima og leikjatolva jokst p6 kvidinn ekki vegna nyrrar skilgreiningar, heldur vegna margfoldunar:
skjatimi er ekki lengur bundinn vid akvednar stundir, heldur gegnsyrir hann allt daglegt lif.

Pad er ekki tilviljun ad Alpjédaheilbrigdismalastofnunin (WHO) og bandariska barnalaeknafélagid
(American Academy of Pediatrics) hafa reynt ad setja vidmidunarmork: ekki meira en ein klukkustund
a dag fyrir born undir fimm ara; fyrir unglinga - fjolskyldudaetlun sem jafnar svefn, hreyfingu og
stafreenan tima"”’.

Hins vegar syna nyjustu rannséknir ad dhaettan og avinningurinn radast miklu meira af pvi hvernig og
vid hvad vid eydum tima fyrir framan skjainn, ekki eingéngu af fjolda minultna. Przybylski og
Weinstein (2017) tala um Gullbra-tilgatuna (Goldilocks Hypothesis): likt og i klassisku aevintyrinu um
Gullbra, er ,rétta jafnveegid“ pad sem virkar best. Ekki of litid (sem getur Utilokad einstakling fra
félagslegu samhengi og menningu) og ekki of mikid (sem getur leitt til einangrunar og truflana),
heldur jafnveegi sem er mismunandi eftir einstaklingum og fjolskyldum®!,

Til ad skilja skjatima i raun og veru er gagnlegt ad greina & milli mismunandi forma hans - pa til ad
vinna gegn rangfaerslum og ofureinfoldun:

o Hlutlaus timi: ad horfa & myndbond i r6d an patttoku eda ihugunar. bessi tegund skjatima er
sérstaklega dberandi & samfélagsmidlum, par sem hun birtist sem svokallad hamhorf - endalaus
og ad mestu 6medvitud notkun.

e Virkur timi: ad spila, spjalla eda taka patt i samfélogum & netinu. Tolvuleikir falla nanast alltaf
undir pennan flokk, par sem edli peirra byggir & samskiptum og virkri patttoku - émogulegt er ad
»Spila“ an dhuga eda athygli.

« Skapandi timi: ad bua til efni, byggja heima eda forrita (til deemis eins og lyst var i fyrri kafla: ad
hanna leiki i Roblox eda kort i Minecraft).

o Samskiptatimi: ad nota skjai til ad tengjast vinum eda fjolskyldu, samreema verkefni, vinna
saman eda stydja hvert annad. bessi tegund verdur nanar skodud i kaflanum sem fjallar
sérstaklega um sameiginlega spilun innan fjolskyldunnar.

o Samkeppnistimi: ad taka patt i askorunum og keppnum sem krefjast einbeitingar og
tilfinningastjérnunar. bessi tegund felur ekki adeins i sér keppnisleiki, heldur einnig augnablik
samveru, pegar spilad er saman tveir eda fleiri, jafnvel i sama herbergi, med ,keppnismarkmid*“.

Ad skilja pessar mismunandi gerdir hjalpar til vid ad feera fokusinn: ekki er hver klukkustund fyrir
framan skjainn eins. Unglingur sem eydir tveimur klukkustundum i ad byggja borg i Minecraft med
vini sinum er ad pjalfa allt adra feerni en sd sem eydir sama tima i ad skruna émedvitad i gegnum
TikTok.

17. World Health Organization. (2019). Guidelines on physical activity, sedentary behaviour and sleep for children
under 5 years of age.

18. Przybylski, A. K., & Weinstein, N. (2017). A large-scale test of the Goldilocks Hypothesis: Quantifying the
relations between digital-screen use and the mental well-being of adolescents. Psychological Science, 28(2),
204-215.
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Sogulega hafa sidferdislegir ottar verid ein mest dberandi og langlifasta umreeda fjolmidla - allt fra
sjénvarpi til tolvuleikja samtimans. En jafnvel 4dur en peir komu til sogunnar, til deemis & fimmta
aratug sfidustu aldar, voru teiknimyndasdgur sakadar um ad spilla aesku pjédarinnar. A attunda
aratugnum var pad svo auglysingasjénvarpid sem fékk somu afellisdéma. Og fra pvi snemma 4 tiunda
aratugnum beinist pessi sidferdislegi 6tti a2 meir ad tolvuleikjum, einkum peim sem taldir voru
L,ofbeldisfullir® i edli sinu.

I dag, pegar vid litum vidar og skodum stafreena menningu i heild, sem nzer langt Gt fyrir télvuleiki —
til samfélagsmidla, netsamfélaga, gervigreindar og gagnvirkra streymisvettvanga — gegnir skjatimi
svipudu hlutverki: hann verdur ad bléraboggli fyrir vidtaekari menntunarleg og félagsleg vandamal. En
eins og freedimenn a bord vid Sonia Livingstone hafa bent &, pa er haett vid ad med pvi ad einfalda
umraduna nidur i ,skjatima“ einan og sér, gleymist sa mikli freedslu- og tengslamoguleiki sem felst i
stafreenni taekni — moguleiki sem kemur adeins fram pegar notkun hennar er fylgt eftir, reett og deilt
4 opinn hatt"".

Hvernig ma snua ollu pessu yfir i raunverulegt fjolskyldulif? Hér eru nokkur hagnyt og audveld deemi
sem haegt er ad innleida an mikillar fyrirhafnar:

o Timamork og_foreldraeftirlit: vinszelustu leikjatélvurnar, forritin og streymisvettvangarnir bjéda
upp & stillingar par sem heegt er ad setja timamork eda loka fyrir notkun umfram akvedinn
broskuld. bPessi tol geta verid gagnleg, sérstaklega fyrir yngri born, en pau geta lika ordid refsandi
ef pau eru ekki Utskyrd eda studd med gédu fordeemi — sem & ad byrja hja foreldrunum sjalfum.
Auk pess ber ad nefna ad flest eftirlitsteeki eru tiltolulega audvelt ad snidganga, sérstaklega fyrir
stafraent snjalla krakka sem hafa fra unga aldri verid i snertingu vid netid og stafreena taekni.

o Stafreenar ratinur: akvardid saman akvedna tima dagsins sem eru eetladir leikjum (eftir
heimanam, um helgar) og skjalausa tima (vid bordid, fyrir svefn). Slikar ratinur gera notkunina
fyrirsjdanlega og draga ur arekstrum, i anda jafnveegis og sanngjarnrar malamidlunar.

o Stafraenir fjdlskyldusamningar: sumar fjolskyldur kjésa ad setja raunverulegt samkomulag &
blad, undirritad af foreldrum og boérnum, par sem skilgreind eru réttindi og skyldur. Ekki bara
takmarkanir, heldur einnig abyrgd: ,Eg slekk & leiknum pegar pess er éskad,“ ,Eg leet vita ef ég
rekst & efni sem veldur mér vanlidan, ,,Eg syni 6drum virdingu a netinu.“ bad dhugaverdasta vid
pbessa tegund samninga er ekki adeins reglusetningin um skjatima sem slikan, heldur fyrst og
fremst pad sem snyr ad hegdun og samskiptum & netinu.

o Skjalausir dagar: kynnid reglulega sameiginlegar ,stafreen fri,“ ekki sem refsingu heldur sem
teekifaeri til ad upplifa adrar athafnir saman.

19. Livingstone, S., & Helsper, E. J. (2008). Parental mediation of children's internet use. Journal of Broadcasting
& Electronic Media, 52(4), 581-599.
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Samnefnarinn i ollum pessum adferdum er skyr: skjatimi aetti ekki ad vera dvinur sem ber ad berjast
vid, heldur pattur i lifinu sem parf ad sampaetta med jafnveegi. A3 utiloka stafreena teekni — og
sérstaklega tolvuleiki — ur daglegu lifi myndi i raun pyda ad svipta unglinga og ungt félk umhverfi
sem getur verid frjdsamt, skapandi og gagnvirkt. Takmork skipta enn miklu mali, en pau duga ekki ein
og sér: pau virka adeins pegar pau eru tengd haefni einstaklingsins til ad skilja eigin reynslu og styra
eigin hegdun. Endanlegt markmid er ekki ad ,telja klukkustundirnar®, heldur ad hjalpa ungum
einstaklingum ad préa med sér sjalfsvitund og sjalfsstjéorn — ad pekkja sjalf hvenaer kominn er timi til
ad taka hlé, og ad greina a milli leiks sem veitir dnaegju og leiks sem byrjar ad verda byrdi.

I pessum skilningi snyst medvitadur skjatimi ekki adeins um magn, heldur fyrst og fremst um gaedi
pbeirra tengsla sem myndast i kringum hann: samband ungs félks vid eiginn tima, en lika — og kannski
fyrst og fremst — samband foreldra og barna, sem leera saman ad byggja reglur, samkomuldg og
sameiginlegt jafnvaegi.

Skodum nl nanar, og 4 endurtekinn hatt, mismunandi leidir til ad styra skjatima innan fjolskyldunnar,
med pvi ad lita til vel skjalfestra deemisagna. Markmidid er ad leera hvernig haegt er i reynd ad hugsa
og framkveema stafraena rutinu, stafreent hlé og kynslédasamning um tolvuleiki & eigin heimili:

I tilfelli peirra fjdlskyldusamninga sem &dur voru nefndir, og eru samdir i sameiningu af foreldrum og
bornum, er eitt pekktasta daeemid Screenagers-hreyfingin, sem a uppruna sinn i Bandarikjunum. Hun
hefur lengi lagt fram leidbeiningar um slika samninga og lagt dherslu & ad menntunargildid felist ekki
svo mjdg i reglunni sjalfri, heldur i samtalinu sem leidir til pess ad hun verdi til'*®.Svipada nalgun ma
sja hja Center for Online Safety, sem leggur til adgreiningu & milli 6fravikjanlegra reglna (eins og ad
ekki sé leyfilegt ad taka taeki med i svefnherbergi & néttunni) og sveigjanlegra reglna, sem heaegt er
ad laga ad adstaedum hverrar fjdlskyldu®".

Vardandi framkveemd stafreennar ridtinu ma nefna deemi um svokollud stafreent fri sveedi eda
skjatimalausa tima, sem mida ad pvi ad endurheimta rymi og stundir an skjaa. bessa nalgun hefur
tekid upp American Academy of Pediatrics, sem i gegnum vef sinn Healthy Children leggur til ad teeki
séu bonnud vid bordid medan & maltidum stendur, eda ad notkun peirra sé takmorkud pegar born eru
komin upp i rim og ad bua sig undir svefn®?. Sumar fjolskyldur hafa gert pessar tilldgur ad
apreifanlegum venjum: sumar hafa tekid upp svokallad ,Analog Fridays*“, kvold i hverri viku sem
helgad er bordspilum eda tonlist, an skjaa. Adrar hafa sett upp ,simakorfu” vid Gtidyrnar, par sem allir
leggja teekin sin 4dur en farid er ad sofa.

20. Screenagers Movie. (2023). Screen Time Contracts. Available here:
https://screenagersmovie.com/resources/screen-time-contracts

21. Center for Online Safety. (2023). Technology Contracts for Families. Available here:
https://www.centerforonlinesafety.com/blog/technology-contracts

22. American Academy of Pediatrics - Healthy Children. (2022). How to Make a Family Media Plan. Available
here: https://www.healthychildren.org/English/family-life/Media/Pages/How-to-Make-a-Family-Media-Use-
Plan.aspx
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bridja likanid er svokalladur samkomulagstimi um skjanotkun, sem felur i sér raunveruleg
fjolskyldusamkomulog sem ekki takmarkast vid ad setja reglur og, 6likt deemunum sem adur voru
nefnd, taka ekki form eiginlegra samninga. Pau eru endurskodud reglulega eftir aldri og proska barna
og eru yfirleitt métud & munnlegan og samtalsmidadan hatt. Samtokin Childproof Parenting hafa sett
fram &akvedid ferli i pessu samhengi: boda til fjolskyldufundar, reeda saman um kosti og ahaettu
stafreennar taekni, setja mork og skipuleggja valkosti utan netsins, og dkveda afleidingar brota. betta
er hugmynd um ,lifandi samning® sem prdéast eftir pvi sem yngri fjolskyldumedlimir vaxa, en krefst
jafnframt sjalfstjérnar og abyrgdar hja eldri og fullordnum einstaklingum'®!,

Astaedan er einfold: skjatimi moétast i raun djupt af peim fyrirmyndum sem bérn sja heima fyrir.
Finnsk rannsékn* syndi ad born foreldra med haerra menntunarstig, sem stjérna eigin skjatima
medvitad, bua vid skyrari reglur og medvitadri notkun taekja (af hvada tagi sem er), og verja pvi ad
jafnadi minni tima fyrir framan skja.

Eftir ad hafa velt fyrir sér skjatima er rétt ad snta aftur ad tolvuleikjum og leikjamenningu, sem eru
kjarninn i Gaming and Parents. Ad tala um skjatima pydir vissulega ad tala um leikjaspilun, en af
augljésum asteedum neer umraedan lengra, pvi hin snyst almennt um pad ad vera ,a-lifi“ (onlife), eins
og heimspekingurinn Luciano Floridi ordar pad: astand par sem morkin milli nets og raunverulegs lifs
hafa smam saman pynnst ut, og i morgum tilfellum runnid saman i eitt.

bPegar sjonum er aftur beint ad stafraenum leikjum, innan ramma fjolskyldueftirlits og abyrgdar, verdur
spurningin hins vegar onnur: hvada leiki leyfum vid ad koma inn & heimili okkar? Hverju veitum vid
adgang ad - og hverju synjum vid?

Ekki eru allir tolvuleikir eins, eins og nu hefur komid i ljés: pad eru gridarlegur munur a innihaldi,
flaekjustigi, frasagnar- og tilfinningastilum. I pessu samhengi er fyrsta verkfeerid sem fjélskyldur hafa
til ad hjalpa sér vid valid an efa flokkunarkerfi efnis. PEGI (Pan European Game Information) kerfid
hefur verid i gildi i Evrépu sidan 2003 og notar skyldumerkingar sem sjast greinilega & umslogum
leikja (3, 7, 12, 16, 18) til ad gefa til kynna radlagdan aldur fyrir vidkomandi leik. Petta snyst p6 ekki
adeins um aldur: PEGI metur einnig tilvist ofbeldis, ruddalegs ordfaeris, tilvisana i vimuefni, o6tta,
kynlif eda mismunun, og varar pannig vid ef efnid gaeti verid évideigandi midad vid proskastig. Leikur
merktur ,PEGI 7“ getur innihaldid atridi sem eru umdeilanleg fyrir yngri born, & medan ,PEGI 16“
getur pegar innihaldid raunhaeft ofbeldi eda fullordinsordfaeri®®, atridi sem i raun eru ni adgengileg
nanast alls stadar, fra sjonvarpi til samfélagsmidla.

I Bandarikjunum sér ESRB (Entertainment Software Rating Board), stofnad arid 1994, um svipad kerfi,
med flokkum eins og E fyrir alla (Everyone), T fyrir unglinga (Teen), og M fyrir fullordna (Mature)®®.,
bPessi verkfeeri, rétt eins og annad regluverk sem byggist & meginreglum merkinga, eru vissulega
gagnleg - en ekki neegjanleg pegar peim er beitt i daglegu lifi. Med 6drum ordum: pau veita almenna
leidsogn, en pau pekkja ekki einstaklinga, & hvada aldri sem er, i raunverulegri reynslu peirra.

23. Childproof Parenting. (2023). Crafting a Screen Time Agreement.

24. Maatta, S., Konttinen, H., Haukkala, A., Erkkola, M., & Roos, E. (2017). Associations of parental influence and
role model with children’s screen time. BMC Public Health, 17(1).

25. PEGI. (2023). Pan European Game Information: What do the labels mean? Available here: https://pegi.info
26. Entertainment Software Rating Board. (2023). ESRB Ratings Guide. Available here: https://www.esrb.org
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Sama atburdardsin getur reynst einu télf ara barni sem hrein aevintyraupplifun, en 6drum sem
uppspretta kvida. Pad fer eftir einstaklingsnaemi, skapgerd, fyrri reynslu og - ekki sist - hlutverki
foreldra sem virkra patttakanda midlara. Af pessum astaeedum meela margar rannséknir med pvi ad
sameina aldursflokkun vid persénulega menntunarlega nalgun. Deemi eru um ahugaverdar rannséknir
sem syna ad namari bérn eda pau sem bera kvidaeinkenni bregdast sterkar vid leikjum sem byggjast
a spennu eda yktum samkeppnisvélum (miklu meira en vid ,einungis“ ofbeldisfullar sogur), 6had
radlogdum aldri®”.

Auk pess snyst valid ekki adeins um ad vernda born gegn dvideigandi efni, heldur lika um ad efla
leiki sem bjéda upp a naerandi reynslu. Leikir sem 0Orva samvinnu, skopunargafu, sidferdilega
igrundun eda lausn vandamala eiga ad njota forgangs fram yfir pa sem draga upplifunina nidur i
hreina prahyggjukennda neyslu. Eins og fraeedimadurinn James Paul Gee hefur bent & eru tolvuleikir
ekki hlutlausir: sumir midla raunverulegum ,leerddmsreglum sem felast i hénnun peirra“®®!,

I framkvaemd segja margir foreldrar ad peir hafi akvedid ad afla sér virkra upplysinga: peir horfa a
stikkord og umsagnir, leita ad spilunarmyndbondum & YouTube og lesa umraedur eda sérhaefdar sidur
(eins og Common Sense Media) 4dur en peir kaupa leik. I pessu tilviki snyst pad ekki um ritskodun,
heldur medvitad val, par sem foreldrid verdur virkur patttakandi i upplifuninni. I sumum fjdlskyldum
leggja bornin sjalf til leik og foreldrarnir askilja sér rétt til ad préfa hann saman med peim, ad
minnsta kosti i byrjun, til ad meta hvort hann henti. I pessu ljési verdur valid jafnframt teekifaeri til
samtals og samspils: ekki bara ,pu matt“ eda ,pu matt ekki spila,“ heldur ,sjdum saman hvort pessi
leikur hentar okkur, hvort hann skemmtir og audgar.”

Ad lokum ma nefna menningarlega og fjolskyldulega naeemni. Sumar fjolskyldur kjésa frasagnarleiki
vegna trdar sinnar & matt sagnanna sem midil fyrir gildi; adrar kjosa iprétta- eda hermileiki sem
endurspegla betur raunverulega dhugamal barna sinna. Pad eru engar algildar réttar eda rangar
akvardanir: adeins heefileikinn til ad midla a milli markadsframbods, menntunarlegra parfa og
persénulegra hneigda.

Ad velja tolvuleik er i edli sinu aldrei hlutlaus athofn, einmitt vegna pess ad hin felur i sér ad tileinka
sér brot Ur steerra, floknu hljéd- og myndmenningarkerfi sem er nu naestum alveg stafraeent. Sé
eitthvad, pa eetti slikt val ad vera talid litil menntunarleg akvordun sem getur métad imyndunarafl og
heefni leikmannsins - eda borid med sér meira eda minna synilegar haettur. Og pott pad sé rétt ad
engin merking geti komid i stad démgreindar virks og upplysts fullordins, er engu ad sidur jafnrétt ad
samsetning verkfaera (PEGI, ESRB, foreldraeftirlits), samtals og athygli & einstaklingsbundnum naemi
getur umbreytt kaupum a tolvuleik i taekifeeri til samabyrgdar og samveru a fjolskyldugrundvelli.

27. Gentile, D. A., & Anderson, C. A. (2017). Violent video game effects on children and adolescents: Theory,
research, and public policy. Oxford University Press.

28. Gee, J. P. (2003). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. New York: Palgrave
Macmillan.
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Sameiginleg spilun foreldra og barna - eda svokallad samspil (co-gaming) - er liklega ein
ahrifarikasta leidin til ad skilja hvernig tolvuleikir geta ordid sameiginlegur vettvangur dlikra kynsléda
og teeki til ad styrkja fjolskyldukerfid. Pegar raett er um samspil i prongum skilningi snyst pad ekki
einfaldlega um ad ,vera saman fyrir framan skjainn“, heldur um ad stiga inn & nyjan, sameiginlegan
og jafnan leikvoll, par sem reglur hversdagsins - vinnan, skyldurnar, stigveldid - vikja timabundid
fyrir allt 68rum kroftum: samvinnu, kénnun, gledi og deilingu.

Umfram gildi athafnarinnar sem slikrar - sem témstundastundar, tengslamyndunar og leidsagnar i
stafreenu leesi - hafa fjolmargar rannséknir synt ad pessi breyting &8 samhengi studlar ad, jafnvel ut
fyrir leikinn sjalfan, frjalsari samskiptum, auknu trausti og teekifeerum til ad skapa sameiginlegar
minningar og reynslu. Med 6drum ordum geta tolvuleikir, ad vissu leyti, farid at fyrir mork afpreyingar
og ordid tengslamidill.

Eigindleg konnun sem framkveemd var & tuttugu fjolskyldum sem stundudu samspil syndi einmitt
pbetta: ad spila saman leiddi til frjdlsra samtala, braut nidur samskiptahindranir og opnadi rymi fyrir
daglega nand sem oft vantar i annasomum fjolskyldulifstaktinum. Sérstaklega greindu foreldrar fra
bvi ad peir uppgotvudu nyjar hlidar & persénuleika barna sinna, 4 medan bornin upplifdu stolta
anaegju af pvi ad geta leidbeint foreldrum sinum i samhengi par sem pau sjalf téldu sig haefari®?.
Pad er athyglisvert ad timanum sem varid er i spilun med mdédurinni - sem hefdbundid, og samkvamt
stadalmyndum, hefur sidur tekid patt i leikjum - virdist hafa enn sterkari ahrif: einmitt vegna pess ad
hann er sjaldgaefari faer hann meiri taknraent og tilfinningalegt veegi®®.

Fyrirbeerid hefur einnig verid greint vid sérstakar adstaedur, til demis 4 medan COVID-19
heimsfaraldurinn stéd yfir, pegar leikir eins og Animal Crossing: New Horizons urdu leid fyrir
fjiolmargar fjolskyldur til ad deila réandi og skapandi stundum sem drégu Ur einangrun og streitu
samkomubannsins. Einnig hafa komid upp deemi um foreldra sem uppgotvudu, naestum fyrir tilviljun,
ad samvinnuleikur eins og It Takes Two geeti reynst eins konar tilraunastofa i gagnkveemu trausti: ad
sigrast & hindrunum saman, samraeema sig vid lausn gatna, hlaeja ad mistokum og fagna
sameiginlegum sigrum. bessar kraftbirtingar midla ébeinum bodskap um samvinnu og virdingu i
daglegu lifi - bodskap sem erfitt er ad endurskapa i hefdbundnari, ,fraedilegri“ samhengi®".
Rannsdéknargognin stydja petta jafnframt: samkvaemt nylegri skyrslu spila meira en helmingur foreldra
(55%) med boérnum sinum ad minnsta kosti einu sinni i viku, og hlutfallid heekkar i 57% pegar um er
ad raeda born undir prettan ara aldri'®?. betta er pvi alls ekki jadarfyrirbaeri, heldur Gtbreidd venja sem
er - og aetti sifellt frekar ad verda - edlilegur hluti af fjolskyldulifinu.

29. Rasmussen, E. E,, et al. (2016). Co-playing video games and parent-child relationships. Journal of Child and
Family Studies, 25(6), 1663-1675.

30. Coyne, S. M,, et al. (2011). Game on... Girls: Associations between co-playing video games and adolescent
behavioral and family outcomes. Journal of Adolescent Health, 49(2), 160-165.

31. Wired (2021). The surprising benefits of gaming as a couple or with kids.

32. Guo, F., et al. (2021). Parental involvement and digital gaming. CHI PLAY ‘21 Proceedings. Clemson
University.
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En hversvegna virdist samspilun virka svona vel, jafnvel betur en margar adrar athafnir milli
kynsléda?

Kerfis- og tengslakenning Salvador Minuchins um fjolskylduna er liklega ahrifarikasta verkfeerid til ad
svara pessari spurningu, pvi hin veitir mikilvaegar innsyn i skilning & mogulegu gildi samspils og
sérstodu pess midad vid adrar leidir til sameiginlegs fjolskyldutima. Hvad er fjolskylda, i raun? Huln er
aldrei kyrrsteett safn einstaklinga, heldur lifandi lifvera Gr hlutverkum, undirkerfum, morkum og
stigveldum sem eru stodugt ad breytast. Hver dagleg samskipti méta pessa byggingu: sameiginleg
maltid, rifrildi, leikstund. Innan pessa ramma virdast tolvuleikir starfa sem jakvaett truflandi afl - peir
stodva timabundid hefdbundin hlutverk, par sem foreldrid er kennarinn og barnid leerisveinninn, og
opna moguleika & nyrri uppsetningu.

Fadir sem & erfitt med floékid bord, mdédir sem laerir & styripinna af barninu sinu, foreldri sem fylgir
stefnu sem unglingurinn leggur til - petta eru a yfirbordinu smaveegileg atvik, en séd fra kerfislaegu
sjonarhorni syna pau umbreytingargildi samspilsins. Nidurstodur af pessu tagi eru erfidar ad na fram
i hefdbundnari athofnum, pvi tolvuleikir skapa nytt rymi par sem stigveldi eru sett & bid og nyjar
stillingar préfadar. betta er ekki tap a yfirvaldi, heldur endurmétun pess: uppeldislegt vald hverfur
ekki, heldur verdur sveigjanlegra, faert um ad sampykkja varnarleysi, kaldheaedni og jafnvel mistok - an
pbess ad missa leidtogahlutverkid. Minuchin taldi petta einmitt einkenni heilbrigdra fjolskyldukerfa:
heefileikann til ad endurskipuleggja sig, skapa ny og adlogunarhaef form, en samt halda samheldni i
midri breytingu®3.

petta Utskyrir hvers vegna samspil er ekki einfaldlega ,timi saman*, heldur timi sem endurbyggir
sambandid. Ny tilfinningaleg malfraedi feedist i sameiginlegum leik: samheldnin sem sprettur af pvi
ad ljuka bordi saman, sameiginleg gremja vegna taps, gledin yfir sigri sem er hvorki ,minn“ né ,pinn*
heldur ,okkar“. Oll pessi smaatvik, sem virdast hverful, setjast ad sem oflug tilfinningaminni sem
styrkja gagnkvaemt traust og tilfinningar.

Pad meetti segja ad samspil, einmitt vegna pess ad pad stodvar rokfreedi hversdagsins, skapi eins
konar millirymi par sem foreldrar og born meetast sem jafningjar. Ekki ad astadulausu minna fraedin
um tengslamyndun okkur & ad traust tengsl styrkjast pegar foreldrid veit ad pad ma birtast ekki
adeins sem valdfiglira, heldur einnig sem 06rugg grunnstod sem leikur, kannar, hleer - og stundum
leerir - med barninu®*. I pessu ljési verda tdlvuleikir ad mikilvaegum vettvangi fyrir enduruppgdtvun
hinnar leikandi viddar foreldratengslanna, sem svo oft tapast undir alagi vinnu og uppeldis.

Af pessum sokum virdist samspil virka svo vel vegna pess ad pad er ekki bundid vid skjainn, heldur
hefur tilhneigingu til ad breidast ut i daglegt lif - eins og nedanjardarnet trausts, samtals og
gagnkveemrar vidurkenningar. Pad er ekki lengdin sem skiptir mali, heldur gaedi samverunnar: faeinar
minutur i samspili geta vegid pyngra en klukkutimar i hlidsteedri samvist. Ad lokum eru télvuleikir
ekki hindrun sem skilur ad, heldur midill sem endurnyjar fjolskyldutengsl.

33. Minuchin, S. (1985). Families and family therapy. Harvard University Press.
34. Bowlby, J. (1988). A Secure Base: Parent-Child Attachment and Healthy Human Development. New York:
Basic Books.
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Vid hofum séd ad samspil & ekki ad lita & sem eitthvert dvenjulegt dhugamal, heldur sem
umbreytandi teekifeeri til ad préfa ny hlutverk, hleeja saman, uppgotva hvort annad innan sameiginlegs
ramma og um leid kynnast og leera um midla og stafreena menningu samtimans. En eftir stendur
mjog hagnyt spurning: hvernig byrjar madur? Hvar &4 ad hefja leik, 4n pess ad haettan sé su ad
hugmyndin fjari ut eftir tveer tilraunir?

Fyrsta svarid er einfaldara en margir halda: byrjadu a pvi sem pid hafid nu pegar. Pad parf ekki ad
kaupa nyja leiki eda eyda peningum ,bara til ad profa“. Oftast er besti upphafspunkturinn sa leikur
sem barnid pitt elskar nu pegar - sa sem pad eydir mestum tima i, sd sem pu kannski pekkir adeins
af nafninu. Ad spyrja: ,Geturdu synt mér?“ eda, enn betra, ,Ma ég profa lika?“ er ekki
stjérnunarathofn, heldur merki um opinn huga og raunverulegan vilja til ad taka patt. pannig birtist
hin tengslalega, uppeldislega og nyskapandi vidd samspilsins: ekki i nyjung sem fullordnir pvinga
fram, heldur i vidurkenningu & heimi sem ungir einstaklingar bua nu pegar i.

Onnur éskrifud regla er su ad pad parf ekki ad verda marapon. Vegna edlis sins - pess ad umbreyta
og endurskipuleggja fjolskyldutima - aetti samspil ekki ad breytast i nytt ,verkefni“. brjatiu minutur,
klukkutimi i mesta lagi, neegja oft vel - best pegar allir eru afslappadir, til deemis um helgar eda a
kvoldi an annarra skuldbindinga. Meginatridid er ekki timalengdin, heldur gaedin i naerveru og
patttoku: ad vera raunverulega til stadar, leyfa sér ad vera leiddur afram, hleeja saman yfir mistokum
og saetta sig vid ad i petta sinn er pad barnid pitt sem veit meira, styrir takti og kennir pér.

Ef pu ert hraeddur vid ad ,kunna petta ekki“, pa ma su évissa aldrei verda hindrun, heldur fremur
audlind. Ad vera klaufskur med styripinnann, ad skilja ekki reglurnar strax, er drjufanlegur hluti af
samspili. Léttleiki, himor og moguleikinn & ad mistakast saman eru kryddin i reynslu sem virkar
einmitt vegna pess ad hun krefst ekki drangurs, heldur einleegni og gagnkveems studnings.

beir sem vilja kafa dypra geta leitad studnings i neti samtaka sem hafa & sidustu arum einmitt unnid
med pessi malefni. Samtok eins og EduGamers for Kids, stofnud af félki i menntageiranum og
leikjahonnudum, bjéda upp a vitundarvakningu og vinnusmidjur fyrir fjolskyldur og hafa synt fram a ad
tolvuleikir geta ordid vettvangur kynslédasamtals®®. Ad sama skapi vinnur Close in the Distance—
leidandi goddgerdarfélag og frumkvodull ad verkefninu Gaming and Parents—ad pvi ad hjalpa
foreldrum, kennurum og samfélagshépum ad sja stafreena taekni ekki sem égn, heldur sem taekifeeri
til tengingar, og studla ad heilbrigdri og medvitadri notkun tolvuleikja.

betta eru adeins tvd daemi, en pau duga til ad syna ad til er raunveruleg alpjédleg hreyfing sem
vinnur i pessa att: ad sameina uppeldisfraedi og leikjamenningu med pad sameiginlega markmid ad
byggja bru milli kynsléda - einmitt i kringum pann merkingarbaera hluta stafraens daglegs lifs sem
tolvuleikir hafa ordia.

35. edugamers.cloud
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Mikilvaegasta radid, ad lokum, er petta: ekki reyna ad finna ,rétta“ leikinn til ad kaupa, og ekki imynda
bér ad pu purfir fullkomna upplifun. Byrjadu a pvi sem pu hefur, peim lUrreedum sem bpegar eru til
stadar, og hinni hreinu dnaegju pess ad proéfa hluti saman. Hitt - leikni, tengsl og leerdémur - kemur
af sjalfu sér, 6had pvi hvada leikur verdur sa sem gerir samspil (co-gaming) raunverulegt.

bPegar petta er sagt er pé eitt sidasta skref mikilveegt: ad umbreyta ihugunum i raunverulega reynslu.
bPvi samspil, hversu mogulegt sem pad er, byggist ekki & freedum eda formlegum likonum, heldur &
hversdagslegum augnablikum: leik sem byrjar & sé6fanum, titli sem valinn er saman, styripinni sem fer
4 milli handa. Pad snyst ekki um ad kynna fraedsluhugbinad eda svokallada ,alvarlega leiki“ sem
pbréadir eru fyrir skdéla, heldur um ad byrja & peim vinseelu leikjum sem milljénir fjolskyldna eiga nu
begar heima hja sér - og umbreyta pvi sem venjulega er litid 4 sem einfalda afpreyingu i teekifaeri til
samtals, samvinnu og sameiginlegs proska.

Af pessum sokum verdur naesti hluti helgadur deemum og hagnytum aefingum, byggdum & vinsaelum
og adgengilegum leikjum sem audvelt er ad nalgast an mikil kostnadar og haegt ad endurtaka strax i
fiolskylduumhverfi. Petta eru pvi ekki fraedileg likdn, heldur raunhaefar tillogur sem hver foreldri getur
adlagad ad sinum eigin heimilisadsteedum.

Adur en lengra er haldid i sjo aefingarnar sem préadar voru af samstarfsverkefninu Gaming and
Parents, er rétt ad skyra eitt: pad sem hér fylgir er ekki listi yfir ,leiki til ad spila saman* vid syni eda
daetur, eda almennt vid unglinga og ungt folk, eins og um veeri ad raeda létta afpreyingu, jafnvel pott
markmidid sé ad styrkja fjolskyldutengslin (sem er i sjalfu sér afar mikilveegt markmid). P6 getur pad
virst svo, par sem valdir leikir eru vinsaelir og adgengilegir millijdnum ungmenna og fjolskyldna: Mario
Kart, Fortnite, Minecraft. En meginhugmyndin er ekki skemmtun i sjalfri sér: hver aefing er hugsud
sem fraedsluteekifeeri, rymi par sem leikurinn verdur ad verkfaeri fyrir athugun og uppsprettu
feernipréunar.

bvi verdur ekki fjallad um leikinn sem slikan — sem & alltaf ad vera frjals og sjalfsprottinn, eins og
hver leikreynsla & ad vera — heldur um leikinn sem umhverfi fyrir stédugan laerdém. Innan
samspilsins (co-gaming), eins og adur hefur verid sagt, koma fram og pjalfast margvislegar
vitsmunalegar, félagslegar, tilfinningalegar og tjaningarfeerni: ad skipuleggja, semja um hlutverk,
stjérna vonbrigdum og sigrum, og byggja upp gagnkvaemt traust. betta er einmitt pad sem i
fullordinsfreedslu er kallad pverfaerni: haefni sem sprettur Ur dkvednu samhengi, en helst afram tiltaek
og Yfirfeeranleg & onnur svid lifsins (til deemis skéla, vinnu eda félagsleg samskipti).

Til ad gera petta enn skyrara: i sefingunni sem tengist League of Legends verdur leikurinn ad
tilraunastofu tilfinningastjérnunar og markmidasetningar, med pad ad markmidi ad leera — saman —
ad pola vonbrigdi tapsins og vidurkenna framlag annarra. I Mario Kart feerist dherslan ad virdingu i
leik (fair play) og heefni til ad takast a vid évaent atvik — hversu ,,skemmtileg” sem pau kunna ad vera
— o0g breyta samkeppnisumhverfi i taekifaeri til seiglu og gagnkvaemrar virdingar. Med Among Us er
unnid med samningataekni og gagnryna hugsun, pjalfada i gegnum hépumraedur og samskipti byggd
a trausti og tortryggni.

bPa opna afingar byggdar & Minecraft eda Final Fantasy XIV fyrir langtimasamvinnu: ad byggja saman
eda takast & vid askoranir & netinu pjalfar samvinnu, samskipti og sameiginlega lausn vandamala i
samhengi sem krefst skuldbindingar, og fyrst og fremst, prautseigju.

I pessum skilningi virkar handbdkin & tveimur stigum. Annars vegar er hin atlud beint foreldrum: ad
lesa og profa pessar afingar felur i sér ad vidurkenna ad tolvuleikir séu ekki ,timaséun*, heldur
mogulegt svid fyrir proska og tengingu milli kynsléda. Hins vegar eru aefingarnar einnig hannadar
fyrir sérfreedinga sem starfa a fraedslu-, menntunar- og uppeldissvidi: fyrir pa hefur Gaming and
Parents verkefnid Utbuid sérstakar leidbeiningar, med skyringum og adlégunum til kennslu og til ad
gera verkefnin adgengil og moguleg til endurtekningar. baer verda kynntar nanar i vidauka pessarar
handbdkar.
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Pad er enn einn pattur, ekki sidur mikilveegur: hver eefing, i sjalfri sér, felur i sér form stafreens
laesis. Ad laera ad spila saman, skilja rokfraedi leiksins, og velta fyrir sér pvi sem gerist & skjanum
bydir ad verda medvitadri um hvernig stafraenir midlar virka, i vidari skilningi. betta er namsferli sem
tekur til — og hefur ahrif & — ekki adeins ungt félk, heldur i okkar tilfelli sérstaklega foreldrana sjalfa,
sem oft standa frammi fyrir pvi ad bria petta sérstaka kynslédabil. I pessum skilningi er samspil (co-
gaming) ekki bara ,sameiginlegur timi“: pad er einnig gagnkvaemt nam, sameiginlegur proski og
tileinkun gagnryninna verkfeera til ad bua i hinu stafreena rymi saman og med aukinni medvitund.

I josi alls pessa aetti ekki ad skilja sjo sefingarnar sem hér fylgja sem lokad safn, heldur sem daemi:
fyrirmyndir sem hver fjolskylda eda freedsluumhverfi getur adlagad ad sinum eigin adsteedum og
moguleikum. Pad er enginn ,réttur” eda ,rangur” leikur: pad sem skiptir mali — og mun alltaf skipta
mali — er adferdin, hvernig leikjatiminn er umbreyttur i rymi fyrir samtal, athugun og leerdém.

Ad eefa tilfinningastjornun i léttu keppnisumhverfi, orva sndgga akvordunartoku og virdingu fyrir
sameiginlegum reglum, og upplifa baedi vonbrigdi og gledi sigurs & heilbrigdan hatt.

Leikjatolva eda taeki med hvada utgafu sem er af Mario Kart (allt fra gomlu Wii-dtgafunni til Mario
Kart Tour i snjallsimum), tveir eda fleiri styripinnar ef spilad er a leikjatélvu, og um 40-55 mindtur af
tima.

Mario Kart er ein af pekktustu leikjarodum Nintendo, buin til & tiunda aratugnum og nu til i
fjolmorgum utgafum. Leikurinn er hlidarutgafa af heimi Super Mario — adalhetju japanska
fyrirteekisins og heimspekktri tdknmynd télvuleikja — sem hefur métad imynd télvuleikja sidan 1985.

I Mario Kart leggja hetjurnar Gr pessum litrika heimi — fra Mario og Luigi til Peach og Bowser —
hefdbundin hlutverk sin til hlidar til ad keppa i kadtiskum og ofyrirsjdanlegum kappakstri. betta er
ekki raunheaefur akstursleikur, heldur hrein skemmtun par sem framandi brautir, furduleg hindranir og
LSérhlutir (allt fra bandnum sem lata pig renna til hinnar godsagnakenndu blau skeljar) geta snuid
vid Urslitum a sidustu sekundu.

Einmitt vegna einfaldleika sins og skorts & ofbeldi er Mario Kart ordinn fjolskylduvaenn leikur pvert a
kynslédir og hentar vel yngri aldurshépum.

o Undirbuningur (5 minutur). Foreldrar og bérn velja saman persénur og brautir: petta augnablik
eitt og sér verdur ad taekifaeri til samtals og gagnkvaemrar skemmtunar, milli fagurfreedilegra
valkosta (,Eg vil Yoshil“, ,Eg vil Peach!“) og smaradagerda (,Pessi braut er erfidari — préfum
hana?“).

e Virkni (30-40 mindtur). Spiladu nokkrar umferdir saman. Aherslan er ekki & ad vinna hvad sem
bad kostar, heldur ad leera ad takast a vid dvaenta atburdi (eins og bananahydi eda blaa skel sem
eydileggur fullkomna umferd) og byrja upp a nytt an pess ad missa gledina.

o Umraedur eftir leik (5-10 mindtur). Ad loknum keppnum er staldrad vid og raett: ,Hvernig leid
bér pegar pu tapadir & sidustu hring?“; ,Hvad fannst pér fyndnast?“; ,Hvad gerdir pu til ad na
framar pegar pu varst a eftir?“ Slikar einfaldar spurningar hjalpa til vid ad greina tilfinningar og
adferdir og tengja paer vid onnur samhengi — skola, ipréttir, daglegt lif.
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Mario Kart er almennt vidurkenndur sem fjolskylduleikur: litrik, skyr og adgengileg upplifun fyrir alla
aldurshépa. Uppbygging hans — hrod, éfyrirsjdanleg, full af skyndilegum framurakstri og arekstrum —
setur alla leikmenn & sama grunn, badi byrjendur og vana spilara, og skapar pannig frjésaman
jardveg til ad pjalfa ymsa mikilveega heefileika. Fyrst og fremst er pad tilfinningastjérnunin: ad leera
ad tapa an pess ad lata hugfallast, ad geta hlegid ad hinu évaenta, ad seetta sig vid ad stundum getur
happa- og glappatildra snuid ollu vid — alveg eins og i lifinu sjalfu. Sidan kemur fair play, heilbrigd
samkeppni: haefileikinn til ad njoéta sigurs an pess ad breyta honum i haedni, og ad kunna ad
vidurkenna verdleika annarra. A3 lokum er par pattur sem oft er vanmetinn — athygli og einbeiting.
Ad halda sig & brautinni krefst hradra vidbragda og heefni til ad adlagast stdédugt breytilegum
adstedum. betta eru ekki freedilegir eda o6hlutbundnir eiginleikar, heldur daglegir heefileikar sem,
begar peir eru pjalfadir i gegnum leik, verda hluti af pvi hvernig félk — & 6llum aldri — bregst vid
askorunum, samvinnu og vonbrigdum, lika utan skjasins.

Screenshot taken from Mario Kart World. © Nintendo. All rights reserved.

Ad efla heefileikann til ad eiga skyr samskipti, samhaefa adgerdir i rauntima og takast saman a vid
streituvaldandi adsteedur — med pvi ad leera ad vinna saman og leysa minni arekstra 4 uppbyggilegan
hatt.

Leikjatolva eda tolva med Overcooked! 2 uppsettum (leikurinn er faanlegur & ymsum kerfum og
einnig med netspilun). barf tvo eda fleiri styripinna; daetlud spilunartimalengd: um 50-65 minutur.

Overcooked! er samvinnuleikur fra Team17 og Ghost Town Games sem hefur notid évaentra vinsaelda
sidustu ar, pokk sé einfaldri en einstaklega skemmtilegri hugmynd: ad elda saman i eldhisum sem
verda sifellt faranlegri og kaodtiskari.

Markmid leikmanna er ad Utbua rétti og pjona vidskiptavinum innan timamarka, med pvi ad
samreema vinnuna vid ad skera, elda, bera fram og pvo upp. Pad sem gerir leikinn svo
ofyrirsjdanlegan eru eldhisin sjalf, sem geta hreyfast, breytast, kviknad i eda breyst i hreyfanlega
palla.

Utkoman er fyndinn og hradur leikur sem krefst stédugrar samvinnu og haefileikans til ad gefa skyr
fyrirmeeli undir alagi.
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 Undirbuningur (5 minutur). I afsloppudu umhverfi er mikilvaegt ad muna ad markmidid er ekki
ad ,vinna“, heldur ad leera ad skipuleggja sig saman. Hver leikmadur tekur ad sér hlutverk (,pu
skerd*, ,pbu eldar”, ,pbu berd fram*), med peirri vitund ad sibreytileg eldhisin neyda hépinn til ad
breyta daetlunum & svipstundu. £Lskilegt er ad fjolskyldan (eda einfaldlega foreldri og barn) raedi
uthlutun hlutverkanna og byggi hana a haefileikum og skapgerd hvers patttakanda.

e Virkni (um 40-50 minutur). Spilad er i nokkrum stigum & medan fylgst er med samskiptum: hver
tekur frumkveedi, hver a erfitt med sig, og hvernig hépurinn bregst vid pegar alagid eykst. Pad
verda Ohjakveemilega augnablik ringulreidar: brenndir réttir, gleymdar pantanir og alls konar
mistok sem vekja hlatur.

e Umrada eftir leik (5-10 mindtur). I lok timans er raett saman: ,Hvenaer vorum vid mest
skipulogd?“ ,Hvenaer tyndum vid preedinum?“ ,Hvad hefdir pu viljad ad ég sagdi vid pig & peim
tima?“ ,Var hlutverkid pitt i raun pad rétta fyrir pig?“ ,Hefdir pu viljad byrja 0druvisi?“ bessi
lokahluti & ekki ad vera teeknileg greining heldur létt og einleeg samraeda um geaedi samskipta,
vidbrogad vid ringulreid og samraemi milli vaentinga og hlutverka.

Olikt keppnisleikjum eins og Mario Kart byggist Overcooked! alfarid & samvinnu. Enginn vinnur einn -
annadhvort vinnur hépurinn saman eda eldhusid springur i loft upp. betta er fullkomid umhverfi til ad
bjalfa félagsfeerni, baedi hja bornum og fullordnum: bein samskipti, gagnkveemt hlustun, sveigjanleiki
i hlutverkum og heefni til ad takast a vid streitu.

Hér er foreldrarnir ekki dhorfendur heldur virkir patttakendur i ringulreidinni. Pad gerist ekki sjaldan
ad fullordni leikmadurinn sé sa sem kludrar réttinum, sem gefur teekifaeri til ad hlaeja ad sjalfum sér
og bidjast afsokunar. bessi getur verid djupstaed reynsla: foreldrarnir ,kenna“ ekki, heldur vinna meg,
og syna ad jafnvel peir sem hafa meiri reynslu geta lent i vandraedum - og ad lykillinn ad velgengni er
ekki fullkomnun, heldur gagnkveemur studningur.

Screenshot taken from Overcooked. © Ghost Town Games Ltd. / Team17. All rights reserved.
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Ad orva haefileikann til ad hugsa i hépi, pjalfa samningsfeerni og gagnryna hugsun, og kanna hvernig
traust og tortryggni birtast i félagslegum samskiptum.

Snjallsimi, spjaldtélva eda télva med Among Us (6keypis leikur, faanlegur & flestum kerfum). Hépur af
ad minnsta kosti 4-6 leikmonnum er maelt med, til deemis heil fjolskylda, og heildartimi um 45
minutur.

Among Us, préadur af Innersloth, vard gridarlega vinseell & timum heimsfaraldursins, pegar milljonir
manna spiludu hann & netinu med vinum og dékunnugum. betta er leikur byggdur a ,félagslegri
alyktun: i geimskipi eru flestir leikmenn ,dhafnarmedlimir“ sem purfa ad ljuka litlum verkefnum, en 1
eda 2 eru ,svikarar“ sem reyna ad fjarleegja hina an pess ad verda pess uppvisir. Reglulega kemur svo
umraedufasi, par sem leikmenn reeda og kjésa um hvern peir telja sekan - blanda af rokfraedi, innsaeei,
blekkingu og leiklist.

o Undirbuningur (10 minttur). Adur en leikurinn hefst er mikilvaegt ad Utskyra grunnregluna:
leikurinn skiptist i tvo fasa - framkveemdarfasa (par sem allir sinna verkefnum sinum) og
umraedufasa (par sem allir reeda og dkveda hver eigi ad reka ut).

e Virkni (30 minutur). Spiladu einn eda fleiri leiki og fylgstu med hvernig hver leikmadur setur
fram rok sin og ver stodu sina. Foreldrar geta annadhvort tekid virkan patt sem leikmenn eda
hlutlaust hlutverk sem aheyrendur sem hvetja til umrasdu.

Umraeda eftir leik (5 minttur). Ad leik loknum er gott ad reeda saman. Hvernig fannstu Ut hver

svikarinn var? Treystiru einhverjum i leiknum og hversvegna? Hvernig leid pér pegar adrir voru ad

asaka pig? bessar spurningar hjalpa pér ad skilja dynamik leiksins og hvernig pessir hlutir geta
tengst vidburdum i daglegu lifi, traust, svik og prettir, verja sig med rokum og sannfeera adra.

Among Us er leikur med einfaldar reglur en djupar félagslegar afleidingar. Hann er eins konar leikraen
tilraunastofa par sem leikmenn pjalfa samningsfaerni, rokhugsun og heefileikann til ad meta rok og
stjérna tortryggni og trausti. Fyrir yngri leikmenn er petta leikandi leid til ad takast & vid pemu sem
tengjast proska: ad leera ad verja skodanir sinar, pola ad vera dreginn i efa, og takast & vid éréttmaeta
tortryggni. Fyrir fullordna er pad teekifaeri til ad fylgjast med pessum ferlum - og stundum taka patt i
beim - og atta sig & pvi hversu laerdémsrik og gagnleg slik samskipti geta verid.

I pessu samhengi verdur samspil foreldra og barna ad eins konar félagslegu rannséknarrymi: pad
sem skiptir mali er ekki hver vinnur, heldur hvernig vid raeedum, deilum og laerum ad semja.

Screenshot taken from Among Us. © Innersloth LLC. All rights reserved.
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Ad efla likamlega tjaningu, skapandi notkun likamans sem tungumal, gagnkveema sampykkt og
heefileikann til ad deila upplifunum a nainn og fjolskyldulegan hatt.

Leikjatolva med Just Dance (faanlegt & Nintendo Switch, PlayStation, Xbox) eda Just Dance Now
snjallsimaforritinu, sem virkar einnig med simum tengdum vid skja. Lengd aefingarinnar er um pad bil
30-40 minutur.

Just Dance, préadur af Ubisoft, er ein vinsaelasta dansleikjar6d heims. Hugmyndin er einfold:
leikmenn fylgja danssporunum sem birtast & skjanum, herma eftir hreyfingum stafreens dansara og
reyna ad halda takti. Hverju lagaval fylgir litrikur bakgrunnur og kéredgrafia sem spannar allt fra
poppi til rokk, hip hop og latneskrar ténlistar, sem gerir leikinn adgengilegan 6llum - jafnvel peim
sem halda pvi fram ad peir ,kunni ekki ad dansa“. Pad er til samkeppnispattur - lokaeinkunnin - en
hann er aukaatridi midad vid pad ad skapa rymi fyrir samveru og likamlega tjaningu og hreyfingu.

e Undirbuningur (5 minutur). Veljid lag saman og akvedid hver byrjar. Mikilveegt er ad leggja
aherslu & ad pad snyst ekki um haefileika heldur um ad leyfa sér ad sja og vera sédur i nyrri,
likamlegri upplifun: markmidid er ad dansa saman i gegnum midil tolvuleiks, ekki ad dansa
fullkomlega.

e Virkni (20-25 minutur). Dansadu nokkur l6g i rod eda samtimis. Pad er algengt ad samhaefingin
misfarist stundum - rangt spor, of dramatisk hreyfing - en pad er einmitt hluti af markmidinu: ad
breyta mistokum i samveru og hlatur. Foreldrid tekur patt sem leikmadur, sampykkir ad afhjupa
sig og synir ad likaminn ma nota & leikandi og frelsandi hatt.

Umraeda eftir leik (5-10 mindtur). Ljukid med spurningum: ,Hvad fannst pér skemmtilegast?*
»Hvernig fannst pér ad dansa med mér?“ ,Kom eitthvad lag pér & évart?*

Just Dance er meira en bara taktleikur: hann skapar samhengi par sem eitthvad 6venjulegt verdur
edlilegt. A3 dansa med bornum sinum eda foreldrum er ekki daglegt fyrirbeeri - dans er oft bundinn
vid likamsraekt, veislur eda formleg tilefni. Hér verdur hann hins vegar tjaningarform innan
heimilisins, évenjulegt teekifaeri par sem likaminn verdur ad tungumali og bru milli kynsléda. Ad hlaeja
ad misheppnudu spori, deila 6tralegri kéredgrafiu, leyfa sér ad vera synilegur an étta vid dém - petta
hefur gridarlegt gildi. Pad umbreytir hreyfingu i samskipti, leik i likamlega samveru, og skapar
einstaka fjolskyldunand sem erfitt er ad endurskapa med 6drum jafneinfoldum adferdum.

Screenshot taken from Just Dance. © Ubisoft Entertainment. All rights reserved.
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Ad orva skopunargafu og honnunarhafileika, efla langtimasamvinnu og sameiginlega lausn
vandamala, pjalfa polinmeaedi, imyndunarafl og frumkvaedi. Fyrst og fremst ad njéta pess ad byggja
eitthvad saman - verkefni sem verdur eftir sem synilegt tdkn fjolskyldulegrar samvinnu.

Tolva, leikjatolva eda snjalltaeeki med Minecraft (hvort sem pad er Java- eda Bedrock-lUtgafan, pad
skiptir engu). Tveir eda fleiri geta spilad saman, jafnvel 4 sama taeki. Meelt er med 45-60 mindtum ad
lagmarki, poé leikurinn henti endurteknum lotum og langtimaverkefnum.

Minecraft, préad upphaflega af Mojang Studios og nu i eigu Microsoft, er einn vinsaelasti tolvuleikur
heims. Leikurinn er svokalladur ,sandkassaleikur®, pad er ad segja hann hefur ekki fyrirfram skilgreint
markmid, heldur bydur hann upp 4 heim Ur kubbum sem haegt er ad kanna, grafa og byggja i. Heegt er
ad spila i ,survival“-ham (lifunarham), par sem safna parf efnum og verja sig gegn skrimslum, eda
.Creative“-ham (skapandi ham), par sem haegt er ad byggja frjalst an takmarkana. Styrkleiki leiksins
liggur i einfaldleikanum: med orfaum verkfeerum er heegt ad byggja hus, borgir, listaverk eda
endurgerdir af raunverulegum mannvirkjum. Pad er ekki tilvijun ad Minecraft er notad i
menntastofnunum um allan heim sem verkfeeri fyrir 6formlegt ndm og skapandi samvinnu.

e Undirbaningur (10 mindtur). Veljid saman hvad & ad byggja: hus, brd, porp eda jafnvel sma
Jfyrirteeki“ i sameiningu. Mikilveegt er ad &4kvordunin sé sameiginleg, pvi samtalid og
samkomulagid um markmidid er pegar hluti af samvinnuferlinu.

e Virkni (30-40 minttur). Spilid saman: einn safnar efnum, annar leggur grunninn, einn skreytir,
annar kannar svaedid. Hlutverk eru ekki fost; pau geta breyst eftir porfum, og rdd og hugmyndir
fara & milli patttakenda. Ovaent atvik - eins og naeturaras skrimsla eda byggingarmistdk - verda
teekifaeri til ad hlaeja, endurskipuleggja og laera saman.

e Umraeda eftir leik (5-10 minutur). Skodid arangurinn saman: ,Likar pér pad sem vid byggdum?*
,Hverju myndirdu breyta?“ ,Hvad var skemmtilegast ad gera?“ Aherslan er ekki & lokautkomuna,
heldur a ferlid - hvernig samstarfid préadist.

Minecraft er skapandi verkstaedi. Engin stig, engar einkunnir - gildid liggur i ad imynda sér saman og
umbreyta hugmynd i stafreenan veruleika. Pannig verdur leikurinn ad vidteeku menntunarverkfaeri sem
bjalfar sképun, polinmaedi, skipulagshaefni og samvinnu - en fyrst og fremst gerir hann félki kleift ad
upplifa gledina vid ad skapa eitthvad i sameiningu. Fyrir born er petta taekifeeri til ad méta hugmyndir
og imyndunarafl; fyrir foreldra taekifeeri til ad enduruppgotva undrunina og anaegjuna af pvi ad ,gera
hluti“ saman, an pess ad flyta sér.

Mikilvaegast er pé ad verkid sem pid buid til verdur eftir - pad stendur afram i Minecraft-heiminum
sem minning um samvinnuna. I hvert skipti sem pid heimsaekid pad aftur, vakna minningar um
samtimann og samveruna. Pannig getur leikurinn ordid meira en ,bara“ tolvuleikur: hann verdur ad
stafreenu minningasafni fjolskyldunnar.
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Ad upplifa tolvuleikinn sem langtima frasagnar- og samfélagsferdalag, par sem traust fjolskyldutengsl
myndast med konnun, samvinnu og sameiginlegri upplifun flékins s6gusvids.

Tolva eda leikjatolva med Final Fantasy XIV Online. Leikurinn krefst askriftar, en Square Enix bydur
mjog rausnarlega prufulutgafu sem gerir kleift ad spila hundrud klukkustunda an upphafskostnadar.
Leikurinn hentar baedi stuttum (30-40 mindtna) og longum lotum, par sem hann byggir meira a
samfellu og tengingu yfir tima.

Final Fantasy XIV er einn vinseelasti MMORPG-leikur heims (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game - margnotendaleikur & netinu par sem hver leikmadur skapar persénu og lifir i
samofnum heimi). Leikurinn gerist i fantasiuheimi par sem milljénir leikmanna skapa hetjur sinar og
leggja upp i stérbrotin sevintyri saman - fra verkefnum og nedanjardardyflissum til flékinna ,raids“ og
adalsoguferlis (MSQ) sem hefur hlotid lof fyrir dypt og frasagnarlist.

Taknren lysing & tengslameetti leiksins er japanska serian Final Fantasy XIV: Dad of Light (2017),
byggd & sannri sogu: sonur kynnir fédur sinum leikinn i von um ad endurbyggja samband peirra, sem
hafdi fjarlaegst i raunheimum. bPessi saga er ekki einstok - fjolmargar fjolskyldur um allan heim hafa
nytt FFXIV sem bru til ad deila tima, tilfinningum og aevintyrum.

e Undirbuningur (10 minutur). Buid til perséonu saman: veljid kynpatt, hlutverk og utlit. betta
augnablik er pegar pydingarmikid - pad veitir rymi fyrir sjalfstjaningu, fagurfraedilegar akvardanir
og skapandi samtal.

e Virkni (40-60 mintatur eda meira). Takid patt i sameiginlegu verkefni Ur adalségunni eda vinnid
saman i ,dungeon®. Fjolskylduupplifunin vikkar strax ut - pid spilid ekki bara tvo, heldur innan
atta manna héps (i ,Trials*) eda jafnvel steerra lids i 6drum verkefnum. bPannig laera foreldri og
barn ad samhaefa sig vid dkunnuga leikmenn, treysta 6likum hlutverkum (tank, healer, DPS) og
adlaga sig ad breytilegum adstaedum. betta er natturulegt sefingasveaedi fyrir traust, samvinnu og
skyr samskipti sem teygja sig ut fyrir fjolskylduna sjalfa og inn i hnattraent leikjasamfélag.

e Umraeda eftir leik (10 minatur). Radid reynsluna saman: ,Hvernig var ad spila ekki bara med
mér, heldur med 6drum?“; ,Leerdum vid eitthvad af félki sem vid pekktum ekki?“; ,Fannstu fyrir
bvi ad vera hluti af steerri heild?*“
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Med Final Fantasy XIV baetist vid tvo einstok atridi sem gera fjolskyldusamspil i tolvuleikjum dypra
og marglaga. Fyrra atridid er hid stafreena félagslif: foreldrar og born upplifa saman hvad pad pydir
ad ganga til lids vid stéran hop, treysta folki sem pau pekkja ekki og leera ad midla upplysingum hratt
og skyrt. betta snyst ekki einungis um skemmtun, heldur pjalfun i adlogun, samvinnu og samskiptum
- heefileikum sem eru jafn mikilvaegir utan netsins og innan pess.

Seinna atridid er mals- og menningarmidad: MMORPG-leikir tengja leikmenn alls stadar ad ur
heiminum, og samskiptamalid er naestum alltaf enska. Ekki er dalgengt ad unglingar baeti baedi
malskilning og ritfaerni i gegnum leikinn - peir laera sérhaefd hugtok, kurteisleg ord og nyjar leidir til
ad tja sig. Margir fullordnir segja fra svipadri reynslu: adur en peir séttu formlega tungumalanamskeid
var pad enska tolvuleikjanna sem kenndi peim raunverulega nothaefa samskiptakunnattu.

I pessu ljési er Final Fantasy XIV miklu meira en leikur: pad er menningarlegt og félagslegt umhverfi
bar sem saga, stefna, tungumal og tengsl fléttast saman. Ad spila saman parna pydir ekki bara ad
upplifa hetjulega sogu, heldur einnig ad verda hluti af hnattreenu samfélagi sem pjalfar - an pess ad
flagga pvi - félagslega, tungumala og tilfinningalega haefni sem hefur raunverulegt vaegi.

Ad pjalfa stefnumétandi hugsun og mid- til langtima skipulagningu, efla markvissa samvinnu og
stodug samskipti milli tveggja leikmanna - par sem foreldri og barn verda ad raunverulegu lidi med
sameiginleg markmid og metnad.

Tolva eda farsimi med League of Legends uppsett (6keypis). I Teamfight Tactics - Double Up spila
tveir saman sem lid. Malt er med einni eda tveimur umferdum, hver um sig um pad bil 50-60
minutur.

League of Legends (LoL), pbréad af Riot Games arid 2009, er einn mest spiladi og langlifasti
tolvuleikur i heiminum - einn af burdardsum rafipréttamenningarinnar, med milljénir dhorfenda a
heimsmeistaramétum og risavaxid alpjédlegt samfélag. Heimur leiksins hefur steekkad langt ut fyrir
skjainn og nadi nyjum hadum med Arcane, teiknimyndaseriunni fra Riot og Netflix sem hlaut
frabeerar vidtokur og vann til Emmy-verdlauna arid 2021.

Vid hlidina a ,klassisku“ utgafunni (samkeppnislegum 5v5 MOBA-leik) préadi Riot Teamfight Tactics
(TFT), sem tilheyrir svokolludum autochess-leikjum. En hvad pydir pad? I hverri umferd velja leikmenn
~champions* Ur LoL-safninu, rada peim & stafreent taflbord og mynda samsetningar eftir eiginleikum
og samverkandi ahrifum. Pegar bardagarnir hefjast ganga peir sjalfkrafa fyrir sig (,auto“), en kjarninn
liggur i skakhlutanum: ad akveda hver fer hvar og hvernig best sé ad styrkja lidid. Pad parf ekki
eldingavidbrogd, heldur heefileikann til ad skipuleggja, laga sig og stjérna audlindum.

Double Up-hamurinn tekur petta skrefinu lengra: tveir leikmenn mynda sameiginlegt lid, geta sent
hvor 6drum audlindir og nytsamlega hluti, og stydja hver annan beint - pannig verdur samvinnan
raunveruleg, par sem baedi dbyrgd og sigur eru sameiginleg.
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e Undirbuningur (10 minutur). Foreldri og barn setjast saman og raeda mogulegar upphafsstefnur.
Engin akvordun er endanleg, pvi leikurinn krefst pess ad leikmenn adlagi sig stodugt ad pvi sem
kemur upp i hverri umferd. Undirbluningsfasi verdur pvi litil afing i sveigjanleika - ad laera ad
hugsa og skipuleggja.

e Leikhluti (30-40 minttur). begar leikurinn hefst verda samskipti lykilatridi: leikmenn skiptast &
einingum, leggja til stadsetningar og benda hvor 6drum & samverkandi eiginleika sem gaetu
reynst gagnlegir. Sigur kemur adeins ef parid neer ad hugsa eins og eitt lid - par sem akvardanir
eru teknar i samhljémi, ekki i kapphlaupi.

o Eftirumraeda (10 minutur). begar leiknum lykur er gott ad staldra vid og reeda saman: ,Hvada
leikur hjalpadi okkur mest sem teymi?*“; ,Var stund par sem vid misstum taktinn?“; ,Hvernig var
ad deila dbyrgd og treysta hvoru 6dru?*“

Med TFT Double Up feer fjolskyldusamspil i tolvuleikjum nytt yfirbragd: pad verdur ad eefingu i
samstilltri stefnumétun par sem sigur raedst ekki af hrada fingra, heldur samhafingu hugsunar. bessi
eiginleiki gerir leikinn sérstaklega hentugan fyrir foreldra og born: 6likt hinu klassiska League of
Legends, sem krefst fimleika og skjotleika, byggir TFT & rokhugsun, skipulagningu og skyrum
samskiptum - haefni sem er adgengileg 6llum, 6had leikreynslu.

Leikurinn er ékeypis, pannig ad hann er audvelt ad endurtaka an fjarhagslegra hindrana, og um leid
hluti af steerra menningarlegu vistkerfi. League of Legends hefur arum saman stadid i midju
alpjodlegrar rafipréttasenu, og Arcane-pattarédin syndi ad frasagnarheimurinn getur talad jafnt til
ungmenna sem fullordinna. I pessu samhengi verdur TFT Double Up ad fullkomnum bruarleik: hann
gerir yngri leikmonnum kleift ad draga foreldra sina inn i strategiska askorun, par sem hver akvordun
skiptir mali - og par sem tveer hugsanir geta sannarlega unnid betur saman, svo lengi sem peer tala
saman.

Screenshot taken from Teamfight Tactics (League of Legends). © Riot Games, Inc. All rights reserved.
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Vid hofum nu farid i gegnum ymis deemi og hagnytar sefingar - allt fra einféldum, gladlegum leikjum
til floknari samvinnueevintyra - med stoduga aherslu & pad sem skiptir mestu mali i samspili foreldra
og barna i tolvuleikjum: ad midla og tileinka sér yfirfeeranlega haefni, styrkja tengslanet fjolskyldunnar
og efla samraedur milli kynsléda.

Naesta skref er ad faera pessa reynslu ur tilviljanakenndum atburdum yfir i medvitada skipulagningu.
Eins og vid skipuleggjum matartima, iproéttir, skéla eda vinnu, getur samspil i leikjum einnig att sinn
reglulega og vidurkennda sess i fjolskyldulifinu. Pad snyst ekki um ad setja strangt dagskipulag
heldur ad vidurkenna leikinn sem taekifeeri til samveru og proska.

Fyrsta skrefid er ad setjast saman og gera litla fjolskyldudaetlun fyrir leikina. Hin getur verid einfold,
jafnvel handskrifud tafla sem hangir & isskapnum, par sem fjolskyldan svarar nokkrum
lykilspurningum:

e Hveneer leikum vid saman? (til deemis einu sinni i viku eda halftima um helgar)

e Hvad viljum vid spila? (veljid saman - skiptid a milli tillagna fra b6rnum og fullordnum)

e Hver eru leikreglurnar? (gagnkvaem virding, engin médgun, méguleiki & ad haetta ef einhverjum

lidur illa)

Azetlunin er ekki samningur, heldur lifandi og sveigjanlegt samkomulag. Mikilveegast er ad hun sé
gerd med sameiginlegu sampykki, pvi pa verdur hun raunverulegt taeki til sameiginlegrar abyrgdar.
betta er ekki “foreldrid sem leyfir,” heldur “fjolskyldan sem akvedur.”

Annad skrefid er enn einfaldara - en ekki sidur ahrifarikt: haldid litla dagbodk. Eftir sameiginlega
leiklotu ma verja nokkrum minatum i ad skrifa eda teikna pad sem gerdist. Pad parf ekki ad vera
langt - nég er ad svara tveimur spurningum:

e Hvad fannst mér skemmtilegast i dag?

e Hvad laerdi ég (eda uppgdtvadi) vid ad spila saman?
Fyrir yngri born getur dagbodkin verid ur teikningum eda myndskreytingum; fyrir unglinga ma hun vera
sameiginleg rafraen skrd, jafnvel med skjamyndum ur leiknum. Fullordnir mega einnig skrifa i hana -
bannig verdur dagbdkin ad sannri kynslédabru, ekki adeins skrd um leiki heldur spegli sem synir
hvernig sambandid préast og dypkar med timanum.

Ad skipuleggja og endurspegla reynsluna pydir ekki ad taka sjalfsprottna gledi ur leiknum - heldur ad
vidurkenna ad hann skipti mali. Azetlun og dagbdk veita samfellu, tryggja ad samspil verdi ekki
einstakt atvik og minna a ad pad sem gerist fyrir framan skjainn hefur raunverulegt menntunarlegt og
félagslegt gildi sem neer ut fyrir midilinn sjalfan.

I lokin er pad ekki nafnid & leiknum sem skiptir mali, heldur geta fjélskyldumedlimirnir til ad hittast
reglulega, skapa sameiginlega reynslu og hugleida moguleikana sem felast i teekni og tolvuleikjum -
baedi sem menningarformi og sem farvegi fyrir tengsl, laerdém og hlatur.
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Tolvuleikjafikn: Leidarvisir
fyrir foreldra




I fyrri k6flum lystum vid tdlvuleikjum - og almennt tdlvuleikjamenningu sem Utbreiddri daglegri venju
- sem mogulegu freedslurymi: eins konar 6formlegu leerdomsumhverfi sem getur 6rvad hugraena,
félagslega og tilfinningalega faerni. Slik feerni getur, i samhengi fjolskyldunnar, styrkt tengsl og
samstarf & morgum svidum. Vid hofum pvi sett tolvuleiki inn i vidara landslag sem naer yfir pad sem
na er kallad fjélskylduleg stafreent lasi: haefni sem er sameiginleg milli kynsléda og gerir folki
kleift ad rata & gagnryninn, skapandi og medvitadan hatt um stafreent umhverfi - med aherslu a
samvinnu kynsléda.

En petta er ekki sjalfkrafa jakveett. Likt og med allar adrar menningar- eda midlavenjur - fra
sjonvarpsahorfi til keppnisiprétta - getur télvuleikjanotkun lika tekid & sig vandbundna mynd, sem i
sumum tilvikum uppfyllir klinisk vidmid um fikn. bPétt aherslan hér hafi verid a heilbrigdari hlidar
leikjanna vaeri barnaskapur ad hundsa ahaettuna. bad veeri ekki adeins freedilega rangt, heldur einnig
litils virdi fyrir lesandann.

bPess vegna beinist pessi kafli ad vidfedmu og floknu fyrirbeeri sem kallast leikjafikn - akvednu
afbrigdi nyrra stafraenna fiknar, sem alls ekki takmarkast vid tolvuleiki, heldur geta einnig tengst
samfélagsmidlum, netverslun eda annarri arattuhegdunum a netinu.

Til ad byrja med er naudsynlegt ad staldra vid einn grundvallarmun: pann & mikilli notkun
tolvuleikja og fikn i tolvuleiki.

Drengur eda stulka getur spilad marga klukkutima & dag an pess ad vera fikill. Mikil notkun lysir
sterku stokki i starfsemi sem getur jafnvel haft jakvaedar afleidingar: eins og vid hofum séd getur hun
studlad ad proun yfirfaeranlegrar feerni, félagslegrar og skapandi getu, eda styrkt haefni einstaklings
til ad leysa vandamal og proska sidferdisvitund. I flestum tilfellum birtist leikjaspilun sem djup
patttaka (engagement), oft timabundin — til deemis pegar nyr leikur kemur Ut eda i skélafrium — an
pbess p6é ad hun trufli daglegt lif verulega. Med 6drum ordum: hun getur verid mikil, og jafnvel
alltumlykjandi um stund, en er ekki endilega of mikil. Fikn, aftur & méti, er edlislega annad fyrirbeeri.
Arid 2018 vidurkenndi Alpjédaheilbrigdismalastofnunin (WHO) svokallad gaming disorder — leikjafikn
— sem hegdunarréskun. Hun skilgreindi hana sem ,hegdunarmynstur sem einkennist af stjérnleysi
yfir leikjaspilun, vaxandi forgangsrédun hennar fram yfir adrar athafnir og aframhaldandi spilun pratt
fyrir verulegar neikvaedar afleidingar.“P®.
Pad eru prju atridi sem parf ad taka tillit til sem gera greinarmun a almennri notkun og fikn:
o Stjornleysi: leikjaspilari getur ekki takmarkad lengd eda tidni leikjatima daglega.
e Truflun a virkni: leikjaspilun forgang yfir adra mikilveega peetti lifsins, svo sem nam, svefn,
samskipti eda sjalfsumhirdu.
e Vidvarandi spilun pratt fyrir afleidingar: jafnvel pegar einstaklingur attar sig & vandanum
heldur hann afram ad spila, vegna innbyggdrar vanhaefni til ad stjérna tengslum sinum vid leikinn
sjalfan.

36. World Health Organization (2018), International Classification of Diseases 11th Revision (ICD-11).
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Alpjédlegar rannsdknir eru i meginatridum sammala um eitt grundvallaratridi: pad eru ekki
klukkutimarnir einir og sér sem skilgreina fikn®".,

Rannsoékn Przybylski og Weinstein (2017), sem nadi til meira en tveggja pusunda unglinga, syndi ad
flestir peirra sem spila meira en prja tima 4 dag syna engin klinisk einkenni fiknar. Vandamal tengd
spilun snerta adeins litin hép, um 2-3%1°%. bar ad auki birtist slik hegdun oft samhlida fyrirliggjandi
salreenum eda félagslegum pattum — eins og tilhneigingu til einangrunar eda andfélagslegri hegdun
— fremur en ad hun skapi slikan vanda fra grunni.

Pess vegna verdur ad skoda leikjaspilun i samhengi: hver spilar, med hverjum, hvad, hvenzer
og hvers vegna.

Klukkutimi einn i midri nétt, par sem einstaklingur reynir & pvingadan hatt ad ,aftengjast”
raunveruleikanum, er gjorélikur premur klukkutimum siddegis med vinum, hleegjandi og
skipuleggjandi samvinnu i netleik.

I pessu samhengi gegnir foreldramidlun — baedi virk og patttdkufull — lykilhlutverki.
Rannsdéknir Soniu Livingstone og Ellen Helsper syna ad dhaettan felst ekki svo mjog i snertingu vid
midilinn sjalfan, heldur i skorti & sameiginlegum reglum, skyrum venjum og opnu samtali®".
bPegar leikjaspilun er hluti af fjolskylduramma sem inniheldur:

e samkomulag um spilatima,

e rymi fyrir umraedu,

e augnablik samspils og samspilunar,

e gagnkvaema forvitni,
ba getur jafnvel mikil notkun ordid ad teekifeeri til proska.
En pegar born eru skilin algjorlega eftir til sjalfsstyringar, i adstaedum par sem pau eru einangrud eda
hafa faar adrar leidir til samskipta, getur leikjaspilun préast yfir i pvingada hegdun — rétt eins og
margt annad.

bPegar vid tolum um ,fikn“ erum vid ekki ad visa til 6ljosrar tilfinningar, heldur raunverulegs fyrirbeeris
sem salfreedi og gedlaekningar hafa skilgreint ndkveemlega og sem felur i sér akvedin
vidvérunarmerki, visbendingar og sjaanlega hegdun. I DSM-5, alpjédlegu vidmidunarriti & svidi
gedraskana, hefur hugtakid ,fikn“ lengi nad ut fyrir efni eins og afengi, lyf og tébak, og naer nu einnig
yfir hegdun. Daami um pad er spilafikn, sem vidurkennd er sem fullgild tegund fiknar. Sama ramma
ma beita um nyjar stafreenar fiknir, pad er ad segja nethegdun sem, poétt hin feli ekki i sér
efnisneyslu, getur ordid jafn yfirpyrmandi og stjérnlaus.

37. Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Internet Gaming Addiction: A systematic review of empirical research.
International Journal of Mental Health and Addiction, 10(2), 278-296.

38. Przybylski, A. K., & Weinstein, N. (2017). A Large-Scale Test of the Goldilocks Hypothesis: Quantifying the
Relations Between Digital-Screen Use and the Mental Well-Being of Adolescents. Psychological Science, 28(2),
204-215.

39. Livingstone, S., & Helsper, E. (2008). Parental mediation of children’s internet use. Journal of Broadcasting
& Electronic Media, 52(4), 581-599.
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Pad er mikilveegt ad undirstrika petta aftur: ad spila mikid pydir ekki sjalfkrafa ad vera hadur. Mikil
notkun getur verid edlileg & dkvednum skeidum lifsins, til deemis pegar nyr tolvuleikur sem bedid
hefur verid eftir med eftirveentingu kemur Ut eda i frium. Fikn hefst pegar spilun haettir ad vera val og
verdur ad skyldu, oft hljédlausri, pegar virdist sem leikurinn sjalfur sé ,ad kalla“, taki sér plass og
tima & kostnad alls annars.
Til pess ad haegt sé ad tala um raunverulega tolvuleikjafikn parf siendurtekid ad birtast akvedin
einkenni:

e Stdédugur hugsunarhattur um leikinn (hvenger og hvernig eigi ad spila).

e Frahvorf begar ekki er spilad (pirringur, kvidi, depurd).

e Vaxandi pol (borf fyrir lengri spilatima til ad nd sému anaegju).

e Misheppnadar tilraunir til ad draga ur eda stjorna spilun.

e Minnkandi ahugi a 68rum athéfnum (ipréttum, vinum, skédla).

e Haldid afram ad spila pratt fyrir vandamal sem pegar hafa komid upp (i fjolskyldu, skdla eda

félagslifi).

e Blekkja fjolskyldumedlimi eda adra um raunverulegan spilatima.

e Nota spilun til ad flyja neikvaedar tilfinningar (kvida, sektarkennd, hjalparleysi).

e Stofna i heettu eda tapa sambondum, skdla eda vinnu vegna spilunar.
Hegdun telst vandamal ef pessi vidmid eru vidvarandi i ad minnsta kosti télf manudi, med
marktaekum truflunum & daglegu lifi (skéla, samb&ndum, vinnu, heilsu)*®,

Pad er ekki nég ad eitt eda tvo pessara einkenna birtist af og til. Til ad heegt sé ad tala um fikn
verdur ad vera samkveemni yfir tima (ad minnsta kosti télf manudi samkveemt skilgreiningu WHO) og,
umfram allt, veruleg skerding & daglegu lifi. Sérstaklega parf minnst fimm af pessum einkennum ad
vera stdédug til ad haegt sé ad tala um raunverulega fikn™". Unglingur sem eydir klukkutimum i ad
spila med vinum & Discord, raeda taktik og hleeja saman, upplifir allt annars konar veruleika en sa
sem spilar einn langt fram & nétt til ad flyja skéla- eda tengslavanda.

Fyrir foreldri liggur &skorunin einmitt hér: ad einblina ekki & klukkutimana, heldur gaedi
upplifunarinnar.

Eru félagsleg samskipti til stadar? Er sameiginleg dnaegja? Eda rikir fremur einangrun, agreiningur og
dagleg preyta? betta eru i grunninn einfaldar spurningar, en peer krefjast fyrst og fremst virkrar
patttoku foreldris i leikjaupplifun barnsins og akvedinnar haefni og medvitundar um stafreent og
fiolmidlaumhverfi, ekki sist tolvuleiki sjalfa.

Hlutverk uppeldis er ekki ad slokkva & skjanum vid fyrsta merki um vandamal, heldur ad laera ad lesa
merkin i allri sinni floknu heild, skapa samtal og — pegar porf krefur — leita sérfreediadstodar.

bPegar spilun er farin ad bera merki um ad verda hugsanlega sjukleg er fyrsta skrefid ekki blint bann
né asokun, heldur opid og yfirvegad samtal.

40. American Psychiatric Association (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (5th ed.).
41. Eins og stadan er nuna ber ad taka fram ad DSM-5 (2013) felur ekki formlega i sér ,leikjafikn“ medal
vidurkenndra greininga sinna. Bandariska gedleeknasambandid hefur dkvedid ad setja Internet Gaming Disorder
einungis i vidauka handbdkarinnar, sem astand sem parfnast frekari rannsékna. I pessu ljési ber ad skilja pau
niu vidmid sem DSM-5 leggur til sem kliniskt trdverdug vidvorunarmerki, en ekki sem endanleg
greiningarvidmid. Liklegt er ad malid verdi tekid upp aftur og skilgreint nanar i framtidarutgdfum DSM (DSM-6
er i undirbuningi), en jafnvel i dag getur samanburdur & pessum tveimur flokkunarkerfum veitt akvedna leidsogn:
klinisk vidmid eiga ekki ad vera égnvekjandi, heldur ad bjéda foreldrum og kennurum skyran ramma til ad greina
a milli mikillar notkunar og raunverulega vandasamrar notkunar.
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Foreldrar eettu hvorki né geta tekid sér hlutverk leekna eda medferdaradila — fikn er, pad parf ad
endurtaka, mjog alvarlegt kliniskt dstand sem adeins sérfraedingar geta greint og medhoéndlad — en
beir geta samt gegnt lykilhlutverki sem upplystir bandamenn, sem skapa rymi fyrir samtal og hlustun.
Oft getur einfold setning eins og: ,Eg hef tekid eftir pvi ad pu hefur verid mikid i leikjunum
undanfarid, hvernig lidur pér?“ haft meiri ahrif en pldsund bonn.

bParna kemur fram mikilvaegi pess sem kalla ma uppeldissamvinnu: ad brjéta nidur mira fordéma og
doéma sem breyta leikjum i ,bannadan heim“ i stad pess ad vera hluti af lifinu sem haegt er ad kanna
saman.

Margir foreldrar, pegar peir skynja aheettu (hvort sem hun er raunveruleg eda ekki), bregdast vid med
pbvi ad slokkva a oOllu: taka tolvuna, slokkva & Wi-Fi, banna simann. betta er skiljanlegt, en virkar
sjaldan. Rannsdéknir & uppeldi syna ad Aarangursrikasta leidin er ad modta reglurnar saman, i
svokolludum ,stafreenum samningum®, par sem fjolskyldan skilgreinir sameiginlega tima, stadi og
notkunarmynstur. Slik nalgun, eins og sja ma i verkefnum eins og Screenagers i Bandarikjunum eda
stafreenum samningum Center for Online Safety, er ahrifarikari vegna pess ad ferlid sjalft — ad
skrifa reglurnar — verdur teekifaeri til umreedu og sjalfsabyrgdar, miklu frekar en bann sem er
brongvad ofan fra™?. I Evrépu stydja samtdk eins og Internet Matters (Bretland) vid slikar leidir og
bjéda fjolskyldum upp & snidmat til ad bua til eigin stafreena samninga, pannig ad forvarnir verdi ad
sameiginlegri patttoku.

Ef hins vegar einkenni verda ahyggjuefni — einangrun, dhugaleysi, endurtekin ésannindi, erfidleikar i
skéla — er naudsynlegt ad leita heefs utanadkomandi studnings. Evrépa er farin ad bregdast
markvisst vid: Evrépurddid og Framkveemdastjérn ESB hafa hrundid af stad adgerdum sem beinast ad
gedheilsu ungs félks i tengslum vid tdlvuleiki og netspilun'*®; Nokkur riki, eins og Grikkland, kynntu
arid 2024 landsaatlun gegn stafreenum fiknivanda, sem sameinar freedslu, teeknileg Urraedi og
salfélagslegan studning™¥. A sama tima hafa 16nd eins og bPyskaland og Holland komid & fét
kliniskum midstodvum sem sérhaefa sig i medferd tolvuleikjafiknar, sem synir ad heilbrigdiskerfin
taka vandann sifellt alvarlegar.

Vid hlid klinisku urreedanna starfa einnig fjélmorg félagasamtok. I Bretlandi bydur til deemis
YoungMinds upp & leidbeiningar fyrir foreldra og studningsaeetlanir til ad takast a vid erfid samtaol,
bekkja vidvérunarmerki og finna videigandi salfreediadstod™ .

Allt petta fellur undir sjéonarhorn sem er vel pekkt innan fraedslu fullordinna: stafraent laesi sem
forvorn. Ad hjalpa foreldrum ad verda stafreent medvitadri pydir ekki ad kenna peim ad ottast leikina,
heldur ad skilja pa — ad nyta pa sem teekifaeri til sameiginlegrar nams og, pegar a parf ad halda, ad
bekkja hvenaer rétt er ad leita sér hjalpar.

I stuttu mali: rétta leidin er hvorki blind stjérn né algert frjalsraedi, heldur net samtals,
fraedslutaekja og faglegs studnings pegar pess parf.

I pessu neti aettu foreldrar ad hegda sér ekki sem démarar, heldur sem leidsdgumenn: peir fylgja
bornunum sinum eftir & ferdinni, en ganga ekki einir inn & svid sem krefst naerveru og sérpekkingar
fagfolks.

42. Sja Screenagers (screenagersmovie.com) og Center for Online Safety (centerforonlinesafety.org).

43. Council of Europe - Promoting the mental health of children and youth by addressing the risks of online
gambling and gaming.

44. Reuters, Greece presents strategy to combat youth internet addiction, 30/12/2024.

45. YoungMinds, Gaming and mental health: a parent’s guide.
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bannig ad ef pu triir — med nokkud mikilli vissu — ad hegdun barnsins i tengslum vid
tolvuleiki syni hugsanleg merki um ahattu, hvad aettir pu pa ad gera?

Fyrsta skrefid er ad endurskoda pad sem pu sérd. Eins og adur hefur komid fram eru pad ekki
klukkutimarnir sjalfir sem rada urslitum, heldur pad sem peir taka frad 6dru: vanraekt ndm, vinatengsl
sem fjara ut, svefn sem férnad er, maltidir sem sleppt er, skap sem sveiflast & milli pirrings og
einangrunar. betta eru raunverulegu vidvorunarmerkin — pau umbreyta 6ljésum grun i apreifanlega
tilgatu sem krefst athygli og, ef porf krefur, frekari adgerda.

Annad skrefid er ad velja hvernig pu bregst vid. Refsandi nalgun (,Nu tek ég leikjatolvuna af pér*)
virkar sjaldnast. HUn skapar atok og felur vandann frekar en ad leysa hann. Mun gagnlegra er ad
staldra vid og opna samtal: spyrja ,Hvad likar pér vid pennan leik?“, ,Hvernig lidur pér pegar pl
spilar?“. Samtal Gtrymir ekki dheettunni, en pad gerir hana synilega, sameiginlega og minni égn.
Pridja skrefid er ad vidurkenna eigin takmarkanir. Foreldri er ekki salfreedingur — og eetti ekki ad
reyna ad verda pad. Hlutverk foreldris er ad fylgja, ekki greina. En foreldrar geta, og eiga, ad vita hvert
haegt er ad leita. A Italiu hafa nokkur heilbrigdissveedi sett & fé6t midstddvar fyrir nyjar fiknir, par &
medal sérstaka radgjafa fyrir télvuleiki. I byskalandi og Hollandi eru starfandi kliniskar einingar sem
sérheefa sig i pessum vanda. Vid hofum einnig nefnt samtok eins og YoungMinds, sem bjéda upp a
okeypis leidbeiningar og netrddgjof (pvi midur adeins & ensku), og Internet Matters, sem utvegar
fraedsluefni fyrir allar aldurshépa.

Ad lokum er fjérda skrefid ad vera ekki einn. Ad tala vid heimilisleekni, kennara eda traustan
freedara er pegar mikilveegt skref i att ad lausn. Fikn er ekki unnin bug 4 med pvi ad loka hurdinni —
heldur med pvi ad opna hana: fyrir fjolskyldunni, samfélaginu og faglegum studningsnetum i
heilbrigdis- og menntakerfi.

I pessum skilningi verdur foreldrid bri milli daglegs Llifs unglingsins og ytri
studningsaudlinda — manneskja sem midlar, tengir og hjalpar til vid ad umbreyta einangrun i
sameiginlegt ferli bata og skilnings.

Til ad ljuka pessum kafla hofum vid dkvedid ad leggja til hagnyta sefingu med ,tvipeett“ hlutverk.
Annars vegar er a&fingin hugsud sem taeki til sjalfsmenntunar foreldra — litil vinnustofa til ihugunar
sem hjalpar peim ad sefa sig i ad greina merki um erfidleika sem tengjast tolvuleikjum og ad imynda
sér vidbrogd sem eru arangursrikari en einfaldar bann- eda dminningarleidir. Hins vegar er verkefnid
hannad pannig ad pad megi audveldlega adlaga og endurtaka i vidara fraedslu- og
samfélagssamhengi: i foreldrahépum, i namskeidum fyrir fullordna eda i umraedum milli uppalenda
og fjolskyldna.

I pessum anda er hér ekki bodin upp & stif formula heldur ,leikum okkur ad pvi ad..“-adferd:
imyndud, en mjog raunhaef, atburdaras sem hvetur patttakendur til ad setja sig i spor persénanna og
préfa mismunandi val, spurningar og moguleg svor.

Ad hjalpa foreldrum og freedurum ad pekkja merki um mogulegt vandamal i tengslum vid tolvuleiki og
préfa hagnyt vidbrogd byggd & athugun, samtali og virkni ytri Grreeda.

Engin sérstok verkfeeri eru naudsynleg — adeins blad og penni til ad skra hugsanir og nidurstodur.
Afingin tekur um pad bil 40 mindtur og hentar einnig vel fyrir litla hdpa foreldra eda sem hluta af
fraedslustundum fyrir fullordna.
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Vid skulum imynda okkur eftirfarandi: Markds er 14 ara. I nokkra manudi hefur hann varid mérgum
klukkustundum einangradur inni i herberginu sinu ad spila netleik. Hann er haettur ad hitta vini sina,
einkunnirnar i skélanum hafa versnad og i hvert sinn sem foreldrarnir bidja hann um ad slokkva a
leiknum bregst hann reidur vid og segir ad hann sé ,ad spila med lidinu“ og geti ekki heett. Hann
kemur seint eda treglega ad bordi og sleppir oft morgunmat vegna pess ad hann vakir langt fram &
nott.

Foreldrahépurinn byrjar & ad skoda atburdardsina og vinnur i gegnum prju skref:

e Ad greina. Fyrsta spurningin & ekki ad vera ,hversu mikid spilar hann?“ heldur ,hvad leetur hann
undan til ad geta spilad?“. Skéli, vinattusambond, ipréttir, svefn, reglulegar maltidir — ef pessi
atridi haldast dskert er liklegra ad um sé ad raeda mikla notkun, ekki fikn. En pegar tolvuleikurinn
verdur eina uppsprettan af dnsegju, a4 kostnad alls annars, pa fara vidvorunarbjollurnar ad hringja.

e AJd horfa a heildarmyndina. Ofspilun er oft einkenni & 68rum vanda: kvida, félagslegri einangrun,
jafnvel atréskun eda punglyndi. Adur en 6llu er kennt um tdlvuleikina er gagnlegt ad spyrja sig
hvort spilid sé i raun ad hylja dypri erfidleika. bPessi vitund hjalpar til vid ad beina sjénum fra
teekinu sjalfu og ad pvi sem raunverulega skiptir mali: heildarvelferd barnsins.

o Ad profa hagnytar uppeldisadferdir. Pad er ekki naudsynlegt ad gripa til algers banns — pad
eru milliskref sem geta haft veruleg ahrif. Bjéda barninu ad utskyra leikinn og préfa ad spila
saman (samspil), semja um sameiginlegt fjolskylduaaetlun, setja inn hlé eda einfaldar reglur
(,engin teeki vid bordid“, ,slokkva eftir midnaetti“), og tengja umbun ekki vid tima heldur vid
markmid (,ef vid kldrum verkefnid saman, horfum vid svo & kvikmynd*®). betta eru einfold verkfeeri,
en miklu arangursrikari en bein atok.

Ad lokinni umraedu ihugar hépurinn grundvallarreglu: pad er ekki tolvuleikurinn sem er évinurinn,
heldur skortur & jafnveegi. Ad spila mikid getur verid astrida; ad spila of mikid, svo mikid ad
samskipti, heilsa og tilfinningaleg vellidan lida fyrir pad, er vidvorunarmerki. Ef fjolskylduadferdir
duga ekki og hegdun heldur afram ad hafa neikvaed ahrif & daglegt lif er kominn timi til ad leita til
pbeirra sem geta adstodad: barnalaekna, skéla, heilsugeeslu eda sérheefdra samtaka.

bessi aefing virkar vegna pess ad hun setur foreldra og fraedara i raunheseft samhengi — ekki
freedilega kenningu. ,Leikum okkur ad pvi ad..“-adferdin gerir peim kleift ad eefa sig i ad pekkja
merki i 6ruggu umhverfi, hugsa um adrar leidir en refsingu og kynna sér stadbundin Urraedi. betta er
einfold, en ahrifamikil leid til ad minna 4 ad stafreena fikn, eins og adrar askoranir, leysist ekki med
hvatvisi heldur med pvi ad geta fylgst med, talad saman og leitad adstodar.
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Rafiprottir, streymarar,
Twitch: ny og moquleq
fjolskyldustarfsemi




I dag, pbegar raett er um rafipréttir, er att vid alpjédlegt og margpaett fyrirbaeri sem tengir saman og
neer yfir 6lika menningarkima, kynslédir og tungumal. Hvad nakveemlega eru rafipréttir? Ordid kemur
af styttingu & electronic sports: skipulagdar og formfastar keppnir par sem tolvuleikir verda ad
leikvelli, med fullri samkeppni, rétt eins og hefdbundnar ipréttir. Petta snyst ekki lengur um ad ,spila
tolvuleiki* i almennum skilningi, heldur um ad keppa i opinberum moétum, med sameiginlegum
reglum, démurum, stigatoflum og verdlaunum. bPetta hefur ordid mogulegt vegna pess ad tolvuleikir—
sem i aratugi voru taldir eingdngu einstaklingsbundin afpreying—hafa smam saman breyst i
ipréttagreinar, sem lada ad ahorfendur, styrktaradila og fagfélk rétt eins og fétbolti, blak, korfubolti
eda frjalsar iprottir.

Raunar er munurinn & pvi ad ,spila tolvuleiki“ og ad ,stunda rafipréttir® i dag sambeerilegur vid
muninn & pvi ad spila skyndilegan gotufétbolta og ad taka patt i leik i Urvalsdeild sem er syndur i
sjénvarpi. Annars vegar er pad sjalfsprottin og 6formleg aneegja leiksins; hins vegar skipulagt
umhverfi med ipréttamonnum sem ezefa daglega, oft med taeknilegu og leeknisfraedilegu starfslidi,
styrktaradilum, ahorfendum og stérum leikvollum. Ad vissu leyti eiga badir hlutarnir raetur i
leikgledinni sjalfri, en pad sem breytist—jafnvel rétteekt—er samhengi: vaentingar, reglur,
keppnisskapid og, umfram allt, sameiginleg athygli.

Uppruna pessa fyrirbaeris ma rekja til sidustu aratuga. Strax & niunda og tiunda aratug sidustu aldar,
med fyrstu Space Invaders-keppnunum og sidar med svokdlludum LAN parties*®, komu saman litlir
hépar dhugamanna til ad keppa i ,keppnislegum* leikjum. Hins vegar var pad fra lokum tiunda
aratugarins og sérstaklega snemma a 2000-arunum sem hugtakid rafipréttir ték raunverulega a sig
mynd, pokk sé leikjum eins og StarCraft i Sudur-Kéreu, sem vard ad pjédarfyrirbaeri med miklu
sjonvarpsahorfi, eda Counter-Strike, sem skapadi raunveruleg dhugamannadeildarkerfi i Evrépu og
Ameriku. Pessi reynsla, sem ad vissu leyti var brautrydjendaverk, markadi upphaf peirrar préunar sem
sa tolvuleiki yfirgefa einkaherbergi og verda ad opinberum vidburdum, fyrst a tileinkudum syningum
og ipréttahollum, sidar a alpjéodlegum midlum.

I dag eru rafipréttir atvinnugrein sem endurspeglar hefdbundnar ipréttir & allan hatt: 1id med
framkveemdastjéra og pjalfara, styrktarsamninga ad milljéna virdi, sérstakar pjalfunarmidstodvar,
keppnisdagskrar sem spanna allt arid, og heimsmeistarakeppnir sem tugir milljéna dhorfenda fylgjast
med samtimis. Leikir eins og League of Legends, Dota 2, Counter-Strike og FIFA hafa fyrir longu
ordid ad greinum sem fylgst er med sama ahuga og Meistaradeildinni, heimsmeistaramétinu i
korfubolta eda Olympiuleikunum. I pessu samhengi er ekki tilviljun ad Alpjédadlympiunefndin
stofnadi pegar arid 2018 vinnuhdép til ad sampeetta rafipréttir vid starfsemi svipada
Olympiudagskranni, par sem vidurkennt var ad paer hefdu mikla méguleika til ad sameina félk og
studla ad patttoku og inngildingu™”. En fyrir utan pessa raunverulegu ,sprengingu“ atvinnu- og
faglegrar rafiprottastarfsemi hefur ahugamannaspilun—pdé hin sé byggs & keppni—lika préast med
timanum, breyst og styrkst. Med pvi ad endurvekja og efla andriumsloft peirra heimamédta eda
o6formlegu LAN parties hefur myndast samkeppnislegt en vidfedmt og fjolbreytt vistkerfi sem, pott
bad stefni ekki ad alvoru atvinnumennsku, hefur med timanum vakid dhuga idnadarins, fjolmidla og
opinberra stofnana: kvoldaefingar, smeerri dhugamannadeildir og fjolskyldumét hafa fengid nyjan,
blendingstén, einhvers stadar & milli deegradvalar og keppnisiprétta.

46. LAN parties (Local Area Network-party) voru samkomur sem voru mjog vinsaelar & niunda aratugnum og
snemma a 6drum aratugnum, par sem hépar dhugamanna komu télvum sinum saman a sama stad - i bilskura,
iproéttahus, kennslustofur, kirkjusalar - til ad tengja peer saman med stadarneti (LAN). LAN er bein virtenging
milli margra télva sem gerir peim kleift ad spila saman an pess ad purfa adgang ad internetinu: allt sem purfti
voru kaplar og netrofar til ad bua til litid "sameiginlegt heim" askorana, skiptinga og vinattu. pPessir samkomur,
einhvers stadar & milli keppnisturna og samverustunda, voru frumgerd sameiginlegrar télvuleikjamenningar sem
i dag birtist i storum eSports-hollum og & alpjédlegum streymisveitum.
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Hlidstaedan vid adrar ipréttir hjalpar til vid ad skilja pessa préun betur: vid hlidina & Urvalsdeildinni
eda NBA hefur avallt verid til gotufétbolti, leikir i félagsmidstodvum, keppnir i ipréttafélogum og
dhugamannadeildir. A svipadan hatt, vid hlid heimsmeistaraméta i League of Legends eda
margmilljéna Dota 2 méta, hefur ni myndast vefur vinattu, ungmennafélaga og jafnvel fjolskyldna sem
akveda ad keppa saman gegn 6drum hépum og seekjast eftir keppnis markmidi. Margir foreldrar, sem
préfa leiki eins og Rocket League eda Dota 2, uppgodtva ad pad ad reda stefnu, samhaefa sig i leik
eda einfaldlega fagna sigri saman getur styrkt tengsl jafn mikid og ferdalag eda bordspil. I pessum
skilningi fléttast hinn stafraeni leikvollur saman vid hinn raunverulega: stadurinn breytist, en andinn
helst sd sami, métadur af samvinnu, samkeppni, tilheyri og gagnkvaemu nami.

Hins vegar hefur rafipréttafyrirbeerid i dag tilhneigingu til ad takmarkast ekki vid sjalfan
keppnisatburdinn, hvort sem hann er fyrir atvinnumenn eda ekki. b6 ad pad sé rétt ad
heimsmeistaramét ladi ad tugmilljéonir dhorfenda sem fylgjast med lidum skipudum atvinnumonnum,
4 stor hluti daglegs lifs pessa vistkerfis sér stad annars stadar, nefnilega i streymi. Ipréttaupplifunin
pbréast adallega a stafreenum vettvangi par sem afingum eru fylgt, adferdir skodadar og leikjum baedi
atvinnumanna og einstaklega haefileikarikra leikmanna er lyst og raett um®,

Parna kemur Twitch.tv til sGgunnar, vettvangurinn sem umbreytti pessari stefnu i raunverulegt
fijoldafyrirbaeri. Stofnad arid 2011 sem framhald af Justin.tv og keypt af Amazon arid 2014, hefur
Twitch fest sig i sessi sem stadur & netinu ekki adeins til ad fylgjast med stérum keppnum, heldur
einnig til ad tengjast daglegu lifi leikmanna. Rokrétt er petta einfalt: leikmadur sendir Ut leik sinn,
ahorfendur hafa samskipti i spjalli og pannig skapast rauntimasamraedur sem eru baedi afpreying og
samtal.

A pessum vettvangi er midlaegi adilinn ekki adeins atvinnuipréttamadurinn, heldur straumspilarinn:
manneskjan sem, med Utsendingu, frdsdgn og samraedu, byggir upp tryggt samfélag med timanum.
Med pessum haetti naer fyrirbaerid langt Ut fyrir leikinn sjalfan: & medan keppnir einblina a taeknilega
feerni, leitar folk & Twitch einnig eftir félagsskap, humor og taekifeeri til ad deila. Pad kemur pvi ekki
4 ovart ad vinsaelasta flokkunin tengist ekki endilega dkvednum leik, heldur Just Chatting—einhvers
konar ,stafreenu stofu“ par sem félk spjallar frjalst, oft 4n pess ad spila leiki lengur.

I pessum skilningi stendur leikjamenningin enn sem upprunaleg médir, en han breikkar i nyjar
birtingarmyndir syndarfélagslifs: petta snyst ekki lengur eingéngu um pad hver vinnur leik i League of
Legends, heldur lika um tilfinninguna ad tilheyra sameiginlegum stad, rymi sem haegt er ad snua
aftur til & hverjum degi til ad tala, deila og vidurkenna sjalfan sig.

Fyrir foreldra er pvi spurningin ekki lengur hvort pad sé pess virdi ad fylgjast med rafipréttum
eda streymi, heldur hvernig. Uppeldisaskorunin er ekki ad deema ofan fra, med pvi ad gera litid ar
pbessum vidfedma heimi syndar- og stafreennar starfsemi, heldur ad finna leidir til ad ganga inn i
bennan heim, skilja hann og jafnvel verda hluti af honum. bvi eins og gerst hefur adur med ipréttum,
ténlist eda kvikmyndum, snyst petta um métun sjalfsmynda, tungumala og samfélaga sem yngri
kynslédir upplifa sem drjufanlegan hluta af sinum proska. A3 hunsa petta veeri ad lata pann proska
eiga sér stad an verkfaera fyrir samtal milli kynsléda.

48. Sjoblom, M., & Hamari, J. (2017). Why do people watch others play video games? An empirical study on the
motivations of Twitch users. Computers in Human Behavior, 75, 985-996.
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Ad hugsa um rafiproéttir eingdngu sem keppnissvid par sem atvinnumenn rada rikjum pydir ad missa
sjénar & grundvallarpeetti: moguleikanum & ad upplifa peer sem teekifaeri til samskipta, sérstaklega
innan fjolskyldunnar. Ad horfa saman a leik i heimsmeistaraméti League of Legends eda urslit FIFA-
moétsins er i raun ekki svo frabrugdid pvi ad safnast saman i séfann til ad horfa a leik i Meistaradeild
Evrépu i fétbolta: par er eftirvaenting, sameiginlegar tilfinningar, og taeknileg hugtok sem yngri
kynslédir kunna betur og geta utskyrt fyrir eldri, sem aftur snyr vid hefdbundnum mynstrum
uppeldisferlisins i eins konar jafningjastudningi milli kynsléda.

Gogn sem safnad hefur verid af RISI, Islenska Rafipréttasambandinu, syna pessa dynamik mjog
skyrt. Médir sem reett var vid i vinnustofu lysti undrun sinni pegar hin sa déttur sina fyllast af spennu
medan & urslitaleiknum i adurnefndu League of Legends heimsmeistaraméti stéd:

«Hun leit ut eins og hun veeri ad horfa a landslidid, en med meiri dstridu, pvi hun pekkti leikina,
leikmennina og bakgrunninn.»

Kvoldid vard ad taekifeeri til samtals: ekki lengur ,slokktu & tolvunni,* heldur ,utskyrdu fyrir mér af
hverju pu heldur med pessu lidi.“ Litil umskipti sem opnudu varanlegan samskiptards, i raun i
gegnum og pokk sé rafreenum og leikjamidludum vettvangi.

Svipad gerdist med adra leiki: enn & Islandi horfdu sumar fjdlskyldur saman & urslitaleiki i Rocket
League og FIFA eWorld Cup, fognudu og fylgdust med taktik & vellinum eins og um hefdbundinn
iprottaleik veeri ad raeda. I sumum tilfellum uppgdtvudu foreldrar ad bdrn peirra gatu utskyrt reglur,
adferdir og bakgrunn lida og leikmanna med somu nakveemni og fullordinn myndi Utskyra fotboltaleik.
Fyrir yngra félkid pyddi petta ad finna ad pad veeri vidurkennt, ekki sem ,ovirkir skjaneytendur,“
heldur sem sérfraedingar, verdug pess ad hlustad veeri & pa og, umfram allt, patttakendur i
merkingarbeerri, flokinni og spennandi starfsemi.

Adrar fjolskyldur upplifdu svipadar adstaedur, ekki endilega med pvi ad horfa & opinber mét, heldur i
gegnum utsendingar & Twitch.tv, og feerdu sig pannig ut fyrir hid atvinnulega umhverfi rafiproétta.
Vettvangsrannséknir sem starfsfélk RISI framkveemdi sofnudu ymsum frasognum par sem foreldrar
sogdu fra pvi hvernig peir byrjudu ad sitja vid hlid barna sinna medan pau horfdu & uppahalds
straumspilara sinn. I fyrstu var pad adeins ahorf i pdgn, naestum med daufri forvitni; sidan komu
fyrstu spurningarnar (,hver er petta?“, ,af hverju eru pau ad nota pessa taktik?“); og loks, i sumum
tilfellum, bein patttaka, par sem foreldrid fann sig skrifa athugasemdir i spjallrasinni, deila
vidbrogdum og tilfinningum med 6drum ahorfendum og addaendum.

bPessi framvinda, svo einfold i framkvaemd, er i raun mjog mikilveeg nalgunarleid, sérstaklega & svidi
almennrar stafreennar feerni og midlalaesis. Eins og fram kemur i skyrslum starfsmanna er ekki
dalgengt ad foreldri atti sig, eftir nokkrar vikur, & leikstil atvinnumanns eda verdi kunnugt um slangur
sem virtist dskiljanlegt daginn adur. betta er ferli débeinnar, sjalfsprottinnar menningarlegrar
adlogunar sem kemur ekki Ur handbdkum eda namskeidum, heldur af pvi ad deila raunverulegri
reynslu. Umfram allt er petta leid til ad tengjast hluta samtimamenningar sem sameinar lifandi
afpreyingu og syndarfélagslif sem er jafn fljétandi og raunverulegt: menningu sem sprettur ur
samraedu milli straumspilara og samfélaga sem ungt folk byr na i sem daglegri framlengingu eigin
sambanda.
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Fra uppeldisfradilegu sjonarhorni er mikilvaegasta atridid ad vidurkenna menningarlegt virdi
ungmennamenningar og umbreyta pvi i sameiginlega reynslu. Pad er ekki naudsynlegt ad vera
sérfraedingur i tolvuleikjum: pad sem skiptir mali er viljinn til ad hlusta og forvitnin til ad skilja heim
sem, fyrir pa sem 6lust upp an skjaa, getur virst framandi eda fjarleegur. I pessum skilningi verdur
pbad ad horfa saman & rafipréttir eda Utsendingar ad raunverulegu rannséknarrymi fyrir hlustun og
gagnkveemt nam: fullordnir laera ad fresta démhorku og lesa nytt tungumal, & medan unglingar upplifa
ad astrida peirra sé vidurkennd og verda i stadinn leidsogumenn og menningarlegir millilidir.

Pad er i slikum augnablikum sem hid svokallada stafreena bil milli kynsléda getur raunverulega
minnkad. Ekki vegna pess ad foreldri laeri allar reglur tolvuleiks eda kunni ad greina a milli allra
straumspilara, heldur vegna pess ad pad sampykkir ad sitja vid hlidina, fylgjast med, spyrja og leyfa
sér ad vera leitt 4fram. A sama tima feer unglingurinn taekifaeri til ad stadfesta astridu sina og hluta
af sinu daglega lifi — ekki med pvi ad loka henni inni i einkarymi, heldur med pvi ad gera hana ad
sameiginlegri, umraeduhaefri og vidurkenndri starfsemi.

A pennan héatt haetta samskipti i gegnum skjai ad vera talin hindrun og geta i stadinn ordid ad
vettvangi fyrir nam, reynslu og patttoku: raunverulegu teekifeeri til ad byggja, dag fra dedgi,
sameiginlegt tungumal sem styrkir fjolskyldutengsl og eykur skilning & peim nudtimalegu straumum
sem modta daglegt stafreent lif.

Til ad ljuka pessum kafla leggjum vid til prjar hagnytar sefingar sem eru hannadar til ad nota beint
innan fjolskyldunnar eda adlagad af fagfélki sem starfar & svidi fullordinsfraedslu og studnings vid
foreldra. Rokin eru einfold: ad byrja & raunverulegum leikjatengdum vidburdi - méti, leik eda
Utsendingu - og breyta honum i taekifaeri til samtals og sameiginlegrar igrundunar og, umfram allt, i
vinnustofu fyrir tileinkun stafreennar faerni og leikninnar i pessum heimi. Hvort sem pad er foreldri
sem horfir med barni sinu eda hépur fullordinna sem reynir sig afram saman og flytur svo reynsluna
inn i sitt eigid samhengi, er markmidid alltaf pad sama: ad brjéta nidur kynslédamuira og minnka
stafraeena og menningarlega gja sem enn stundum einkennir allt leikjasamfélagid.

Ad kynnast vettvangi fyrir tolvuleikjautsendingar (sérstaklega Twitch og YouTube Gaming), med pvi
ad fylgjast ekki adeins med leiknum sjalfum heldur einnig peim félagslegu samskiptum sem myndast
i kringum hann: rauntimaspjalli (e. live chat), hlutverki straumspilara (streamers) og gagnvirkni
samfélagsins. Z£fingin pjalfar gagnryna athugun, skilning & stafreenu tungumali og haefni til ad greina
félagsfeerni sem felst i pessum syndarheimum.
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Tolva, snjallsimi eda snjallsjonvarp med adgangi ad Twitch eda YouTube Gaming. Gott er ad velja
fyrirfram:
e beinan vidburd (t.d. Fortnite-moét);
e tonleika eda sérstakan vidburd sem fer fram innan tolvuleiks (t.d. Travis Scott eda Ariana Grande i
Fortnite);
e ras vinseels straumspilara, helst einhvers sem barnid fylgist pegar mead.

45-60 minatur.

Yngri adilinn kynnir Twitch eda YouTube Gaming: synir hvernig vettvangurinn virkar, hvad pad pydir
ad ,fylgja ras,” til hvers lifandi spjall er notad og hvernig ahorfendur og straumspilarar eiga
samskipti. Foreldrid eda forrddamadurinn leyfir sér ad vera leiddur afram, tekur & sig hlutverk
ahorfanda og leeranda.

Horfid saman a valid efni (t.d. mét eda beina utsendingu af Fortnite). Hér snyst athyglin ekki adeins
um leikinn sjalfan, heldur einnig um samhengi hans:

Hver er straumspilarinn? Hvernig hefur hann samskipti vid sitt samfélag?
Hvad er verid ad skrifa i spjallinu? Er pad bara havadi, eda eru par brandarar, studningur,
sameiginlegt tungumal?
Hvernig bregst hinn ungi vid pbessum samskiptum? bekkir hann sig i pessu tungumali? Telur hann
pad hluta af sinu daglega lifi?

Haegt er einnig ad préfa ad skrifa skilabod i spjallid (ef rasin leyfir pad) eda gera sameiginlegar
athugasemdir sem fjolskylda, til ad upplifa virka patttoku.

Ad lokinni Utsendingu er reett saman:

~Hvad greip athygli pbina mest: leikurinn, straumspilarinn eda spjallid?“
L,Finnst pér petta likt eda Olikt pvi ad horfa a fotboltaleik eda heefileikapatt i sjonvarpi?“
~Hvada heefni parf til ad vera straumspilari?“ (t.d. framségn, timastjornun, haefni til ad halda ahuga
vakandi o.s.frv.)

Pa ma ihuga hvernig pessar haefnipaettir eru i raun yfirfeerdir a 6nnur samhengi, og hvernig
samskipti a netinu eru ekki ,gervi* heldur byggja raunveruleg, bétt stafreent midlud,
samfélog.

bessi eefing feerir athyglina fra ,pvi ad spila“ yfir i ,ad horfa & adra spila“ - eina vinseelustu athéfn
ungs folks i dag. Ad skilja Twitch eda YouTube Gaming pydir ad skilja grundvallarpatt i
samtimamenningu ungmenna. Foreldrar purfa ekki ad verda sérfraedingar i Fortnite eda faerir
straumspilarar: peir purfa adeins ad vidurkenna ad pessir vettvangar eru eefingasvaedi fyrir
samskiptahaefni, gagnvirkni i syndarsamfélogum og stjérn & stafreenum sjalfsmyndum. Med 6drum
ordum: ad horfa saman er ekki bara ,ad eyda tima“ - pad er ad opna glugga inn i félagslegan heim
sem sameinar leik, afpreyingu og syndarmenningu ndtimans.
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Ad faera foreldra og born neer heimi samkeppnislegra rafiprétta (esports), og horfa ekki adeins a hid
synilega vid leikinn heldur einkum & peaer grunnstodir sem hann byggir a: samvinnu, virdingu fyrir
reglum, tilfinningastjérnun og stéru alpjédlegu samfélagi. £fingin midar ad pvi ad syna fram a ad
ipréttamenning - fair play, astrida, samheldni og agi - er ekki bundin vid hefdbundnar ipréttir heldur
lifir og préast einnig i stafreenum heimi.

Tolva, spjaldtolva eda snjallsjéonvarp med adgangi ad Twitch eda YouTube, par sem valid er
samkeppnismét (til deemis League of Legends World Championship, The International Dota 2
Championship, Valorant-mét eda Overwatch League).

Um pad bil 60 minutur.

Yngri patttakandinn kynnir vidburdinn: hvada lid keppa, hvadan pau koma og hverjar eru helstu reglur
leiksins. Ekki er naudsynlegt ad skilja oll teeknileg atridi; pad sem skiptir mali er ad fanga anda
keppninnar. Fullordni adilinn getur spurt einfaldra spurninga eins og: ,Af hverju er petta lid svona
sterkt?“ eda ,Hverjir eru freegustu leikmennirnir?“ - og tekid a sig hlutverk forvitins ahorfanda.

Horfid saman & hluta leiks eda moéts og reynid ad taka eftir ekki adeins pvi sem sést & skjanum
heldur einnig samskiptadynamikinni & bakvia:
e samvinnu lidsfélaga (hlutverkaskipting, hradvirk samskipti, sameiginlegar dkvardanir);
e aga i ad virda reglur (hlé, démgeesla, sidareglur keppenda);
¢ hegdun ahorfenda a netinu (fognudur, studningur, tjdning med emoticons og spjalli sem vettvangi
sameiginlegrar patttoku).
e Fullordnir geta reynt ad lesa leikinn eins og peir myndu lesa Urvalsdeildarleik eda urslit a
Olympiuleikum - og greina pa sameiginlegu gildi sem tengja likamlegar ipréttir og stafraenar.

Ad lokinni ahorf verdur opnad fyrir samtal:
* ,Minnir petta pig meira & fétboltaleik eda tolvuleik?*
e ,Hvort er mikilveegara til ad vinna: einstaklingshaefni eda lidsheild?*
e ,Hvada tilfinningar vakti leikurinn hja pér?“

Sidan ma raeda um alpjoédlega vidd rafiprotta: hvernig pessi mét sameina ahorfendur alls
stadar ad ur heiminum og studla ad tilfinningu fyrir sameiginlegri, stafraent midladri
borgaravitund yfir Landamaeri.

Rétt eins og Olympiuleikar eda korfuboltamét eru sefingavettvangur fyrir borgaraleg og ipréttaleg
gildi, eru stér rafipréttamét i dag deemi um éformlegt ndm: pau kenna ad sigur sprettur af samvinnu,
ad samkomulag um reglur gerir keppni moégulega, og ad virding fyrir andsteedingnum er érjufanlegur
hluti askorunarinnar. A3 horfa saman a rafiprottakeppni er pvi ekki adeins ad kynnast hluta af
menningu ungs foélks, heldur heilli apreifanlegri ipréttamenningu, par sem skjarinn verdur ad leikvelli,
samfélagid ad ahorfendastuku, og fjolskyldur laera ad lesa nytt tungumal sem hefur ordid érjufanlegur
hluti af samtimanum.
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Ad syna hvernig rafipréttir geta midlad somu gildum og hefdbundnar ipréttir - ad efla samvinnu,
virdingu fyrir reglum og fair play. £fingin leidir foreldra inn i kunnuglegt samhengi, fétbolta, til ad
audvelda skilning a fyrirbaerinu rafiproéttir.

e Tolva, leikjatolva eda snjallsjénvarp med adgangi ad YouTube eda Twitch.
e Upptaka af urslitaleik i eFootball (4dur PES) eda FIFA eWorld Cup.

Um 40-50 minutur.

Eins og i Urvalsdeildarleik eda heimsmeistarakeppni i fétbolta velur hver patttakandi lid til ad stydja.
betta skref eitt og sér jafnar stéduna milli barna og fullordinna - pvi hér parf ekki ad ,kunna
tolvuleiki“, heldur adeins ad pekkja tungumal fétboltans.

Horfid saman & leikinn. Hver patttakandi skrair nidur tvennt:
e adgerdir sem teljast ,verdugar léfataki“ (lidsvinna, vel utfaerd mork, gédur varnarleikur);
e hegdun sem telst ,6ipréttamannsleg” (areiti, dénaskapur eda neikveed framkoma i spjalli).

Raedid sidan saman: Hvad gerir leikbrot ad ,fallegri“ eda eftirtektarverdri adgerd, jafnvel i stafreenum
heimi? Hvernig vernda reglurnar leikinn og leikmennina? Hvada likindum ma finna milli raunverulegs
foétbolta og hins stafraena?

Afingin byggir & sameiginlegum grunni: vinseelustu iprétt heims. Fyrir foreldra er oft audveldara ad
tengjast eFootball-urslitaleik en keppni i League of Legends. Samt eru dynamikin furdulega lik:
virding fyrir andsteedingi, gildi lidsheildar, seigla eftir mistok. A3 horfa saman felur pvi ekki adeins i
sér ad kynnast heimi rafiprétta, heldur ad uppgotva hvernig hefdbundnar og stafraenar ipréttir deila
alhlida menntunargildum. Med 6drum ordum: petta er brd & milli kynsléda - barnid uGtskyrir rokfredi
netsamkeppni, & medan foreldrarnir pekkja endurémun ur leikjum sem peir hafa séd a leikvangi eda i
sjénvarpi.
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I pessum kafla héfum vid safnad saman efni og verkfaerum med tvipaettan tilgang: annars vegar ad
bjéda fjolskyldum upp a vidbodtarverkefni sem paer geta notid med bornum sinum, og hins vegar ad
utvega Urreedi og fyrirmyndir sem heaegt er ad nota i fraedslu og studningsstarfi vid foreldra - lika i
6drum londum og af nyjum leidbeinendum og freedurum.

Verkefnid Gaming and Parents var einmitt hannad med petta i huga: ad midla
samtimatolvuleikjamenningu og umbreyta pvi sem oft virdist vera fjarlaegd - hinu svokallada stafraena
bili - i teekifeeri til samtals og gagnkveems nams. bPad beinist baedi ad foreldrum og fjolskyldum, sem
bannig fa skyr og hagnyt verkfeeri i hendur, og ad fraedurum og fagfélki, sem geta audveldlega
adlagad og fellt sama efni inn i vinnustofur eda pjalfunarnamskeid fyrir fullordna, og pannig eflt ahrif
og sjalfbaerni verkefnisins til framtidar.

Afingarnar sem fylgja byggja a pessari nalgun: einféld verkefni sem haegt er ad framkveema
heima, en sem opna jafnframt glugga ad steerri vidfangsefnum & bord vid inngildingu, fjolbreytileika,
virka borgaravitund, sjalfbaerni og stafraena heaefni. betta eru ekki bara skemmtilegar sefingar, heldur
raunverulegar orvinnustofur, sem ma endurtaka i 6likum samhengi og gagnast baedi ungu félki og
fullordnum.

Samhlida handbodkinni hefur samstarfshéopurinn einnig préad leidbeiningar: stutt og hagnyt yfirlit
&tlud sérstaklega kennurum og leidbeinendum sem vilja endurtaka namskeidid med 6drum hépum
fullordinna og fjolskyldna. Handbdkin og leidbeiningablodin eru pvi tvo adskilin, en samvirk verkfaeri:
handbdkin veitir fraségnina og adferdafreedilegan ramma, & medan blodin pyda hann yfir i hradvirkt
og notendaveent form.

Ad lokum inniheldur pessi vidauki Urval vidboétaraudlinda (gagnlegir tenglar, studningspjénustur,
grundvallarbdkalisti) med pad ad markmidi ad hamarka moguleika & endurnotkun. Hugmyndin er ad
bessar sidur séu ekki adeins lesnar, heldur virkilega notadar - sem starfsvettvangur sem getur ordid
hluti af daglegu lifi fjolskyldna og jafnframt fundid sér sess i skélum, freedslumidstodvum og
samfélagslegu starfi, badi innan og utan samstarfsverkefnisins.

bessi eefing er sérstaklega honnud fyrir fjolskyldur par sem einn eda fleiri hafa likamlega fotlun - eda
sem einfaldlega vilja takast & vid petta mikilvaega malefni, sem snertir vidara svid félagslegrar
inngildingar. Markmidid er ad breyta tolvuleikjaspilun i teekifaeri til raunverulegrar patttoku, par sem
foreldrar og born geta upplifad ad spila ,a jafnréttisgrundvelli“, an hindrana. Leikurinn sem valinn er,
Drag X Drive (Nintendo Switch 2, 2025), er ipréttaleikur sem endurskapar korfuboltaleiki i
hjélastélum og er hannadur med adlogunarstyringum og adgengisham, pannig ad allir geti tekid patt.

Ad studla ad innifalinni leikjaupplifun innan fjolskyldunnar, par sem fotlun er ekki hindrun heldur
sjalfur kjarni leiksins, og hvetja pannig til samkenndar, samvinnu og félagslegrar medvitundar.

¢ Nintendo Switch 2 med Drag X Drive
e Adlogunarstyringar eda Joy-Con-styringar i adgengisham
e Um 40-50 minutur
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Foreldri kynnir leikinn sem innifalinn leik. beir sem pekkja stjérnteekin betur utskyra fyrir hinum
hvernig leikurinn virkar - pessi ,hlutverkaskipti“ eru pegar ordin hluti af naminu.

Fjolskyldan spilar saman og deilir peirri samvinnu sem parf til ad hreyfa sig, senda boltann og skora
stig. Upplifunin verdur taekifeeri fyrir alla til ad reyna - pé i syndarheimi - hvernig pad er ad hreyfa sig
um i hjoélastol.

Raedid saman:
e Hvernig var ad spila svona?“
e ,Hvernig var petta frabrugdid hefdbundnum kérfubolta eda 68rum iprottaleikjum?“
e ,Hvad leerdum vid um samvinnu?“

bPessi aefing er bod um ad uppgdtva hvernig tolvuleikir geta ordid ad verkfaerum raunverulegrar
inngildingar. HUn er ekki hugsud sem ,undantekning”, heldur sem taekifaeri til ad skapa sameiginlegt
rymi par sem einstaklingar med fotlun eru ekki a hlidarlinunni, heldur i forgrunni - sem virkir
pbatttakendur i leiknum og i sameiginlegri upplifun fjolskyldunnar.

bPessi aefing er hugsud fyrir fjolskyldur sem vilja orva borgaravitund barna sinna og haefni til ad taka
patt i sameiginlegum &kvordunum, med sérstaka aherslu 4 mogulega samspilaleikjaspilun (co-
gaming). Of oft er borgaravitund talin fjarlaeg, adeins aetlad fullordnum. En jafnvel syndarsamfélag i
tolvuleik getur ordid gagnvirk rannsdknastofa fyrir skilning & sameiginlegum reglum, hvernig a ad
raeda, taka dkvardanir og skilja dbyrgdina sem fylgir pvi ad ,,bua saman*.

Ad kynna yngri kynsléd fyrir grunnatridum virkrar borgaravitundar - samtal, sameiginlegar reglur,
malamidlanir - med notkun & kunnuglegum leikjavettvangi eins og Roblox eda Minecraft.

e ToOlva, spjaldtolva eda leikjatolva med Roblox (ékeypis) eda Minecraft (greidd, en almennt
adgengileg)
e Um 45-60 minuatur
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Byggid samfélag saman: torg, hus, gard eda leikvoll. Reeddu sidan:

e Hver akvedur hvar byggja a?

e Eru reglur (t.d. engin of ha hus, allir purfa gard)?

e Hvernig eru deilur leystar (,Eg vil stérkastala!“, ,Eg vil fétboltavoll!“)?
Haegt er ad herma eftir raunverulegri ,fjolskyldubaejarstjéorn“ med hlutverkum: baejarstjori, borgarar,
stjérnarandstada o.s.frv.

Raedid saman:
e Hvada reglur voru audvelt ad sampykkja?
¢ Hvada atridi voktu deilur?
¢ Hvernig gekk samningavidraeduferlid?
* Hvada verkfeeri, jafnvel 6formleg, voru notud til ad leysa agreining?
e betta tengir leikinn vid raunveruleikann: ,Gerist eitthvad svipad i skéla eda i borginni?*

I gegnum leik laera unglingar og fullordnir ad borgaravitund byggist ekki & reglum sem settar eru
uppfra ofan, heldur 4 sameiginlegum samkomulagi og gagnkvaemri abyrgd. I pessu samhengi eru
Roblox og Minecraft ekki bara skapandi ,sandkassar®, heldur raunveruleg deemi um borgaravitund:
stafreenar umhverfi par sem haegt er ad herma eftir lydraedislegum ferlum og upplifa flaekjustig pess
ad bua saman. Med sameiginlegri byggingu, umraedum og smaum samningum geta patttakendur
kynnst lykilatridum eins og samradi, borgaralegri samvinnu og haefni til ad na félagslegum
malamidlunum.

bPessi aefing er hugsud fyrir fjolskyldur sem vilja, til deemis i sameiginlegri leikjastund, nyta tolvuleiki
sem taeki fyrir beedi umhverfis- og borgaralega menntun. Eco (Strange Loop Games, 2018) er
margspilunarherma par sem leikmenn purfa ad vinna saman ad byggingu sjalfbaerrar menningar, med
jafnvaegi milli nytingar audlinda, umhverfisahrifa og félagslegrar préunar. Akvardanir eru ekki teknar
einstaklingsbundid, heldur sem nidurstada samninga, reglna, laga og sameiginlegrar stefnu.

Ad efla heefni tengda sjalfbeerni hja patttakendum (foreldrum og bornum): sameiginlega
skipulagningu, audlindanytingu, umhverfisvitund og haefni til ad stjérna stafraeenu samfélagi i
sameiningu me3 tilliti til audlindanytingar.

DIARIES

Screenshot taken from Eco. © Strange Loop Games. All rights reserved.
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- Tolva (Windows/Mac/Linux) med adgangi ad leiknum Eco (early access eda demo, dkeypis)
- Nettenging fyrir sameiginlega spilun
- Meelt med 60 minutum eda lengur, eftir patttoku

Kynning & leiknum:

,Eco er hermd planeta: vid verdum ad lifa af saman égn asteroida an pess ad eydileggja umhverfid.
Vid purfum ad setja log, reekta, skipuleggja og vinna saman.“

Kynnid stuttlega vidmét leiksins: umhverfiskort, audlindir, lagafrumvorp.

Spilid saman og reynid ad framkveema vistvaenar akvardanir: hver safnar hraefnum, hver leggur fram
lagafrumvarp gegn skdégarhoggi, hver rannsakar efnaskipti menningarinnar i heild. Samtol og midlun
koma natturulega upp:

e A ad setja reglur um sjalfbaerar skégaraudlindir?*

e ,burfum vid syndargjold a utblastur?*

e ,Hvernig aetlum vid ad styra vatnsbirgdum?*

Raedid saman spurningar eins og:

,Hvada akvardanir vordu vistkerfid best?“
»Hvernig tokst ad semja milli mismunandi parfa?“
»Hvada likindum vid rekumst a vid raunveruleg umhverfismal?“

Eco synir ad tolvuleikir geta verid syndarstofur fyrir sjalfbaera stjéornun: pegar fjolskyldumedlimir vaxa
saman i leiknum kynnast peir raunverulegum afleidingum akvardana sinna og skilja ad
umhverfisdbyrgd tilheyrir samfélaginu i heild. b6 leikirnir virdist einfaldir geta peir skapad oflugt
menntarefni sem tengir syndarheiminn vid daglegt lif 4 adgengilegan og ahugaverdan hatt.

Getur vidskiptaleikur med sterka frdsagnarmenningu bodid fjolskyldu taekifaeri til ad reeda sjalfsmynd,
menningu og fjolbreytileika? Med Never Alone er svarid ja. Pbetta er ekki hefdbundinn
Jfraedslugreindur® leikur setladur skélum, heldur verk sem préad var i samstarfi préunaradila og Inuit-
samfélagsins & Alaska, faanlegt 4 moérgum tungumalum (b6 ad talad mal sé eingdngu Inuit). I
leiknum styrirdu barni og ref, en i bakgrunni heyrir pu raustir eldri samfélagsmanna sem segja
godsagnir, aevintyri og pjédsdgur sem hafa gengid i kynslédir. Nidurstadan er adladandi upplifun fyrir
leikmenn - pusluspil, stokk og stérfenglegar sneevi paktar landslag - og jafnframt djupsteed orvun
fyrir pa sem horfa og hlusta: tolvuleikurinn verdur munnleg saga, raunverulegur gluggi inn i annan
heim.

Ad efla samkennd og menningarlega forvitni; ad nota leikinn sem upphafspunkt fyrir fjolskyldusamtal
um hefdir, raetur aetta og fjolbreytileika.

78



e Tolva, leikjatolva, eda spjaldtolva med adgangi ad Never Alone
e 45-60 minutur, fyrir baedi spilun og umraedur.

Byrjadu leikinn og skildu rymi fyrir uppgotvun: heimskautalandslag, fyrstu raddirnar & IAupiaq, texta
sem pyda. Fullordinn spyr:
»,Hvad sleer pig mest? Myndefnid, persénurnar eda frasagnar-roddin?“

Spilid saman, skiptist &4 eda fylgist med, og skrifid nidur (jafnvel & blad) myndir, setningar eda takn
sem vekja mesta athygli. Reynid ad merkja sérstaklega pa peetti sem eru menningarlega ,6lik“ eigin
venjum (landslag, fjolskyldubdnd, samband vid umhverfi eda eldri kynslédir o.s.frv.).

Tengid sogurnar sem pid saud vid paer sem eru heima:

- ,Eigum vid lika pjédsogur um dyr sem vernda okkur?*

- ,Eru minningar sem tengjast sogum sem afi eda amma sagdi?“

Ef vilji er fyrir hendi ma bua til litid veggspjald sem sameinar Inuit-paetti og fjolskylduminningar.

Never Alone er ekki ,kennslustund dulbudin sem leikur®, heldur saga sem & ad verda sameiginleg
upplifun. Han flytur pig til fjarleegs heims, heimskautanna, og gerir pad ekki med gognum eda
utskyringum, heldur med myndum, hljédum og pjédsdogum. begar leikurinn er upplifadur sem
fiolskylda gerist eitthvad sérstakt: pid erud ekki einungis dhorfendur annarra menningarheima, heldur
spyrjid einnig sjalf um ykkar eigin: Hvada sogur hafa foreldrar og afar/fraenkur latid okkur i té?
Hvernig? Hvada minningar vardveitum vid og gleymum oft ad deila? Hvernig leidir menningarleg
fiolbreytni okkur til ad segja og vardveita fjdlskylduminningar ,6likt* 6drum? I pessu ljési kennir
leikurinn ekki einfaldlega, heldur opnar glugga til ad raeda sjalfsmynd, raetur og virdingu fyrir mismun,
med edlileika eins og ad ganga yfir snaevi pakid landslag.

Screenshot from Never Alone. ©® E-Line Media. All rights reserved.
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Sumir leikir eru spiladir & 6rfaum mindtum, adrir eru lifadir sem heilir heimar. Baldur's Gate III
tilheyrir peirri sidari tegund: petta er ekki adeins leikur, heldur flékin upplifun sem fléttar saman
frasogn, sidferdisleg val og pdlitik ,ad lifa saman®. Hver akvordun skiptir mali, hver adgerd hefur
afleidingar: ad bjarga eda daema, vinna saman eda svikja, férna einstaklingnum fyrir hagsmuni
hopsins eda verja sjalfsteedi pratt fyrir mogulegt oreiduastand. Ad feera pennan heim inn i
fijolskylduna pydir ad opna sidfreedilega rannséknastofu an veggja, par sem fullordnir og unglingar
sitja saman vid sama bord og spyrja spurninga sem, undir skyli eevintyra, eru jafn gamlar og
mannkynid sjalft.

Um er ekki adeins ad raeda ,leik”, heldur uppsetningu millikynslédasamtals um sidferdi: pjalfun i ad
rokraeda, semja, virda mismunandi skodanir og vinna saman ad pvi ad prda gildisvisi sem leidbeinir
vali, baedi innan og utan leiksins. Med 6drum ordum verdur Baldur's Gate III ad stddugri vinnustofu
um borgaravitund, par sem tungumal tolvuleikja opnar fyrir borgaralega igrundun og hagnyta sefingu i
gildum: inngilding og fjolbreytileiki, virding fyrir minnihlutahépum, leit ad hagsmunum alls samfélags,
samstada gegn kugun, sidferdislegt hugrekki gegn taekifaerismennsku.

Hver frasagnar-gatnamét verda ad spegli raunverulegra &alitamala: ad hjalpa peim sem eru
berskjaldadir eda misnota veikleika peirra; verja sjalfsteedi einstaklings eda hlyda valdhéfum til ad
tryggja oryggi hopsins; treysta 6ljésum bandamanni eda taka dhaettu & einveru til ad vera samkvaemur
sjalfum sér. bessar askoranir, settar i sameiginlegt og kunnuglegt samhengi, missa horku fyrirlesturs
og Odlast lifskraft lifadrar, raeeddar og fullrokstuddrar upplifunar.

o Afrit af Baldur's Gate III & tolvu eda leikjatolvu, med samvinnuham fyrir allt ad fjéra patttakendur
e 60-90 minudtur fyrir péttan frasagnarhluta (adalherferd eda stért verkefni)

Adur en hafist er handa eru hlutverk og tilfinningavidkvaemni skilgreind: hver stjérnar leidtoga, hver
laekni, hver utan adkomandi. Hér hefst samtalid:
,Hvada manneskja vilt pu vera i pessum heimi?*

Fjolskyldan vinnur saman ad verkefni. I augnablikum mikilvaegra valkosta - sleppa eda refsa fongum,
taka & kugudu samfélagi, sampykkja eda hafna myrkum samningi - er leikurinn stédvadur og reett, likt
og i beejarstjoérnarfundi. Hver rodd skiptir mali, hver rokstudningur métar sameiginlega akvordun.
betta er sefing i lydraedislegri igrundun, par sem styringartaekid verdur takn fyrir hondina sem akvedur
sameiginlegt orlog.

I lokin er hlé til ad ihuga:

¢ ,Hvada gildi leiddi okkur mest: réttleeti, gagnsemi, hollusta, frelsi?“

e ,Hvernig leid okkur pegar akvardanir okkar voru ésamramdar?*“
Hér kemur leikurinn i ljés sem pad sem hann er: drama sem dregur fram alpjédleg sidferdisleg
alitamal og bydur upp 4 teekifeeri til ad vidurkenna og reeda pau saman.
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Freedslugildi Baldur's Gate III liggur i haefni hans til ad umbreyta fjolskyldunni i 6rborg, borgaraping,
samfélag sem parf ad taka sameiginlegar akvardanir. £vintyrid er adeins dulblningur: pemu leiksins
snuast um borgarlif, réttleeti og pélitiska abyrgd. A timum pegar opinbert samtal virdist sundurlidad
og skipt, verdur pad éveent teekifaeri til borgaralegs og sidferdilegs nams ad sitja a4 séfa og semja um
orlog syndarpersonu.

Mikilveegi leiksins liggur ekki i endanum, heldur i dkafa ferlisins: hvernig foreldrar og born laera ad
reeda, vera ésammala og na samstddu, med igrundun a djipstaedum sidferdilegum spurningum. I
bessu ljési er herferdin i Baldur's Gate III fullkomlega stafreent og leikjafraedilegt takn fyrir pad sem
felst i ad byggja sameiginlega framtid.

Screenshot taken from Baldur's Gate 3. © Larian Studios. All rights reserved.
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Til ad stydja vid og gera namsleidina i pessu Toolkit endurtakanlega hofum vid Utbuid sérstakt skjal:
Leidarvisir, adferdarfraedi og bpatttaka fyrir fyrirmyndir og foreldra. betta eru ekki einfdld
verkblod né lokadar, “tilbunar” eefingar, heldur heildsteed adferdafreedileg umgjord, i samraemi vid
bad freedslulikan sem préfad var & Italiu og Islandi.

Leidbeiningarnar gegna tvipaettu hlutverki:

Studningur vid Toolkit:

baer hjalpa til vid ad pyda fraedilegt og hagnytt efni Toolkit yfir i freedslulotur sem samraemast
meginreglum éformlegrar menntunar, audveldrar patttoku og stafreennar midlunar foreldra.
Yfirfaersla og endurtekning:

beer veita freedendum fullordinna, radgjofum, félagsradgjofum og fjolskyldumidstodvum likan til ad
endurframkveema — og laga ad eigin samhengi og poérfum — pa freedsluleid sem Gaming and
Parents byggir a.

Hvad felst i leidbeiningunum?
Skjalid inniheldur ekki formfastar sefingar eda stddlud verkefni, heldur lotubundna og adlogunarhaefa
uppbyggingu sem préud var ut fra sjo vinnustofum samstarfsins.
Fyrir hvern patt ndmsleidarinnar veita leidbeiningarnar:
+ adferdafreedileg meginatridi (6formleg menntun, samskiptamidad raddgjof, learning by playing,
stafraen midlun, pveraldra patttaka);
o freedslulikan skipulagt i 7 einingar, hver med markmidum, tilvisunum i Toolkit og hagnytum
leidbeiningum;
¢ leidbeiningar um framkveemd og skipulag vinnustofa, baedi i stadnami og netnami;
e hagnyt verkfaeri fyrir leidbeinendur, adferdir vid hépstjornun og radleggingar um jakveett og
traustvekjandi namsandrimsloft;
e gagnlegt efni til undirblnings og sjalfsnams nyrra fraeedenda;
¢ stutt reynslumidud verkefni til ad kynnast helstu leikjaheimum og leikjamenningu sem koma fram
i Gaming and Parents (League of Legends, Roblox, frasagnarmidadir RPG-leikir);
e tillobgur um hvernig megi byggja upp samfellu og samfélag starfshatta i kringum télvuleiki og
stafreena midlun.

Hvernig a ad nota paer?

Leidbeiningarnar aetti fyrst og fremst ad lesa sem vidmidunarramma.

I einféldu mali eru peer atladar til ad stydja vid skipulagningu namsleidar sem er ,svipud“ eda
»innblasin af* Gaming and Parents: paer hjalpa til vid ad skilgreina namsandrimsloftid, uppbyggingu
lotanna, leidbeiningaradferdir og vidmid fyrir val og adlogun peirra verkefna sem finna ma i Toolkit.

I pessum skilningi, eins og &4dur hefur verid nefnt, sndast leidbeiningarnar fremur um ad syna hvernig
haegt er ad byggja upp namsupplifun sem er i samraemi vid patttokumidad og samtalsmidad verklag
verkefnisins, og med aherslu & dagleg samskipti fullordinna, ungmenna og leikjamenningar.
Markmidid er ad gera hverjum freedanda eda fagadila kleift ad méta framtidarverkefni ut fra eigin
patttakendum, stadbundnu samhengi og porfum peirra fjolskyldna sem peir starfa med.

Adgengi

Adferdarfraedilegir leidarvisar og patttokustefnur fyrir foreldra og foreldrahlutverk eru 6llum
adgengilegar (4 itdlsku, islensku og ensku) & vefsidum Close in the Distance og RISI, auk
verkefnissidunnar & Erasmus+ Project Results.
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bessi kafli safnar saman gagnlegum audlindum, baedi peim sem pegar hafa verid nefndar i handritinu
og nyjum: tenglum, pjénustum og verkfeerum sem bjéda upp a vitt yfirlit yfir leikjamenningu, stafreena
midlun og foreldraadstod. bPetta er ekki teemandi listi, heldur litill ,atlas“ til ad hjalpa pér ad rata,
freedast meira og finna areidanlega vidmidunarpunkta.

PEGI - Pan European Game Information (https://pegi.info/)
Opinbert aldurs- og innihaldsmat leikja i Evrépu: aldursmork, vidkveemt efni, leidbeiningar fyrir
fjolskyldur og kennara.

Common Sense Media (https://www.commonsensemedia.org/)
Ohad umsagnir um kvikmyndir, 6pp og tdlvuleiki, med gagnlegum upplysingablédum sem hjalpa
foreldrum ad meta titla og innihald.

EU Kids Online(https://www.lse.ac.uk/media-and-communications/research/research-projects/eu-
kids-online)

Evropeiskt rannséknanet um stafreena hegdun barna og unglinga, med samanburdarskyrslum og
stefnumaétandi greinum.

UNICEF - Digital Parenting (https://www.unicef.org/parenting/digital-parenting)
Alpjédleg radgjof og audlindir um stafraena foreldrahlutverk: fra notkun samfélagsmidla til netoryggis.

Videogames Europe (https://www.videogameseurope.eu/)
Evropeisk samtok tolvuleikjaidnadarins: gogn, rannséknir og verkefni sem beinast ad félagslegum og
freedsluahrifum leikja.

Game Education Network (GEN) (https://gameeducationnetwork.org/)
Alpjédleg vettvangur fyrir freedsluverkefni og vinnubrégd byggd a tolvuleikjum, gagnlegur kennurum
og fraedurum.

Games in Schools (European Schoolnet) (http://games.eun.org/)
Framkveemdastjérn Evrépu verkefni sem studlar ad notkun télvuleikja i skélum, med netnadmskeidum
og pjalfunarefni.

EduGamers for Kids (htips://www.edugamers.cloud)
Italsk samtok sem studla ad fraedslu- og innifalandi notkun tolvuleikja, med vinnustofum i skélum og
fiolskyldu-samspilsleikjum.

Screenagers (https://www.screenagersmovie.com/)
Bandariskt verkefni tileinkad skjatima, stafreenni vellidan og fjolskyldusamningum, med
leidbeiningum og efni fyrir foreldra og kennara.

Parent Zone UK (https://parentzone.org.uk/)
Breskt midstod sem proar audlindir fyrir stafreena midlun milli foreldra og barna, par & medal snidmat
fyrir fjolskyldusamninga um notkun taekni.
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¢ Close in the Distance (https://closeinthedistance.com)
Samtok sem stydja vid verkefnid Gaming and Parents, virkjast i fjolmidlafreedslu og stafraenu
foreldrahlutverki, med salfreediradgjof i samstarfi vid faglega medferdaradila med vidtaeka reynslu af
nyjum stafraeenum fiknivanda.

o RiISI - Rafipréttasamband Islands (https://www.rafithrottir.is/)
Islenska rafipréttasambandid, samstarfsadili Gaming and Parents. Studla ad abyrgum leikjavenjum,
andlegri og likamlegri vellidan leikmanna, og freedsluefni tengdu keppnisleikjum, med sterka aherslu
a rafipréttamenningu, einnig innan fjolskyldu.

e Telefono Azzurro - 1.96.96 (Italy)
Hlusta- og salfreedileg studningspjoénusta fyrir bérn og fjolskyldur, par & medal malefni tengd
stafreenum teekni og télvuleikjum..

» Child Helpline International (https://childhelplineinternational.org)
Alpjoédlegt net yfir 160 hjalparlinur fyrir born og unglinga, virkt i mérgum Evrépulondum.

* Game Quitters (https://gamequitters.com/)
Alpjédleg samfélag sem bydur studning og leidsogn fyrir fjolskyldur og ungmenni sem glima vid
tolvuleikjafikn.

e Center for Internet and Technology Addiction (https://virtual-addiction.com/)
Alpjédlegt rannséknar- og ihlutunarsetur um stafraena fikn, med leidbeiningum og fraedsluverkefnum.

* Restart - Gaming Addiction Recovery (https://www.netaddictionrecovery.com/)
Sérhaefd pjonusta vid bata af tolvuleikja- og internetfikn, virk i Bandarikjunum med tengslum i
Evropu.

¢ UKIE - AskAboutGames (https://www.askaboutgames.com/)
Breskur vefur sem utskyrir leikjaaldursmerkingar, foreldrastyringar og taekifeeri til samspilsleikja skyrt.

+ Family Gaming Database (https://www.taminggaming.com/)
Netgagnagrunnur yfir tolvuleiki med upplysingar eetladar fjolskyldum: aldurstilmeeli, freedslugildi,
sameiginlegir leikjaheettir.
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