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Um

verkefnio

Avintyrin eru betri i samfélagi!
er litid samstarfsverkefni sem
fiarmagnad er af Erasmus+
aaetlun Evropusambandsins a
svidi fullordinsfraedsiu.

Nanar tiltekid var markmid verkefnisins ad
rannsaka hvernig megi skilja ndtima
télvuleikjamenningu betur innan
fullordinsfraedslu, sérstaklega med tilliti til
stafreennar patttoku, félagslegra samskipta
og 6formlegrar haefnipréunar.

| Evrépu eru tolvuleikir ein algengasta tegund
stafreennar patttoku medal fullordinna. bratt
fyrir pad er télvuleikjaspilun oft meett med
tortryggni i skéla- og samfélagslegu
samhengi. Markmid verkefnisins var einmitt
ad dgra pessum hugmyndum med pvi ad
skoda télvuleiki sem menningarlegt og
félagslegt fyrirbeeri sem getur studlad ad
persénulegum proska, stafraenu leesi og
samfélagspatttoku.

Med pvi ad sameina sérpekkingu a
fullordinsfraedslu, 6formlegum
namsleidum, samfélagsmidudu nami og
stafraenni félagsradgjof, reyndi samstarfid
ad skapa ny teekifeeri til samraedu a milli
kennara og télvuleikjasamfélaga & 24
manada timabili, adallega 4 Italiu, Islandi og i
Svipjéa.

Sérstaklega var |16gd ahersla & ad préa ny
sjonarhorn & hvernig stafreent umhverfi getur
motad félagsleg samskipti.
Tolvuleikjaumhverfi, sérstaklega par sem
margir spila saman, virdast hvetja til
samvinnu, tjaskipta og lausnamidadrar
hugsunar, sem allt & erindi i vidtaekari
umraedur um stafreena haefni og virka
patttoku i stafreenum samfélégum.




Innan ramma Erasmus+
fullordinsfredslunnar
studladi verkefnid
pannig ad framgangi
stafrannar hafni fyrir
alla (e. inclusive
digital competences) med
pvi ad vidurkenna gildi
o0formlegs nams sem oft a
sér stad innan
netsamfelaga.

Med pvi ad rannsaka
télvuleiki sem
félagsleqga og
menningarlega idkun var
markmid samstarfsins ad
stydja kennara vid ad
skilja betur stafrent
1lif fullordinna nemenda
(og spilara) og pau
patttdkuform sem mota
bad.

Pessi Utgafa er unnin innan ramma einnar af
kjarnastarfsemi verkefnisins, sem sneri ad
stadfestingu, tengslamyndun og
samfélagspatttoku i kringum
tolvuleikjareynslu. Pessum hluta verkefnisins
var styrt af Rafibréttasambandi Islands og
leiddi hann saman fullordna
tolvuleikjaspilara og kennara ar éliku
evropsku samhengi til ad rannsaka hvernig
tolvuleikir eru upplifadir i hversdagslifinu
og hvernig su upplifun tengist vellidan,
samfélagspatttoku og persénulegum
proska.

Fyrir tilstilli samstarfsadila verkefnisins og
tengslaneta peirra var patttakendum fra
Slikum I6ndum bodid ad deila sjonarhornum
sinum & télvuleikjamenningu, samfélagsleg
samskipti og hlutverk stafreens umhverfis vid
ad mota nutimaleg samskiptaform.

Gognunum var fyrst og fremst safnad med
frasagnar- og patttokukdnnunum sem
framkveemdar voru baedi & netinu og innan
samfélagshoépa. bPessi framlég bua til
grunninn ad pessu kveri, sem dregur saman
drval af hugleidingum og persénulegum
fraségnum fullordinna spilara. Med pvi ad
setja pessa reynslu fram & adgengilegu
frasagnarformi er markmid pessa
adferdafreedilega Urvalssafns ad veita
kennurum, hépstjorum og fagfolki i
samfélagsstarfi dypri skilning a pvi hvernig
télvuleikjaumhverfi getur stutt vid
félagsleg samskipti, 6formlegt nam og
pbréoun borgaralegrar haefni til vidbétar vid
stafreena haefni, 4samt pvi ad veita innsyn i
hversdagslegan veruleika
toélvuleikjasamfélaga i Evrépu.




Samstarfsadilar

Close in the Distance

C I n S E Italia, leidandi samstarfsadili

2 th ltolsk félagasamtok sem rekin eru dn
I n e hagnadarsjonarmida og leggja aherslu a
= stafreent sjalfbodalidastarf, félagslega raektun

D I St a nc E og nystarlegar menntaleidir. Samtokin vinna
med ungu folki og vidkveemum hépum og
studla ad jakvaedri nytingu stafreennar
menningar, par & medal télvuleikja, sem teekis til
valdeflingar og samfélagsuppbyggingar.

RISI

Island, verkefnisstjori

[\
A

Sambandid stydur vid télvuleikjasamfélég,
studlar ad heilbrigdu télvuleikjaumhverfi og
préar verkefni sem tengja
toélvuleikjamenningu vid menntun, vellidan og
samfélagspatttoku.

Sverok

Svipjod, samstarfsadili

Heildarsamtok saenskra télvuleikjafélaga
Irl e r.O og ein staerstu aeskulydssamtok landsins.

Samtdkin stydja vid pusundir kldbba og

samfélaga sem helga sig télvuleikjum,

bordspilum og 68ru formi gagnvirkrar
menningar.




Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

1 Sagnamennska sem patttékuadferd

petta Urvalssafn er deemi um stafreena
sagnamennsku (e. digital storytelling) sem
beitt er innan fullordinsfreedslu. Med pvi ad
safna persénulegum vitnisburdum,
frasagnakdnnunum og sameiginlegum
hugleidingum baud pessi starfsemi (og
verkefnid i heild sinni) fullordnum
tolvuleikjaspilurum ad segja fra upplifun
sinni af télvuleikjum, vellidan og félagslegum
samskiptum. | pessu samhengi ber ad lita &
atgafuna sjalfa sem frasagnarnidurstédu ar
patttokumidudu sagnamennskuferli, par sem
raddir einstaklinga og lifd reynsla koma
saman i sameiginlegu sagnasafni.

Til pess ad ramma betur inn
adferdafraedilega nalgun pessa
Urvalssafns, og stors hluta verkefnisins i
heild, er naudsynlegt ad skilgreina nanar
hvad ,stafreen sagnamennska” er, ad
minnsta kosti Ut fré sjénarhdli samstarfsins
og helstu markhdépa pess: Einfaldlega sagt er
stafraen sagnamennska préun
hefédbundinnar sagnamennsku innan
stafreens umhverfis.

[ stad pess ad reida sig eingdngu & skrifada
eda meelta frasdgn, sameinar hdn dlika midla
og tjdningarform — svo sem texta, rédd,
myndir, hlj6d og netsamskipti — til pess ad
midla persénulegri reynslu & millilidalausari
og gripandi hatt. [ grunninn er stafraen
sagnamennska samt alltaf frésagnaridkun:
meginmarkmid hennar er ekki teeknileg
syndarmennska, heldur métun og midlun
merkingar i gegnum soégur.

Pad sem gerir pessa nalgun sérstaklega
videigandi er patttokuedli hennar. |
stafraenni sagnamennsku eru einstaklingar
ekki bara ,méttakendur upplysinga”, heldur
virkir patttakendur sem velja minningar,
tulka reynslu og gefa henni frasagnarform.
petta ferli gerir patttakendum kleift ad thuga
eigin reynslu um leid og peir gera hana
skiljanlega fyrir 68rum. Einmitt pess vegna er
sagnamennska baedi tjaningarfull og
tengslamyndandi: hudn hjalpar einstaklingum
ad skipuleggja reynslu sina, atta sig a pvi
hvad skiptir mali og setja persénulega
atburdi i vidara félagslegt og menningarlegt
samhengi.

Fra okkar sjonarhdli er pessi patttékuvidd
sérstaklega dyrmeet i fullordinsfreedslu. Nam
fullordinna er ju natengt reynsluy,
sjalfsskodun og tudlkun a hversdagslifinu.
Pess vegna eru frasagnaradferdir
sérstaklega ahrifarikar i samhengi par sem
markmidid er ekki eingdngu midlun
upplysinga, heldur einnig vidurkenning a fyrri
reynslu, préun gagnryninnar medvitundar og
styrking & eigin rédd einstaklinga. Stafreen
sagnamennska stydur vid pessi ferli med pvi
ad tengja saman igrundun, tjaskipti og
stafraena tjaningu, 8 sama tima og hun
hvetur til samraedu, jafningjafraeedslu og
sameiginlegrar pekkingarsképunar.




Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

1 Sagnamennska sem patttékuadferd

Fré almennara menntunarsjénarhorni, sem
takmarkast ekki eingdngu vid umhverfi
fullordinsfraedslu, felst annar lykilstyrkur
stafreennar sagnamennsku i sveigjanleika
hennar og endurtekningarnaemi (e.
adaptability and replicability). Henni méa
beita i formlegu, 6formlegu og
samfélagsmidudu umhverfi; hdn nytist baedi
litlum hépum og opnum netsamfélégum; og
hun krefst ekki endilega hapréadrar
teeknipekkingar. Kennarar og hépstjorar geta
nytt hana med einféldum og adgengilegum
verkfeerum, svo sem leidbeinandi
spurningum, frasagnakénnunum, stafreenum
vettvangi og samvinnurymum til umraedu.
betta gerir stafreena sagnamennsku ad
sérstaklega adgengilegri adferdafraedi,
sérstaklega pegar yfirfeeranleiki og
endurtekningarnaemi eru lykilmarkmid.

Innan verkefnisins Adventures Are Better
Shared! var meginreglum sagnamennsku
blandad saman vid frasagnakannanir og
virkni @ netinu til pess ad safna persénulegri
reynslu fra fullorédnum télvuleikjaspilurum ar
6liku evrépsku samhengi. Eins og vikid var
ad i upphafi myndudu ségurnar sem
s6fnudust i pessu ferli grunninn ad pessu
drvalssafni. Markmid pess er ad skjalfesta
pessa reynslu, en jafnframt ad bjéda
kennurum upp & adferdafraedi sem haegt er
ad adlaga og endurtaka i framtidarstarfi
innan menntunar eda samfélagsvinnu.

2 Hoénnun frasagnakénnunarinnar

Eins og adur hefur verid rakid voru
frasagnakannanir hannadar og lagdar fyrir til
ad safna personulegum fraségnum
fullordinna spilara um tengsl peirra vid
tolvuleiki og skynjud ahrif peirra &
hversdagslifid. | stad pess ad virka sem
megindlegur spurningalisti var kénnunin
uppbyggd sem taeki sem midar ad frasdgn
(e. narrative-oriented instrument), med pad
ad markmidi ad hvetja til igrundunar og
persénulegrar sagnamennsku. bessi nalgun
gerdi patttakendum kleift ad lysa reynslu
sinni a eigin forsendum og med eigin ordum,
en veitti samt sem adur sameiginlegan
ramma sem gerdi s6fnudu gégnin
sambeerileg og greinanleg.

Su adferdafraedilega akvordun ad reida sig a
frasagnarform vid gagnaséfnun byggir a
vidurkenndum rannséknum sem undirstrika
hlutverk sagnamennsku sem vitsmunalegs
og félagslegs ferlis par sem einstaklingar
skipuleggja reynslu sina og lja atburédum
merkingu. Freedimenn innan frasagnarnams
(e. narrative learning) hafa lagt aherslu &
hvernig manneskjur hneigjast til ad tudlka
raunveruleikann i gegnum ségur og
frasagnarmynstur, sem virka sem teeki til
ad skilja persénulega reynslu og midla henni
afram i félagslegu samhengi (Bruner, 1996;
Bruner, 2003).




Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

2 Honnun frasagnakénnunarinnar

[ skéla- og menntaumhverfi verdur
sagnamennska pess vegna ekki eingdngu
samskiptaadferd, heldur einnig igrundandi
og tulkandi ferli sem stydur vid sjalfsnam
og sjalfsvitund. Pessar adferdir utvikka
frasagnaridkunina inn i
samtimafjélmidlaumhverfi med pvi ad tengja
persénulega fraségn vid moguleika
stafreenna tjaskipta og patttbkumenningar.
Likt og Lambert (2007) og sidari hagnytingar
a adferdinni innan menntunar hafa synt fram
4, geta sagnamennskuverkefni hjalpad
patttakendum ad orda lifda reynslu, &
medan stafraenir vettvangar audvelda
dreifingu og midlun pessara frasagna innan
samfélaga. Fra pessu sjénarhorni getur
sagnamennska ordid ad fullgildri
patttokuadferd sem hvetur einstaklinga til
aod fara fra ovirkri fjolmidlaneyslu yfir i virka
menningarskdépun og merkingarmdtun
(Jenkins, 2006). Innan skéla- og
samfélagsstarfs hafa frasagnaradferdir
einnig verid vidurkenndar sem dyrmeet teeki
til ad efla tiltekna pverfaerni og lykilhsefni (e.
transversal skills and competences). Ymsar
klassiskar rannséknir & stafreenni
sagnamennsku i ndmi hafa dregid pad fram
hvernig métun og midlun persoénulegra
frasagna — pott hdn kunni ad virdast
L€inféld” — getur i raun styrkt
tjaningarheefni patttakenda, stutt vid
gagnryna hugsun peirra og vidteekara
namsferli (Petrucco & De Rossi, 2009;
Ohler, 2008; Robin, 2006).

Sérstaklega innan fullordinsfraedslu téna
pessar néalganir sterkt vid médel um
reynslunam, sem vidurkenna midleegt
hlutverk persénulegrar reynslu i dllu
namsferli. Ef vikid er aftur ad sérteekum
markmidum verkefnisins Adventures Are
Better Shared!, pa sampaetti
spurningalistinn tvaer tegundir spurninga.
Fyrsti hlutinn sneri ad grundvallar
lydfreedilegum upplysingum og samhengi,
svo sem aldurshépum, télvuleikavenjum og
almennum mynstrum i midlanotkun. bessi
atridi voru naudsynleg til pess ad stadsetja
frasagnirnar innan vidara samfélagslegs
samhengis og skilja bakgrunn patttakenda
betur. Sidari og umfangsmesti hluti
kénnunarinnar samanstéd af opnum
frasagnarspurningum sem hannadar voru til
ad hvetja patttakendur til ad ihuga tiltekin
augnablik eda hlidar & télvuleikjareynslu
sinni. Pessar spurningar hvottu patttakendur
til ad kalla fram persénulegar minningar
tengdar télvuleikjum, lysa adsteedum par
sem tolvuleikjaspilun hafdi ahrif & vellidan
peirra eda tilfinningalegt astand, og igrunda
pad hlutverk sem télvuleikir spiludu i
félagslegum tengslum peirra. Sérstdk athygli
var beind ad moégulegum tengslum & milli
tolvuleikjaidkunar og steerri vidfangsefna
eins og félagsmaotunar, borgaralegrar
patttdku og persénulegs proska, en einnig
tilfinningalegrar sjalfstjérnar, hlutverkaskipta
(ad setja sig i spor annarra) og bjargrada.
Einmitt pess vegna voru patttakendur lika
hvattir til ad deila gagnrynum
sjonarhornum, par 8 medal mégulegum
arekstrum og togstreitu sem tengist
toélvuleikjum innan peirra nanasta félagslega
og persénulega umhverfis.




Stafran sagnamennska oq
frasagnakannanir

2 Honnun frasagnakénnunarinnar

Frasagnargerd kénnunarinnar var setlad ad
geeta jafnvaegis @ milli adferdafraedilegrar
leidsagnar og persénulegs tjaningarfrelsis.
Pess var ekki krafist ad patttakendur
skrifudu uppbyggdar ritgerdir; pess i stad
voru peir hvattir til ad svara spurningunum &
sveigjanlegan hatt og einbeita sér ad pvi
sem peir téldu vera ,merkingarbeera”
reynslu. betta snid gerdi pad ad verkum ad
kénnunin virkadi baedi sem teeki til
gagnasofnunar og sem
sagnamennskuaefing, i samraemi vid
patttdkuhugsunina sem einkennir vidtaekari
adferdafraedi stafreennar sagnamennsku.

Fra klassisku sjénarhorni dregur
frasagnakénnunin fram blandada nalgun (e.
hybrid approach) sem sameinar peetti
eigindlegrar rannsoknaradferdar og
patttékumidadrar sagnamennsku. Endanlegt
markmid var jafnframt ad hvetja til
igrundandi namsferla og skapa um leid efni
sem heegt veeri ad greina og deila innan
samstarfsins og, pad sem mikilveegara er,
med 68rum kennurum um alla Evrépu. Fyrri
rannsoknir & stafreenu og frasagnamidudu
nami syna hvernig persénulegar ségur geta
studlad ad tulkun & lifdri reynslu og ad
pbréun gagnryninnar medvitundar,
sérstaklega i (og med) stafraeenu umhverfi
(Lambert, 2007; Ohler, 2008; Petrucco & De
Rossi, 2009; Robin, 2006).

| Adventures Are Better Shared! var
frasagnakénnuninni fyrst og fremst dreift i
gegnum netrasir og samfélagsnet sem
tengjast samstarfinu. Svérunum sem safnad
var i gegnum petta ferli verdur lyst nénar i 4.
kafla, sem mun taka saman valda reynslu til
ad syna fram & hvernig télvuleikjaidkun
skarast vid vellidan, pverfeerni (lykilhsefni),
félagsmoétun og persénulegan proska i lifi
oteljandi fullordinna spilara og evrépskra
borgara.




Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

S batttakendur og gagnaséfnun

Su starfsemi sem fram for innan Adventures
Are Better Shared! nadi til fullordinna
tolvuleikjaspilara og kennara sem tengjast
neti samstarfsstofnana & Islandi, { Svipjéd, &
[taliu og I 66ru evrépsku samhengi.
patttakendur voru fyrst og fremst
einstaklingar sem spila stafreena leiki ad
stadaldri og voru tilbdnir ad ihuga reynslu
sina sem spilarar og, nanar tiltekid, sem
~Stafreenir borgarar” — sem oft starfa sem
virkir medlimir netsamfélaga og notendur
syndarumhverfa. Ofan & s6fnun frasagna
markadi petta framtak fyrstu tilraun til ad na
til fullordinna télvuleikjasamfélaga og hefja
samraeduferli & milli spilara og fagfélks i
fullordinsfraedslu.

[ samraemi vid markmid annarrar starfsemi
verkefnisins sampeetti patttokuferlid
frasagnakannanir, r6d patttdkuvinnustofa og
tengslamyndun & netinu. Fjérar vinnustofur i
sagnamennsku og umraedum voru
skipulagdar pvert & samstarfslondin, baedi a
netinu og & bléndudu formi, sem gerdi
patttakendum kleift ad deila
tolvuleikjareynslu sinni i skipulégdu en
o6formlegu umhverfi. bessi starfsemi var
studd af samskiptum i netsamfélégum sem
foru fram i gegnum starfandi télvuleikjanet,
avallt i tengslum vid samstarfsadila
verkefnisins.

Markmidid med pessum &afanga var ekki
adeins ad safna vitnisburdum, heldur einnig
ad hrinda af stad vidteekara ferli
tengslamyndunar og stadfestingar a
télvuleikjareynslu. Pannig var hvatt til fyrsta
snertiflatar @ milli télvuleikjamenningar og
vidurkenndra menntasamfélaga — en petta
eru tvé umhverfi sem oft standa fjarri hvort
6dru pratt fyrir ad deila mikilveegum
hagsmunum tengdum stafreenni patttoku,
borgaralegri vitund, vellidan og félagslegri
reektun.

Eitt af meginmarkmidum pessarar starfsemi
var ad na til fjdlbreytts hops fullordinna
spilara med dlikan persénulegan og
félagslegan bakgrunn, 8 sama tima og tekid
var mid af kynjamun. pétt télvuleikir séu oft
tengdir yngri (og karlkyns) hépum, syna
nyjustu idnadargdgn stdédugt fram a ad stor
hluti spilara er fullordid folk, oft konur, sem
fella télvuleiki inn i sina hversdagslegu ratinu
sem afpreyingu, félagsleg samskipti og
stafraena patttoku. Med petta i huga var pvi
ekki leitad til patttakenda sem neytenda,
heldur sem fj6lpaettra einstaklinga sem bua
yfir getu til ad igrunda merkingu og hlutverk
toélvuleikja i lifi sinu.

Ad lokum var kennurum, hépstjérum og
fagfolki i samfélagsstarfi bodid, samhlida
spilurunum, ad kynna sér og vinna med paer
frasagnir sem spruttu ar kénnunarferlinu og
tengdum umraedum & netinu.
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Stafrean sagnamennska og
frasagnakannanir

8 batttakendur og gagnaséfnun

Virkni a netinu spiladi mikilvaegt hlutverk i
pessu ferli.

Samraedur og skodanaskipti innan
samfélagsins voru studd i gegnum stafreena
vettvanga sem tdlvuleikjasamfélég nota ad
stadaldri. bar 8 medal ma nefna Discord-
netid undir stjorn Sverok, umraedusveedi a
netinu eins og Reddit, sérstdk netverkefni &
vegum Close in the Distance og baedi
formleg og 6formleg net natengd
rafiprottum af halfu Rafipréttasambands
Islands.

petta umhverfi gerdi patttakendum kleift ad
eiga 6formleg samskipti, deila sjonarhornum
og steekka Utbreidslu sagnamennskunnar Gt
fyrir vinnustofurnar sjalfar.

Eins og pegar hefur verid 16gd dhersla a i
fyrri malsgreinum, var dtgangspunkturinn
avallt sa ad lita a tolvuleiki ekki adeins sem
afpreyingarform, heldur einnig sem
félagslegan og menningarlegan midil sem
getur stutt vid vidteekari form af natimalegu
og borgaralegu leesi. Fjolspilunarumhverfi,
netsamfélég og samvinnuspilun krefjast oft
tjaskipta, samstillingar og lausnamidadrar
hugsunar — en petta er haefni sem ténar vel
vid morg peirra lykilhaefnimarkmida sem eru
i brennidepli i evrépskum verkefnum um
fullordinsfreedslu og stafreena raektun.
Goégnin sem kynnt eru i eftirfarandi kéflum
koma ur frasagnakdnnununum og
samfélagssamskiptunum sem attu sér stad i
fyrstu lotu verkefnisins. | peim skilningi
bydur neesti hluti upp @ nanari innsyn i pa
patttakendur sem hlut eiga ad mali og peer
helstu tilhneigingar (e. main trends) sem
koma fram i svérum peirra, sem gefur
itarlegra yfirlit yfir pa reynslu sem safnad var
i gegnum sagnamennskuferlid.

n



Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

4 Fra kénnun til sagna

Fré hagnytu sjénarhorni var markmidid med
framkveemd og s6fnun kannananna aldrei
pad eitt ad safna persénulegum skodunum
eda lysandi upplysingum um
tolvuleikjavenjur. Frekar var stefnt ad pvi ad
skapa utgangspunkt fyrir vidtaekara
sagnamennskuferli par sem haegt veeri ad
tulka persénulegar hugleidingar, setja peer i
samhengi og birta paer ad lokum sem hluta
af sameiginlegu sagnasafni. Slikt safn hefur
hagnytt gildi fyrir kennara, félagsradgjafa og
hopstjora — i stuttu mali, pau dliku
starfshlutverk sem koma ad
fullordinsfreedslu f ymsum myndum. A hinn
bdéginn vildi samstarfid fordast ad ipyngja
svarendum med of krefjandi vidtals- og
frasagnarformum, par sem ekki stéd til ad
raska peirri 6formlegu og halfformlegu
nalgun sem einkenndi fyrstu lotu
Adventures Are Better Shared..

Pegar svérunum ur kénnuninni hafdi verid
safnad var efnid rynt med eigindlegu
lestrargreiningarferli sem beindist ad pvi ad
greina endurtekin pemu, merkingarbaeera
reynslu og afgerandi borgaraleg sjénarhorn
sem komu fram 7 fraségnum patttakenda. |
stad pess ad medhdndla svorin sem
einangrud gagnapunkta, leit greiningin a pau
sem brot af lifdri stafreenni reynslu sem
geetu studlad ad dypri skilningi & pvi hvernig
tolvuleikir skarust vid dlikar persénulegar og
menntunartengdar viddir.

Med pessu méti voru séfnudu frasagnirnar
skipulagdar og dregnar saman jafnt og pétt
til pess ad varpa ljési & videigandi
aherslupeetti sem komu fram i
vitnisburdunum. Geett var fyllstu varkarni til
ad breyta ekki upprunalegri rédd svarenda,
en petta tdlkunarskref var talid naudsynlegt
og endurspeglar fyrst og fremst algenga
nalgun innan frasagnarrannsékna og
stafreennar sagnamennsku: vitnisburéum
einstaklinga er ekki einfaldlega safnad
saman, heldur eru peir settir i samhengi og
radad upp i merkingarbaerar frasagnarradir.
Likt og dregid er fram i fraedigreinum um
stafreena sagnamennsku og frasagnarnam
geta sogur afhjupad tulkunarmynstur og
sameiginlegar menningarlegar skirskotanir
sem kunna ad vera 6synilegar i
hefdbundnari formum gagnasoéfnunar
(Lambert, 2007; Petrucco & De Rossi,
2009).

Af pessum sdkum ber ekki ad lita 4 petta
drvalssafn sem télfraedilega skyrslu, heldur
sem ritstyrt og samantekid safn
reynslusagna. Ségurnar i eftirfarandi kéflum
syna valdar raddir Ur vidteekara
kénnunarferli, valdar vegna getu peirra til ad
varpa ljési a dlik sjonarhorn & télvuleiki,
stafraena patttoku, syndarfélagsmaétun,
bverfeerni (lykilhaefni) og netvenjur. A&
lokum munu pessir vitnisburdir studla ad
audugri og bleebrigdarikari mynd af
toélvuleikjareynslu fullordinna.
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Stafran sagnamennska og
frasagnakannanir

4 Fra kénnun til sagna

Ut fyrir sértaek markmid Adventures Are
Better Shared!, synir pessi
adferdafreedilega nalgun einnig hvernig haegt
er ad nyta sagnamennskumidad verkefni
innan fullordinsfreedslu i vidara samhengi.
Frasagnakannanir og
sagnamennskuvinnustofur — jafnvel utan
ramma tdélvuleikja og syndarmenningar, til
deemis pegar fjallad er um énnur mikilveeg
malefni eins og sjalfbaerni, borgaralega
vitund eda félagslega reektun — geta bodid
kennurum upp & adgengileg verkfeeri til ad
virkja nemendur, hvetja til igrundunar &
persénulegri reynslu og audvelda samraedu
innan namssamfélaga. bar sem pessi
verkfeeri byggja a einféldum spurningum,
patttokumidudum umraedum og almennt
adgengilegum stafreenum vettvangi, eru pau
talin sérstaklega hentugur midill til ad préa
o6formlegar og halfformlegar namsleidir
med miklum mégulegum arangri.

Ut fra pessu sjénarhorni verda umskiptin fra
svorum kénnunarinnar yfir i frasagnatengda
vitnisburdi ekki adeins leid til ad kynna
rannsoknarnidurstédur. bau eru lika deemi
um hvernig adferdafreedi sagnamennsku
getur breytt persénulegri igrundun i
sameiginlegar namsaudlindir og studlad
pannig ad baettri heefni kennara & mérgum
svidum, allt fra adferdafreedilegu stigi yfir i
pematiska og hagnyta utfeerslu.
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Patttakendur og
nidurstodur

kannana

Raddirnar a bak vid gégnin:
Svipmynd af
télvuleikjasamfélaginu

Landafreedileg dreifing:

Alls toku 80 svarendur patt i
frasagnakdnnuninni sem framkveemd var i
fyrstu lotu a starfsemi Adventures Are
Better Shared!. batttakendur voru fyrst og
fremst fullordnir télvuleikjaspilarar med
fiélbreyttan bakgrunn og af élikum
pjédernum.

Nad var til peirra i gegnum tengslanet
samstarfsfélaganna dsamt vidtaekari
tolvuleikjasamfélogum & netinu sem
tengdust kynningarstarfi verkefnisins i heild
sinni.

Landafreedileg dreifing svarenda
endurspeglar baedi kjarnaldnd samstarfsins
og alpjodlegt edli télvuleikjasamfélaga a
netinu. Meirihluti svaranna barst fra Svipjod,
islandi og ftaliu, sem samsvarar I6ndum
peirra samstarfsstofnana sem taka patt i
verkefninu. Vidbétarframlég komu fra
patttakendum i 6rum Evrépuléndum
asamt faeinum svarendum utan Evrépu.

Pessi dreifing dregur fram alpjédlega vidd
télvuleikjaumhverfisins, par sem samfélég
teygja sig idulega ut fyrir landamaeri og
tungumalalega ramma.

Onnur 16nd
6,3%

[sland
21,3% Svibj66

37,5%

ftalia
35%

Mynd 1. Dreifing svarenda eftir Iondum.
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Patttakendur og
nidurstodur

kannana

Raddirnar a bak vid gognin: Svipmynd af télvuleikjasamfélaginu

Aldursdreifing:

Aldursdreifingin stadfestir eina af
meginstodum verkefnisins: télvuleikjaspilun
er GUtbreidd medal fullordinna og ungra
fullordinna, og takmarkast alls ekki vid
unglingastig.

36-45

25-35
31,3%

Mynd 2. Aldursdreifing svarenda kénnunarinnar.

Vikuleg ritina:

patttakendur greindu fré reglulegri
télvuleikjaidkun sem hluta af sinni vikulegu
ratinu. Fyrir marga svarendur eru télvuleikir
stodugt og endurteknad athaefi frekar en
tilfallandi témstundagaman. Nokkrir
svarendur s6gdust spila mérgum sinnum |
viku, oft i fjdlspilunarumhverfi & netinu eda
innan samfélagsmidadra tolvuleikjaryma.
Pessi samfellda patttaka undirstrikar
hlutverk télvuleikja, ekki adeins sem
afpreyingar, heldur sem félagslegrar og
menningarlegrar idkunar sem er samofin
hversdagslifinu.

30
25

20

Mynd 3. Vikuleg spilun medal svarenda.
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Patttakendur og
nidurstodur

kannana

Fra sjonarhdli fullordinsfraedslu
er pessi profill sérstaklega
videigandi:

Fra sjonarhdli fullordinsfreedslu er pessi
hépur sérstaklega ahugaverdur:
Svarendahdépurinn samanstendur af
einstaklingum sem eru pegar kunnugir
stafreenum vettvangi, netsamskiptum og
samvinnumidudu syndarumhverfi. bessir
eiginleikar gera télvuleikjasamfélog ad
dhugaverdu samhengi til ad rannsaka nyjar
nalganir i stafraenni patttoku, 6formlegu
nami og samfélagsmidadri virkni.

[ eftirfarandi koflum er nénar rynt i venjur,
reynslu og hugleidingar patttakenda, og
dregin fram helstu pemu sem komu ar
svoérum kénnunarinnar.

Toélvuleikjavenjur og idkun

Svoérin Ur kénnuninni gefa fyrsta yfirlitid yfir
hversdagslegar télvuleikjavenjur
patttakenda. Fyrir flesta svarendur eru
tolvuleikir regluleg og skipul6gd starfsemi
sem er samofin vikulegri ratinu peirra, frekar
en tilfallandi eda strjalt tomstundagaman.
Margir patttakendur ségdust spila nokkrum
sinnum i viku og verja oft mérgum
klukkustundum i spilatima sem fara fram a
kvoldin eda um helgar.

Petta mynstur endurspeglar vidtaekari proun
i ndtima toélvuleikjamenningu: stafraenir leikir
virka ekki adeins sem afpreying heldur einnig
sem endurtekin félagsleg idkun, sem er
fylllega sambeerileg vid hefdbundnari form
félagsmoétunar og samskipta utan netsins.
Sérstaklega hja fullordnum spilurum skipa
télvuleikir oft svipadan sess og adrar
tédmstundir, svo sem ad horfa & kvikmyndir,
stunda ipréttir eda taka patt i
samfélagsstarfi.

Fjolspilunarreynsla kom fram sem
sérstaklega algengur pattur i
télvuleikjavenjum patttakenda. Margir
svarendur ségdust spila leiki sem leyfa
samskipti vid annad félk i gegnum
samvinnuverkefni, lidstyrdar askoranir eda
sameiginlegt umhverfi 4 netinu. [ pessu
samhengi verda toélvuleikir ad dkvednu formi
samfélagsmidils par sem tjaskipti, samstilling
og sameiginleg lausnamidud hugsun spila
steerra hlutverk.
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A sama tima er einsmannsleikja-reynsla
afram mikilveeg fyrir marga patttakendur.
Sumir svarendur l6gdu aherslu a gildi
s6gudrifinna leikja eda gripandi
einsmannsheima sem gera peim kleift ad
hugsa, einbeita sér eda takast a vid nyjar
askoranir og verkefni, par med talid aherslur
sem snua beint ad tilfinningalegum pattum. |
pessum tilfellum eru télvuleikir oft upplifadir
sem einstaklingsbundnari idkun sem getur
stutt vid einbeitingu, kénnun, vitsmunalega
og tilfinningalega patttoku.

Svorin ar kdnnuninni syna einnig rika
bekkingu & vidtaekari syndarvistkerfum (e.
virtual ecosystems). patttakendur ségdust
spila @ margs konar teekjum og pjénustum,
par @ medal i télvum, leikjatélvum og a
netvettvongum sem stydja vid fjdlspilun og
samfélagsuppbyggingu. betta umhverfi
teygir sig oft Ut fyrir leikinn sjalfan og naer
yfir raddspjallkerfi, samfélagspjona og
umraedusvaedi a netinu par sem spilarar
skiptast a radum, skipuleggja spilatima
eda eiga félagsleg samskipti, sem oft leidir
til pess ad varanleg persénuleg tengsl
myndast.

pPad sem kemur i ljos er pvi flokid mengi
venja sem sameinar afpreyingu, félagsleg
samskipti og stafreena patttdku i
hversdagslifinu. Skilningur & pessari idkun
gefur mikilveegan Utgangspunkt til ad greina
pa vidteekari merkingu sem télvuleikir hafa
fyrir patttakendur — pemu sem verda
rannsdkud nanar i eftirfarandi kéflum.

Mynd 4. Deemi um fjélspilunarleik i League of

Legends, einum af mest spiludu netleikjum heims.

Skjamynd fengin Gr opinberlega adgengilegu
spilunarefni.

League of Legends © Riot Games, Inc.

Toélvuleikir sem félagslegt umhverfi

Eins og buast matti vid er eitt deemigerdasta
stefid sem kemur fram i svérum
kénnunarinnar félagslega vidd télvuleikja.
pott patttakendur hafi lyst fjdlbreyttum
leikjavenjum og aherslum, pa kynna margar
af fraségnum peirra sému hugmyndina:
stafraenir leikir virka oft sem félagslegt
umhverfi par sem tengsl myndast, peim er
vidhaldid og pau upplifud a hatt sem er
sambeerilegur vid moérg samfélég utan
netsins. Petta a einnig vid pegar horft er til
hefédbundnari patta i félagsmaotun og
jafningjafreedslu, svo sem fjdlskyldu, skodla
eda vinnustadar.
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Stafran spilun sem
félagslegt umhverfi

Hja verulegum hluta svarenda eru télvuleikir
sameiginleg idkun sem fer fram i gegnum
samskipti vid adra spilara og steerri
samfélog. betta stridir gegn algengum
stadalimyndum sem lita a télvuleiki sem
athaefi sem ytir undir sjélfseinangrun.
Fjélspilunarumhverfi, samvinnuverkefni og
keppnisdrifnir lidaleikir voru oft nefndir sem
samhengi par sem spilarar eiga samskipti,
stunda félagslif og préa med sér skipulégd
form af borgaralegri samvinnu.

Nokkrir svarendur lystu spilatimum sinum &
netinu sem reglulegum félagslegum
samverustundum, sem veeru fyllilega
sambeerilegar vid pad ad hitta vini i
raunheimum, til daemis i skéla eda &
vinnustad. Raddspjallkerfi, skilabodakerfi inni
i leikjum og utanadkomandi samskiptaforrit
gera spilurum kleift ad eiga i stédugum
samskiptum & medan peir spila. [ gegnum
pessar rasir eiga spilarar oft i samreedum
sem fara langt Ut fyrir tafarlaus markmid
leiksins: peir reeda hversdagslifid, deila
personulegri reynslu og vidhalda
félagslegum tengslum sem teygja sig ut fyrir
spilatimann sjalfan.

Pessi pattur virdist sérstaklega eiga erindi til
fullordinna spilara, en margir peirra lystu
tolvuleikjum sem hagnytri leid til ad halda
sambandi vid vini og jafningja pratt fyrir
landfreedilega fjarlaegd eda krefjandi
vinnutima. Fyrir patttakendur sem deila ekki
lengur sama raunverulega umhverfi og vinir
peirra — vegna flutninga,
atvinnuskuldbindinga eda breyttra
lifsadsteedna — bjoda télvuleikir & netinu
upp a peegilegt og kunnuglegt rymi fyrir
regluleg samskipti og jafningjastudning.

[ bessum skilningi virka spilatimar oft sem
endurteknir félagslegir hittingar par sem
patttakendur tengjast félags- og
menningarlifi sinu & ny.

Métun nyrra tengsla kom einnig fram sem
mikilveegur pattur i mérgum svérum. Sumir
patttakendur greindu fra pvi ad peir hefdu
kynnst nanum vinum,
langtimasamstarfsménnum eda jafnvel
mokum i gegnum toélvuleikjasamfélog.
Fjolspilunarumhverfi leidir oft saman
einstaklinga fra élikum [6ndum og
menningarheimum, sem skapar taekifeeri til
funda sem myndu annars teepast eiga sér
stad i hversdeginum utan netsins. Med
timanum geta pessi samskipti préast yfir i
stodug félagsleg tengsl sem vidhaldid er
med reglulegri spilun og tjaskiptum. betta
skapar jafnframt oft teekifeeri til ad préa
mjég dyrmaeta grundvallarhaefni, fyrst og
fremst feerni i erlendum tungumalum, jafnvel
a fullordinsarum.

Pessi samfélég og félagslegu hittingar geta
birst i ymsum myndum: skipulédgdum lidum
eda gildum, 6formlegum hépum spilara sem
spila reglulega saman, eda steerri
netsamfélégum & midlum eins og Discord
eda a sérstokum spjallsveedum og pradum,
til deemis & Reddit.
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Stafran spilun sem
félagslegt umhverfi

Nanar tiltekid 16gdu margir svarendur
aherslu & ad pessi samfélagsrymi studli
verulega ad félagslegri tilheyrslu peirra (e.
sense of social belonging), sérstaklega i
persénulegum erfidleikum. batttaka i slikum
hépum gerir spilurum kleift ad spegla sig i
sameiginlegri menningu, sem oft felur i sér
sameiginlegar skirskotanir, hdmor,
hegdunarvidmid og 6formlegar reglur sem
mdta samskipti innan samfélagsins — en
slikt getur oft reynst erfidara ad finna i hinu
Jraunverulega” lifi. | pessu tilliti likjast
tolvuleikjasamfélog oft 68rum formum
félagslegra hépa, par sem pau préa med sér
eigin sameiginlegu sjalfsmynd og venjur
med timanum.

Annar endurtekinn pattur snyr ad
samvinnuedli margra fjélspilunarleikja.
patttakendur lystu adsteedum par sem
arangur i leiknum veltur 4 gagnkveemu
trausti og samhaefingu & milli li@smanna.
bPessi dynamik hvetur spilara til ad préa med
sér haefni sem tengist samvinnu,
leidtogafaerni og lausnamidadri hugsun.
Sumir svarendur téku sérstaklega fram ad
lidsvinna i leikjum geti likst pvi samstarfi sem
a sér stad i faglegu umhverfi eda skélastarfi,
par sem einstaklingar purfa ad samstilla
adgerdir og deila abyrgd til ad na
sameiginlegum markmidum.

En pad sem mikilveegara er, pa undirstrikudu
svarendur oft ad pessi samskipti takmarkast
ekki vid leikjaumhverfid sjalft.

Eins og bldast matti vid virdist
toélvuleikjaspilun & kéflum renna saman vid
starfsemi sem tengist télvuleikjum ekki
beint: skodanaskipti halda oft afram utan
leikjanna i gegnum skilabodaforrit,
samfélagspjéna eda hépa &
samfélagsmidlum. bad sem byrjar sem
samskipti inni i stafreenum leik getur smam
saman proéast yfir i fléknara félagslegt
samband sem haldid er vid & mérgum
Slikum midlum.

Pegar horft er til geeda samskiptanna drégu
nokkur svér fram hvernig télvuleikjaumhverfi
getur bodid upp & tiltélulega innifalandi
rymi til samstarfs. Olikt sumum adstaedum
utan netsins par sem félagslegar hindranir
eda mismunur geta takmarkad samskipti
eda sjalfstjaningu, leyfa netsamfélog
patttakendum oft ad tengjast fyrst og
fremst & grundvelli sameiginlegra
adhugasvida og samvinnu. bétt dskoranir a
bord vid eitrud samskipti eda mismunun
hafi einnig verid nefndar af sumum
svarendum, lystu margir spilarar
télvuleikjasamfélégum sinum sem stydjandi
umbhverfi par sem einstaklingar geta fundid
skilning og félagsskap.

Samanlagt benda pessar frasagnir til pess
ad stafraenir leikir virki oft sem félagslegir
innvidir sem geta vegid upp 4 moti
hlutleegum erfidleikum i hversdagslifinu, og
tekid stundum & sig hlutverk sem likist
bjargradum. Fyrir marga svarendur myndudu
pessi samskipti mikilveegan og varanlegan
patt i félagslifi peirra, sem studladi ad
vinatengslum, samfélagspatttéku og préun &
sterkari sjalfsmynd.
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Tolvuleikir sem
sameiginleg reynsla ogq
taki til
samfélagsuppbyggingar

Skilningur a télvuleikjum sem félagslegu umhverfi a sérstaklega
erindi vid vidtaekari markmid Adventures Are Better Shared!.

Eitt af meginmarkmidum verkefnisins var Ad vidurkenna pessa félagslegu vidd gefur
einmitt ad rannsaka hvernig su félagslega og mikilveegan utgangspunkt til ad endurhugsa
menningarlega dynamik sem er til stadar hvernig kennarar og hépstjorar geta nalgast
innan tolvuleikjasamfélaga geeti skaradst vid  télvuleikjamenningu & uppbyggilegri og
starfsemi i fullordinsfreedslu. Ef upplystari hatt.

tolvuleikjaumhverfi virkar pegar sem rymi par

sem einstaklingar vinna saman, skiptast a Petta mun nytast sérstaklega vel med

pekkingu og byggja upp samféloég, pa getur  hlidsjon af afurdum Adventures Are Better
pad lika falid i sér dyrmaett samhengi til ad Shared! sem fylgja i kjolfarid, pa sérstaklega

hvetja til 6formlegs nams og stafreennar handbaokinni sem snyr sérstaklega ad
patttoku. betta dgrar peirri stadalimynd toélvuleikjafraedslu og innleidingu télvuleikja
sem synir télvuleiki sem fullkomid daemi innan velferdar-, félags- og menntastarfsemi
um andfélagslega hegdun, fjandsamlegt sem snyr ad fullordnum og ungum

umhverfi @ netinu og umfram allt sem fullorédnum.

unglingastarfsemi sem a ekkert erindi vid
flokinn veruleika fullordinsaranna.

Ut fra pessu sjénarhorni benda svérin tr
kénnuninni til pess ad ekki eigi ad horfa &
toélvuleikjasamfélég i gegnum einn préngan
sjénauka: lita ber & pau sem lifandi, nystarleg
og litt pekkt félagsleg vistkerfi par sem
tengsl, samskiptahaettir og samvinnuhegdun
préast lifraent 8 medal patttakenda, sem eflir
persénulegan proska peirra sem borgara.

20



Tolvuleikir sem
vettvangur
vellidunar

Annad sterkt stef sem kemur fram i svérum kénnunarinnar snyr
ad sambandinu a milli télvuleikja og persénulegrar vellidunar.
bott patttakendur hafi lyst 6likum tegundum leikja, spilastilum og
stigum patttéku eiga margar frasagnir peirra sameiginlegan
kjarna: télvuleikir gegna oft mikilvaegu hlutverki i ad stydja vid
tilfinningalegt jafnvaegi og daglega streitustjéornun.

Hja stérum hluta svarenda eru télvuleikir
hluti af daglegri eda vikulegri ratinu sem
slékun og andleg aftenging fra 66rum
skyldum. Nokkrir patttakendur lystu
spilatimum sem leid til ad ,slokkva & sér”
eftir vinnu, nam eda adra krefjandi starfsemi.
[ bessum skilningi er tolvuleikjaspilun ekki
upplifud sem ovirkur flotti fra
raunveruleikanum, heldur miklu frekar sem
skipul6gd idkun sem gerir einstaklingum
kleift ad stiga timabundid at ar
hversdagslegu éareiti og endurstilla andlega
einbeitingu. bessi virkni er sérstaklega
synileg i peim svérum sem lysa télvuleikjum
sem akvednu formi streitustjornunar. Margir
spilarar Utskyrdu ad pad ad verja tima i
kunnuglegu leikjaumhverfi hjalpadi peim ad
na attum og slaka & eftir langa eda krefjandi
daga.

Einbeitingin sem leikurinn krefst — hvort sem
pad er i gegnum lausn prauta, samstillingu
adgerda eda einfaldlega med pvi ad einbeita
sér ad yfirstandandi leik — skapar
timabundna hlidrun a athygli sem gerir
spilurum kleift ad fjarleegjast
streituframkallandi hugsanir eda adstaedur.

Sumir svarendur tengdu télvuleiki beint vid
tilfinningaleg bjargrad (e. emotional coping
strategies). [ fraségnum peirra verda tolvuleikir
ad teeki til ad takast & vid neikveedar
tilfinningar eins og gremiju, kvida eda preytu. I
stad pess ad vera afram fastir i pessum
tilfinningum lystu spilarar pvi ad peir notudu
spilatima sem leid til ad endurheimta
tilfinningalegt jafnveegi. Su athéfn ad spila
(sérstaklega i umhverfi sem krefst einbeitingar,
timasetningar og ékvardanatdku) getur hjalpad
til vid ad beina andlegri orku i nyjan farveg og
skapa tilfinningu fyrir framférum eda arangri.
Pessi reynsla styrkist oft vegna hins gagnvirka
edlis sem einkennir tolvuleiki. Olikt Svirkari
formum afpreyingar krefjast stafraenir leikir
pess ad spilarar takist med virkum haetti a vid
askoranir, markmid og adstaedur i stodugri
préun. Fyrir marga svarendur studlar pessi
tilfinning fyrir eigin getu og valdi (e. sense of
agency) ad aukinni stjérn og haefni, sem getur
vegid upp @ moéti vissu eda alagi i
hversdagslifinu.
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TOlvuleikir sem
vettvanqur vellidunar

Vellidan og tilfinning fyrir félagslegri
tengingu og inngildingu komu einnig fram
sem endurtekin stef i svérunum.
patttakendur lystu télvuleikjum idulega sem
styrandi idkun (e. regulating activity) sem
stydur vid streitustjéornun og andlega
aftengingu a hvildartimum.

Sumir svarendur visudu sérstaklega til leikja
sem eru haegari i takt eda bula yfir gripandi
umhverfi — svo sem leikja sem byggja a
kénnun eda ségudrifnum titlum — sem peir
tengja vid andlegt jafnveegi og tilfinningaleg
peegindi.

A sama tima voru jafnvel keppnisdrifnir
fidlspilunarleikir, sem utanadkomandi lita oft
4 sem streituvalda eda vettvang fyrir
fjandsamleg samskipti, Gtskyrdir af nokkrum
patttakendum sem éveent gagnlegir fyrir
vellidan.

Spilarar Utskyrdu ad spennan og adrenalinid
sem fylgja keppnisleikjum geti skapad
augnablik fyllstu einbeitingar sem yta
hversdagsahyggjum timabundid til hlidar.
begar leiknum lykur greina margir
patttakendur fra pvi ad peir finni fyrir
andlegri endurnyjun frekar en 6rmégnun.
Annar pattur sem kemur skyrt fram i svérum
kénnunarinnar er su tilfinning fyrir andlegu
og félagslegu 6ryggi sem sumir spilarar
tengja vid tolvuleikjaumhverfi. | samanburdi
vid adrar félagslegar adsteedur par sem
einstaklingar kunna ad upplifa mismunun
eda hémlur, geta syndarrymi bodid upp a
akvedio frelsi til ad gera tilraunir med
sjalfsmynd, samskiptahaetti, félagsleg
hlutverk og menningarsamfélég, sem oft
er erfitt ad nalgast i hinu ,raunverulega”
lifi.

Pessi tilfinning fyrir pvi ad tilheyra getur
studlad verulega ad tilfinningalegri sjalfstjorn
og ytt undir préun a persoénulegri
bjargradahaefni sem er yfirfaeranleg og
adlégunarhaef annars stadar. Su vitneskja ad
haegt sé ad tengjast vinum eda
samfélagsmedlimum i gegnum sameiginlega
spilatima veitir areidanlegan félagslegan
studning, sérstaklega fyrir einstaklinga sem
kunna ad upplifa einangrun vegna
landfreedilegrar fjarleegdar, krefjandi
vinnutima eda annarra persénulegra
adstaedna.

Hja sumum svarendum birtast
toélvuleikjasamféldég sem stédugasta rymid
fyrir félagsleg samskipti i peirra daglega lifi.
Svorin Ur kdnnuninni benda einnig til pess ad
su vidd télvuleikja sem snyr ad vellidan og
andlegu jafnveegi spretti oft upp ur samspili
margra dlikra patta frekar en einum tilteknum
peetti.

Félagsleg samskipti, samfélagsleg reektun og
vidurkenning, lausnamidud hugsun og
tilfinningaleg tjaning fléttudust 6ll saman i
leikjareynslunni. Fj6lspilunarleikur getur
samtimis bodid upp & augnablik spennu,
samvinnu og eigin stadfestingar;
einsmannsleikur getur sameinad kénnun,
s6guprad og innri igrundun. Mikilveegt er ad
patttakendur rammordudu toélvuleikjavellidan
sjaldnast i hreinum ,medferdartengdum”
hugtékum. Pess i stad hofdu frasagnir peirra
tilhneigingu til ad leggja éherslu & hid almenna
og hversdagslega edli pessarar starfsemi. |
pessu tilliti virka télvuleikir sem kunnugleg og
adgengileg audlind til ad takast a vid
hversdagslegt alag og reynast mjog ahrifarikir
— jafnvel pott ekki s€ um ad reeda starfsemi
sem er sérstaklega hénnud sem ,alvéruleikur”
i menntunarfreedilegum eda kliniskum tilgangi.
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A sama tima syna sumir patttakendur einnig
vaxandi medvitund & medal spilara um
mikilvaegi pess ad vidhalda heilbrigdu
jafnveegi i tengslum vid télvuleiki. Fjélmargir
svarendur bentu 4 ad pétt télvuleikir geetu
stutt vid tilfinningalega sjalfstjérn peirra, pa
gaeti of mikil spilun eda éheilsusamlegar
leikjavenjur haft pver6fug ahrif.

Pessi medvitund endurspeglar
bleebrigdarikan skilning & télvuleikjum sem
6flugu en samhengishadu atheefi, par sem
avinningurinn veltur ad miklu leyti & pvi
hvernig spilunin er samofin hversdagslifinu.
Samanlagt varpa svorin dr kdnnuninni ljési &
pad fjdlpaetta hlutverk sem télvuleikir geta
spilad vid ad stydja vid vellidan fullordinna
spilara. Pessi reynsla hjalpar til vid ad Gtskyra
hvers vegna margir svarendur lita & télvuleiki
ekki einfaldlega sem deegradval, heldur sem
merkingarbaeran patt i sinni hversdagslegu
vellidan.

Innan vidteekari ramma Adventures Are
Better Shared! eiga pessar nidurstédur
sérstaklega mikid erindi. Ef
toélvuleikjaumhverfi studlar pegar ad andlegu
jafnvaegi, félagslegum tengslum, tilfinningu
fyrir pvi ad tilheyra, bjargradum og eigin
stadfestingu i lifi fullordinna spilara, pa getur
pad lika falid i sér dyrmaetan snertiflat fyrir
framtaksverkefni. Slik verkefni geta midad
ad pvi ad efla stafreena patttoku,
samfélagsvirkni og innifalandi namsleidir
innan fullordinsfreedslu.

T

N

k-
¥
¥
K
5
B
i

Mynd 5. Daemi um slakandi leikjaumhverfi i Stardew
Valley, sem er bradsnijall og vidpekktur
baendasveitahermir (e. farming simulation game),
en hann er idulega tengdur vid rélega og
ritinustyrda spilun asamt streitulosun.

Skjamynd fengin Gr opinberlega adgengilegu
spilunarefni.

Stardew Valley © ConcernedApe LLC.
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Sjadlfsmynd,
tilheyrsla og
stafran patttaka

Medal peirra frasagna sem séfnudust i
gegnum kénnunina er eitt pema sem kemur
aftur og aftur fram, og oft nokkud skyrt:
margir svarendur spila ekki bara leiki, né lita
peir & télvuleiki sem afpreyingu sem er
stranglega bundin vid séluvarning, pad er ad
segja vid télvuleikinn sjalfan. Nanar tiltekid er
tolvuleikjaspilun i nokkrum svérum lyst
minna sem einhverju sem madur gerir eda
neytir, og meira sem sameiginlegu
menningarrymi — hreinni framlengingu &
sjalfsmynd og persénulegum einkennum,
sem byggir sterkt & samskiptum,
vidurkenningu og patttdku i sameiginlegum
venjum. Til marks um petta visar

Annar patttakandi nefnir ad vera hluti af
samfélagi & Minecraft-pjéni (server), par
sem spilarar vinna saman ad langtima
byggingarverkefnum og méta
syndarumhverfid i sameiningu i gegnum
tidina. bessi tegund daema synir hvernig
stafraenir leikir geta virkad sem rymi par sem
sameiginleg verkefni, venjur og hépupplifanir
verda til.

patttaka i télvuleikjamenningu teygir sig
einnig langt at fyrir leikinn sjalfan. Margir
svarendur visa til athafna eins og ad horfa &
streymi, reeda teekni og adferdir a netinu,
fylgjast med uppfeerslum fra hénnudum eda

umtalsverdur fjoldi svarenda beint til sin sem taka patt i spjallborédum samfélagsins.

.gamers"” (télvuleikjaspilara), ekki endilega i
atvinnumennsku- eda keppnislegu
samhengi, heldur sem leid til ad lysa hluta af
félagslegri sjalfsmynd sinni sem tengir pa vid
adra. Patttakendur nefna uppahaldsleiki,
langtimavenjur og fasta félagshépa, sem
bendir til pess ad télvuleikir virki sem
menningarlegur vidmidunarpunktur sem
tengsl og samreedur eru byggd i kringum.
Afar skyr deemi koma oft fram i svérunum.
Nokkrir patttakendur nefna leiki eins og
League of Legends, Minecraft, Stardew
Valley og World of Warcraft — allt stéra
fiélspilunarleiki par sem samfélég métast &

nattdrulegan hatt i kringum sameiginlegt spil.

Einn svarandi lysir til deemis vikulegum
spilatimum sem eru skipulagdir med vinum
sem buda nd i mismunandi borgum, og
Utskyrir ad télvuleikjaspilun sé ordin peirra
helsta leid til ad halda reglubundnu
sambandi.

Vettvangar eins og Discord, Reddit og
Twitch birtast oft i fraségnunum sem stadir
par sem spilarar skiptast & upplysingum,
syna hver 68rum studning, skipuleggja leiki
eda eiga einfaldlega samskipti vid
~Okunnuga”. Vid petta syna peir og préa med
sér pverfeerni og borgaralega feerni — til
daemis malfarslega og samskiptalega — sem
oft er heegt ad yfirfeera & dnnur svid, svo
sem hefédbundid skdlastarf eda vinnustadi.
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Sjadlfsmynd,
tilheyrni og
stafran patttaka

Pessi tegund patttoku endurspeglar pvi
vidtaekara form af stafreenni patttoku. [ stad
pess ad vera ovirkir neytendur midla, leggja
margir spilarar virkan af mérkum til
menningarinnar i kringum leikina sem peir
njota. bPeir deila rédum, hjalpa nylidum ad
leera & virkni leiksins, maela med vidbétum
eda breytingum (mods) eda skipuleggja
sameiginlega spilatima. | sumum tilfellum
framleida spilarar lika sitt eigid efni, svo sem
leidbeiningar, myndbdénd eda
samfélagsvidburdi.

Svoérin Ur kénnuninni benda til pess ad
pessar athafnir skapi sterka tilfinningu fyrir
félagslegri tilheyrslu medal patttakenda.
Nokkrir svarendur lysa peirri tilfinningu ad
vera ,hluti af félagslegu samfélagi” sem
einum mikilveegasta peetti
toélvuleikjamenningarinnar.

bPad er athyglisvert ad su tilfinning fyrir
tilheyrslu og inngildingu (inclusiveness) sem
patttakendur lysa veltur ekki endilega a
likamlegri naleegd eda I6ngum spilatimum.
Reglubundin samskipti & netinu — oft bara
tvisvar i viku — virdast geta alid af sér sterka
tilfinningu fyrir nand og kunnugleika sem er
sambeerileg vid félagshépa i raunheimum.

Sumar frasagnir syna einnig hvernig rymi
toélvuleikja gera einstaklingum kleift ad taka
patt i sameiginlegum athéfnum sem likjast
formum borgaralegrar patttdku i stafreenu
umhverfi, oft handan vid einstaka leiki eda
syndarfundi. Ad styra samfélagspjonum
(moderating), skipuleggja mét, hjélpa til vid
ad vidhalda virdingarverdum samskiptum i
spjallrasum eda leidbeina nyjum spilurum
eru allt deemi sem svarendur nefna. b6tt
pessar athafnir kunni ad virdast 6formlegar
studla peer ad pvi ad vidhalda félagslegum
innvidum télvuleikjasamfélaga og hafa
jafnframt mikil ahrif & hvernig pessir
fullordnu toélvuleikjaspilarar haga sér i
Lraunverulega” lifinu.

| bessu samhengi eru pessar nidurstédur
sérstaklega mikilveegar. Peer syna fram &
hvernig télvuleikjaumhverfi getur virkad sem
undirbuningsvollur fyrir préun a skipulagdri
samvinnu, samfélagsstyringu og
sameiginlegri abyrgd, hvort sem er a netinu
eda utan pess.

Pessi dynamik tengir télvuleikjamenningu vid
vidteekari umraedur um stafreena
borgaravitund. Patttaka i netsamfélogum
krefst margvislegrar faerni sem skiptir ee
meira mali i stafreenum
samtimasamfélégum: ad styra samskiptum a
milli élikra vettvanga, eiga samskipti vid folk
ar élikum menningarheimum og féta sig i
sameiginlegu stafreenu umhverfi.
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Nidurstédurnar sem hér hafa verid reeddar
gefa skyrari skilning a pvi hvernig ber ad
talka tolvuleikjaspilun i félagslifi
samtimans. [ stad pess ad vera
jadarstarfsemi eda hrein afpreying, virdist
télvuleikjaspilun s meira vera framlenging a
hversdagslegum formum borgaravitundar.
Hun er greypt inn i stafreent umhverfi sem nu
er drjafanlegur hluti af pvi hvernig
einstaklingar eiga samskipti, taka patt og
skapa sér merkingu. [ pessum skilningi ma
lita & form patttdku innan
tolvuleikjasamfélaga sem birtingarmyndir af
vidteekara — og 6hjakveemilega blendnu
(hybrid) — likani af borgaravitund sem birtist
baedi i raunheimum og syndarrymum.

[ hagnytu tilliti hefur petta talsverdar
afleidingar fyrir fullordinsfreedslu.
Menntastarf sem beinist til deemis ad
valdeflingu geeti misst af pvi ad sumir
patttakendur, sem virdast hlédraegir eda
ovirkir i hefébundnu stadnami, kunna pess i
stad ad syna rika samskipta-, samvinnu- eda
leidtogaheefni i umhverfi télvuleikja. Petta er
ekki jadarfeerni, heldur reynsla sem haegt er
ad virkja, yfirfaera og dypka innan
menntasamhengis.

Fra pessu sjonarhorni er pad ad sampeetta
tolvuleiki inn i greiningar- og
adferdafreedilegt verkfeerasett kennara og
leidbeinenda ekki spurning um nysképun
nyskdpunarinnar vegna. betta er
naudsynlegt skref til ad vidurkenna og vinna
med peer venjur sem nemendur blda pegar
yfir. Petta er, 8 margan hatt, eitt af
undirliggjandi markmidum Adventures Are
Better Shared! verkefnisins og pessarar
samantektar & fraségnunum: ad stadsetja
tolvuleiki ekki sem utanadkomandi patt i
menntun, heldur sem videigandi og pegar
virka vidd innan hennar.

Mynd 6. Deemi um samvinnuraid i Final Fantasy XIV
sem synir pad samvinnuumhverfi og

rauntimasamskipti sem einkenna
fjolspilunarsamfélog.

Skjamynd fengin Gr opinberlega adgengilegu
spilunarefni.

Final Fantasy XIV © Square Enix Co., Ltd.
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Askoranir oq
ranghugmyndir um

olvuleiki

Sambhlida peirri mérgu jakvaedu reynslu sem patttakendur lysa,
leida svorin Gr kénnuninni einnig i ljés floknari hlidar a
télvuleikjamenningunni: vidvarandi hatursfull samskipti,
misskilning, stadalimyndir og form félagslegrar Gtskdfunar eda

stimplunar (stigma).

Ef litid er fyrst & félagslega stimplun, pa
benda nidurstédur kénnunarinnar til pess ad
tolvuleikjavenjur séu enn dregnar upp |
neikveedu ljési af folki utan
toélvuleikjasamfélagsins, sérstaklega af
fidlskyldumedlimum, samstarfsfolki eda eldri
kynslédum sem pekkja sidur til stafreenna
ryma. Eitt endurtekid pema snyr ad peirri
hugmynd ad tdélvuleikjaspilun sé enn vida
talin merkingarlaus eda 6skilvirk idja.

Sumir patttakendur Gtskyra ad pegar peir
nefna tolvuleiki sem eina af sinum helstu
félagslegu ath6fnum (eda sem sin
mikilveegustu félagslegu samskipti), sé pad
stundum tulkad sem barnalegur og algjérlega
neikveedur vani. Pessi vidbrégd virdast
sérstaklega algeng pegar télvuleikjum er likt
vid menningarstarfsemi sem a sér jafnan
rikari hefd og vidurkenningu, svo sem ipréttir,
lestur, kvikmyndaahorf eda neyslu annars
konar lista. I sliku samhengi finna spilarar oft
fyrir porf & ad réttleeta eda Utskyra
spilavenjur sinar @ pann hatt sem félk i 68ru
menningarstarfi parf sjaldnast ad gera.

Petta vidhorf virdist oft tengjast
kynslédabundnum stadalimyndum. Nokkrir
svarendur benda & ad eldri eettingjar eda
kunningjar tilbeejist til ad tengja tolvuleiki fyrst og
fremst vid unglinga eda boérn. Fyrir vikid geta
fullordnir spilarar maett undrun eda mildri
vanpoéknun pegar peir reeda syndarvenjur sinar
opinskatt. Einn svarandi lysir pvi ad hafa verid
spurdur hvers vegna hann spiladi enn leiki ,a
sinum aldri,” @ medan annar nefnir ad
toélvuleikjaspilun sé stundum medhdndlud sem
eitthvad sem madur aetti ad ,vaxa upp ur” frekar
en sem gild og l6gmeet Gtfaersla & gagnvirkri og
fullkomlega félagslegri athofn.

Félk sem tekur ekki patt i télvuleikjasamfélégum
heldur &fram ad imynda sér télvuleiki sem
einangrunarstarfsemi sem snyst eingéngu um
skjainn, i stad pess ad vidurkenna paer
samvinnu- og samskiptaviddir sem margir
spilarar upplifa. Nokkrir patttakendur utskyra ad
begar vinir eda eettingjar sja loksins hvernig
fidlspilunarleikir virka i raun og veru — par sem
reynir a lidsvinnu, raddsamskipti og sameiginlega
lausn vandamala — pa hafi vidhorf peirra oft
tilhneigingu til ad breytast.
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Askoranir oq
ranghugmyndir um

olvuleiki

Annad dhugavert mynstur kemur fram i
svorum sem lysa spennunni @ milli
tolvuleikjatima og annarra skyldna. Sumir
patttakendur segjast upplifa ad peir verdi ad
styra spilavenjum sinum af varkarni til ad
fordast ad vera deemdir af 68rum. Jafnvel
pegar télvuleikjaspilun nytist sem leid til ad
takast & vid alag (coping) eda til ad raekta
félagslifid, kunna spilarar ad veigra sér vid ad
reeda hana opinskatt i vinnu- eda
skélaumhverfi par sem hdn geeti verid tadlkud
sem merki um skort & einbeitingu.

I nokkrum tilfellum visa svarendur einnig til
vidteekari menningarlegra stadalimynda sem
tengjast télvuleikjaspilurum. bessar
stadalimyndir draga spilara gjarnan upp sem
félagslega einangrada, ofsalega keppnisglada
eda 6hoflega nidursokkna i stafraent
umhverfi. Patttakendur métmeela pessari
mynd idulega og utskyra ad
toélvuleikjaathafnir peirra feli i sér mun
fléknari, mannlegri og samvinnupydari
samskipti, samstarf i lidsvinnu og patttdku i
steerri syndarsamfélégum.

Pad er athyglisvert ad sumar frasagnir benda
til pess ad pessar stadalimyndir séu smam
saman ad breytast. Eftir pvi sem
tolvuleikjaspilun verdur utbreiddari medal
Olikra aldurshépa og samfélagshépa, taka
nokkrir svarendur eftir pvi ad vidhorf til
tolvuleikja virdast vera ad feerast til betri
vegar.

Aukinn synileiki télvuleikja i
deegurmenningunni (til deemis i gegnum
streymisveitur, rafipréttavidburdi og opinbera
umraedu um stafreena menningu) hefur
studlad ad vidteekari vidurkenningu a
toélvuleikjum sem l6gmeetri
menningarstarfsemi.

A sama tima gefa svérin Gr kénnuninni til
kynna ad misskilningur hafi ekki horfid med
Ollu. Spilarar féta sig oft i menningarkima par
sem tolvuleikjaspilun er i senn vidurkennd i
meginstraumnum en lytur jafnframt enn
dreltum hugmyndum. Margir patttakendur
finna sig pvi i pvi hlutverki ad vera 6formlegir
tulkar toélvuleikjamenningarinnar; peir Gtskyra
fyrir 8rum hvad leikir fela i raun og veru i sér
og hvers vegna peir skipta pa sem spila mali.
Pad sem kemur Gt Ur pessum fraségnum er
ekki einfalt strid & milli spilara og peirra sem
spila ekki, heldur heegfara ferli
menningarlegrar samningagerdar milli
kynsl6da. betta endurspeglar vidtaekari
askoranir og einkenni hins pekkta , stafreena
gjar” (digital gaps), sem og vidvarandi
misraemi a milli lifdra stafraenna venja og
beirrar haefni sem er vidurkennd og meett
medal evrépskra borgara, landfraedilegs
samhengis, kennara og nemenda.
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Helstu nidurstodur
ur konnuninni

Nidurstédur kénnunarinnar gefa margvislegar visbendingar sem
na langt Gt fyrir beina lysingu a spilavenjum félks.

Pegar 6ll svorin eru tekin saman benda pau
til pess ad télvuleikjaumhverfi séu flokin
félagsleg og menningarleg rymi. Par eiga
samskipti, patttaka og ndm sér pegar stad a
vinnslustigi sem oft er 6formlegt,
sjalfsprottid og drifid afram af samfélaginu
sjalfu.

Eins og buast matti vid snyr ein
mikilveegasta athugunin ad félagslegri
uppbyggingu margra télvuleikjaumhverfa.
Fjélspilunarvettvangar, gildi (guilds),
pjénar (servers) og samvinnuhaettir
(cooperative modes) virka oft sem
samskiptanet par sem patttakendur
skipst a pekkingu, samstilla adgerdir og
préa med sér sameiginlegar venjur. Fra
sjonarhdli fullordinsfreedslu minna pessar
breytur a form 6formlegs jafningjanams sem
a sér stad utan stofnana. Spilarar leera med
pvi ad fylgjast med, profa sig afram og vinna
med reyndari medlimum samfélagsins, oft an
pess ad til stadar séu skyrir kennslurammar.
Pessar adferdir endurspegla nokkur hugtok
sem mikid eru reedd innan
fullordinsfraedslunnar (andragogy).
Sérstaklega rima peer vid likdn um
reynslunam, par sem pekking verdur til med
beinni patttéku i verkefnum og igrundun um
lifda reynslu. | mérgum télvuleikjaumhverfum
profa spilarar stédugt nyjar adferdir,
adlagast askorunum og finpussa skilning sinn
a virkni leiksins med endurtekinni sefingu og
studningi fra jafningjum.

petta ferli minnir 4 pad sem
menntakenningasmidir lysa sem ,ad leera
med pvi ad gera” (learning by doing), par
sem haefni préast i gegnum patttdku frekar
en formlega kennslu.

Annar videigandi pattur snyr ad hlutverki
samfélagsins vid ad stydja vid patttdku og
virkni. Samhengi sem tengist télvuleikjum
byggir oft & samvinnu, svo sem ad leidbeina
nyjum spilurum, skipst @ radum eda
skipuleggja hopstarf. Slik dynamik er
sambeerileg vid kennsluadferdir par sem
pekking fleedir i gegnum tengslanet
patttakenda frekar en i gegnum
stigveldisuppbyggingu hefédbundinnar
kennslu.

Innan okkar menntasjénarhorns eetti i
auknum meeli ad vidurkenna pessa peetti
sem mikilveegar stodir i heildraenu
namsumhverfi. Par geta félagsleg patttaka,
vinnupallasmid (scaffolding/studningsnet 1
nami) og vidurkenning jafningja studlad ad
pvi ad vidhalda hvatningu og patttoku i
vidteekara namsferli.
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begar litid er til kennara og leidbeinenda
sem starfa i fullordinsfreedslu, og peirrar
haefni sem peir buaa yfir, opna pessar
nidurstédur ymsar leidir til igrundunar.

| stad pess ad nélgast tolvuleiki eingdéngu
sem ahyggjuefni eda sem eitthvad
,utanadkomandi”, geeti verid gagnlegt ad
vidurkenna pau form patttdku, samvinnu og
lausnarferla sem pegar eru til stadar innan
toélvuleikjasamfélaga, og velta pvi fyrir sér
hvernig heegt er ad sampeetta pessar venjur
beint inn i menntastarf.

fhagnytu tilliti geeti petta falid i sér ad hreyfa
sig ut fyrir hefédbundid snid almennra
vinnustofa og gera tilraunir med samhengi
sem patttakendur pekkja pegar. [ stad pess
ad herma eftir samskiptum eda hépvinnu
med ohlutbundnum aefingum geetu kennarar,
sem daemi, virkjad nemendur |
samstarfsverkefnum innan
fidlspilunarumhverfa eins og Minecraft, i
samvinnuleikjum (cooperative matches) eda
skipulégdum dskorunum & netinu — par sem
samhaefing, samningavidraedur og
sameiginleg akvardanataka eiga sér stad a
nattdrulegan hatt. | mérgum tilfellum eru
patttakendur pegar virkir i pessu umhverfi;
hlutverk kennarans verdur péa ad vidurkenna,
ramma inn og dypka pessa reynslu frekar en
ad skipta henni ut.

Ad vidurkenna pessa dynamik getur hjalpad
kennurum ad brua bilid @ milli 6formlegrar
stafreennar menningar og skipulagdra
namstaekifeera, sérstaklega par sem
hefébundnar adferdir eiga i erfidleikum med
ad né til nyrra hépa. A heildina litid draga
nidurstédurnar fram vidteekara sjonarmiad:
dypri og nékveemari skilningur a
télvuleikjamenningu getur bodid upp a
hlutsteed teekifeeri til ad tengja
fullordinsfreedslu a nyjan leik vid stafraenar
ndtimavendur sem pegar mota
hversdagslifid.

00 B - Chat - Twitch

twitch.tv/popout/ I/ chat?popout=

f?’ﬂ HARED CHAT

Yo, anyone know what game they are
playing? Looks fun as heck.

u StinkyCheese: |s the Tuesday stream canceled

this week?
PJSalt Redeemed TRAVEL THE TRAIL ®

CoolStoryBob: | think she said it was back on for
Tuesday before the match.

&% MM FrankerZ: Maybe i should get back to playing it.
Haven't played since it came out and it looks like there

have been a ton of updates.

®» ¥ C 1t: It's so good now. Lots better since the

second big patch.

: What made you bounce off?ﬁ

& M FrankerZ: My GPU was struggling ‘*‘ but |
upgraded my build

MM Send a message

® 1,500

Mynd 7. Deemi um rauntimasamskipti i spjalli vid
leikjastraum & Twitch sem synir pa
patttokumenningu og samskipti jafningja sem
einkenna nitima leikjasamfélog.

Skjamynd fengin Gr opinberlega adgengilegu
streymisefni.

Twitch © Amazon.com, Inc.
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T6lvuleikjasoqur:
Urval frasagna

Bak vid linurit, télfraedi og pemagreiningar sem kynntar voru i fyrri
kafla, safnadist eitthvad enn verdmaetara i kénnuninni: ségur.
Hvert svar faer i sér persénulega fraségn af pvi hvernig télvuleikir
hafa fléttast inn i hversdagslifid: augnablik tengingar,
uppgotvana, valdeflingar og vaxtar sem félk (og spilarar) yfir 6lik

I6nd og samfélég hafa upplifad.

Frasagnirnar sem s6fnudust i gegnum
kénnunina veita innsyn i lifda reynslu
fullordinna télvuleikjaspilara. Sum svérin eru
stuttar vangaveltur; dnnur koma fram sem
itarlegri minningar. Saman myndar petta
mésaik af sjonarhornum sem syna hvernig
télvuleikjaspilun er samofin daglegum
venjum, félagslegum tengslum og
persénulegum proska. Pessar ségur reyna
ekki ad fanga tolvuleikjamenningu og
syndarvenijur i heild sinni. Pess i stad veita
peaer svipmyndir af einstaklingsbundinni
reynslu sem synir hvernig fullordid félk sjalft
skynjar og notar stafreena leiki.

Margir patttakendur lysa sinum fyrstu
kynnum af télvuleikjum & furdu svipadan
hatt. Hja sumum hofst petta i eesku eda a
unglingsarum, oft i gegnum leikjatdlvur sem
var deilt med vinum eda systkinum. Hja
0drum komu tolvuleikir inn 1 lifid sidar,
stundum i gegnum netsamfélég eda
fidlspilunarleiki sem gerdu pad audveldara
ad tengjast folki pratt fyrir landfreedilega
fjarleegod.

Oh&d upphafspunktinum préast pessi
reynsla oft yfir i langtimavana sem fylgir félki
i gegnum Olik eeviskeid. Nokkur fjoldi
svarenda talar um télvuleikjaspilun sem hluta
af sinum daglegu venjum. Ad spila eftir vinnu,
hitta vini i kvéldspilun eda kanna
syndarheima & rélegum stundum i
fritimanum eru endurtekin stef i
frasdgnunum. Pessum augnablikum er
sjaldan lyst sem 6venjulegum atburdum;
pess i stad birtast pau sem kunnuglegar en
afar pydingarmiklar menningarlegar og
stafreenar venjur sem eru sampeettar
daglegu lifi.

I nokkrum svérum kemur félagslega vidd
tolvuleikja sérstaklega sterkt fram. Svarendur
rifja upp minningar um samvinnuleiki,
sameiginlegar athafnir og skipulegri form
samstarfs. Fj6lspilunarleikir verda oft ad
rymum par sem félk laerir ad vinna saman,
eiga ahrifarik samskipti og byggja smam
saman upp tengsl vid adra spilara. [ fyllingu
timans geta pessi samskipti préast yfir i
stédug samféldg par sem spilarar
vidurkenna hvern annan og préa med sér
tilfinningu fyrir félagslegri tilheyrslu og
sjalfsvidurkenningu.
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T6lvuleikjasoqur:
Urval frasagna

Sumir svarendur lysa pvi lika hvernig
toélvuleikjaumhverfi hafa kynnt pa fyrir félki
og félagshopum sem peir hefdu annars
mogulega aldrei hitt. | gegnum netleiki,
spjallbord eda samfélagspjona meetir
tolvuleikjafélk einstaklingum fra olikum
[6ndum, menningarheimum og bakgrunni,
sem ,neydir” pad til deemis til ad sefa erlent
tungumal til pess ad geta att almennileg
samskipti. Pessi samskipti eru stundum
lausleg, en i mérgum tilfellum proéast pau yfir
i varanleg sambond sem haldid er vid med
reglubundnum samskiptum, jafnvel a
hverjum degi.

Adrar sbégur varpa ljési & persénulegri hlidar
tolvuleikja: getu peirra til ad veita dyrmeet
augnablik og tdl til ad na tilfinningalegu
jafnveegi. Patttakendur lysa télvuleikjum sem
leid til ad takast & vid streituvaldandi
umhverfi, adallega med pvi ad sdkkva sér
ofan i syndarheima. Fyrir suma spilara verda
akvednir leikir ad kunnuglegu umhverfi sem
peir snda aftur til aftur og aftur, sem minnir
um margt & hina kunnu og afar ahrifariku
jardtengingaradferd (grounding method) til
sjélfsstjérnunar og innra jafnveegis.

Hins vegar er ekki 6ll reynsla sem lyst er i
kédnnuninni & einn veg jakvaed. Nokkur svér
nefna lika spennu, misskilning eda neikveed
vidhorf i gard télvuleikja, en jafnframt
vanlidan sem tengist sjalfu edli netadgengis
og syndarsamskipta. betta umhverfi getur
stundum ytt undir abyrgdarlausari
samskiptaform, par 8 medal arekstra og
svokallada ,eitrada” (toxic) hegdun, sem
er mjog sérteek birtingarmynd
hatursordraedu.

Pessar frasagnir minna okkur & ad
toélvuleikjaspilun, pratt fyrir mikla Gtbreidslu,
er enn tdlkud & dlikan hatt eftir félagslegu
samhengi.

Pad sem gerir pessar ségur sérstaklega
verdmeetar er fjdlbreytileiki peirra.

Svarendurnir koma fra élikum Iéndum,
aldurshépum og med mismunandi
bakgrunn, en reynsla peirra fellur oft ad
sOému samfélagslegu stefunum: varanlegum
tengslum, samvinnu, forvitni, askorunum,
sjalfstjaningu, sjalfsvidurkenningu og
félagsmaotun. Ségurnar sem hér hefur verid
safnad syna hvernig télvuleikjaumhverfi geta
hyst fjdlbreytta reynslu, allt fré strongum
keppnisleikjum til rélegra stunda par sem
rannsokn og igrundun rikja.

A nzestu sidum er Grval af pessum
fraségnum kynnt.

Peim er ekki eetlad ad vera teemandi
heimildaskra, heldur frekar lysandi deemi um
pa reynslu sem patttakendur og svarendur
deildu. [ sumum tilfellum hefur svérunum
verid litillega ritstyrt til skyringar eda

styttingar, en upprunalegri merkingu og tén i

ordum patttakenda hefur verid haldid til
haga.

Saman leida pessar ségur i lj6s eitthvad sem
tolfreedin ein og sér getur ekki fangad: hina
mennsku vidd télvuleikja, skilgreinda sem
skipulagda leid til ad vera virkir stafraenir
borgarar og neytendur stafreenna
menningarafurda.
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Tolvuleikjasoqur:

frasagna

Urval

1 Fyrstu kynnin af télvuleikjum

Hja mérgum patttakendum héfst sambandid
vid télvuleiki [6ngu adur en su reynsla sem
lyst var i fyrri koflum atti sér stad. Svorin ar
kénnuninni geyma oft stuttar minningar um
fyrstu kynnin af télvuleikjum. Petta eru til
deemis augnablik sem spanna allt fra forvitni
barnsins til sidari uppgdtvana a
unglingsérum eda fullordinsarum.

pessi snemma reynsla er afar fjdlbreytt.
Sumir svarendur minnast pess ad hafa
spilad & sameiginlegum heimilistélvum eda
fyrstu gerédum leikjatélva med systkinum og
vinum. Adrir lysa pvi ad hafa uppgotvad leiki
i gegnum skdlafélaga, netkaffihids eda
netsamfélog. | nokkrum tilfellum birtist
tolvuleikjaspilun ekki sem einangrud athéfn
heldur sem eitthvad sem var strax félagslegt
— kynnt af jafningjum, fjélskyldumedlimum
eda litlum hépum sem s6fnudust saman i
kringum sama skjainn. betta dregur i efa pa
hugmynd ad syndarheimar séu takn um
sjalfseinangrun.

Ségurnar sem safnadist i kdnnuninni syna
hvernig pessi fyrstu kynni skilja oft eftir sig
varanleg hughrif. Jafnvel pegar spilavenjur
breytast med timanum, muna margir
patttakendur enn eftir &kvednum
augnablikum, st6dum eda folki sem tengdist
beirra fyrstu leikjum. Akvedinn titill,
sameiginleg spilun i fjélspilun eda spennan
vid ad uppgodtva nyjan syndarheim getur
ordid ad viomidunarpunkti sem métar sidari
reynslu af télvuleikjum.

A sama tima eru svorin r kénnuninni mjog
mismunandi ad lengd og nakveemni. Sumir
patttakendur gafu adeins stutt svor a
medan adrir deildu itarlegri vangaveltum um
sina fyrstu reynslu. Ségurnar sem kynntar
eru i pessum hluta eru pvi Urval frasagna
sem dregnar eru Ur svérum kénnunarinnar.
paer voru valdar vegna pess ad peer veita
skyrari innsyn i hvernig patttakendur
kynntust télvuleikjum fyrst og hvernig pessi
fyrsta reynsla hafdi ahrif 8 samband peirra
vid stafreenan leik.

Saman syna pessar stuttu frasagnir peer
fidlbreyttu leidir sem félk fer inn i
toélvuleikjamenninguna. Hvad sem pessum
mun lidur, pa liggur raudur pradur i gegnum
margar frasagnirnar: télvuleikjaspilun byrjar
oft sem augnablik kdnnunar og uppgodtvana,
sem préast smam saman i pydingarmikinn
og varanlegan hluta af hversdagslifinu og
fullordinsarunum.
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1 Fyrstu kynnin af télvuleikjum

Soégurnar sem s6fnudust i gegnum kénnunina byrja oft a einféldu
augnabliki: fyrstu leikjatélvunni, leik sem deilt var med
fiélskyldunni, seint kvoldspili med vinahépnum eda uppgoétvun a
netsamfélagi. Pessi snemma reynsla synir hvernig
télvuleikjaspilun verdur hluti af hversdagslifinu i gegnum
sambond, minningar og litil métandi augnablik. Eftirfarandi
vitnisburdir syna urval af pessum fyrstu kynnum.

Ida E., 25—-35 ara — Svipjod
.begar ég byrjadi ad spila télvuleiki var ég 8 éra og yngri brédir minn 6 ara. Vid vorum von ad
spila saman & PS2-télvu sem freenka okkar gaf okkur. Vid spiludum einstaklingsleiki (single-
player) og réttum fjarstyringuna a milli okkar i hvert skipti sem annad okkar d6. bad var alltaf
virkilega gaman ad spila saman og pessi fyrsta reynsla hjalpadi okkur ad préa med okkur
samvinnu og sameiginlega lausn vandamala.”

Lucrezia M., 25—-35 ara — italia
LAfi minn atti PS1-télvu og elskadi Tomb Raider. begar ég var mjég ung og for i heimsokn til
hans spiludum vid saman. Eg rannsakadi bordin & medan hann hjalpadi mér pegar évinir
birtust, pvi ég var of hreedd vid ad maeta peim sjalf. bessi augnablik geymast med mér, ekki
bara sem spilaminningar, heldur lika sem fyrsta reynsla af trausti, leidségn og sameiginlegri
uppgotvun.”
Viktor P., 19-24 &ra — Island
A0 spila gémlu LEGO-leikina a PS2 med eldri brédur minum. bad var sennilega eitt af fyrstu
raunverulegu hlutunum sem feerdu okkur naer hvor 68rum og létu okkur lida eins og
braedrum.”
Emil H., 25-35 ara — Finnland
,Eg hef spilad sidan ég var sj6 ara, svo pad er erfitt ad velja eina minningu. Sumar af peim
sterkustu eru pegar é€g reesti Skyrim eda Mass Effect 3 i fyrsta skipti eftir margra ara bid.
Guitar Hero og Rock Band med vinum voru lika pydingarmikil upplifun sem vid deildum
saman, par sem spilun og samheefing blandadist saman & mjég gripandi hatt.”

Christian W., 14-18 ara — Svipjod
»Ein af skemmtilegustu télvuleikjaminningunum minum var pegar €g spiladi Titan Quest med
vini minum. Eg hljép beint inn i risastéran hép af 6vinum og dé naestum pvi svo ég hljop til
baka til hans med pa alla & heelunum & mér. Saman tokst okkur ad sigra pa og & eftir hlogum
vid bara ad pessu. betta var eitt af pessum augnablikum sem faerdu okkur naer hvor 68rum,
lika utan leiksins.”
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1 Fyrstu kynnin af télvuleikjum

Mars L., 14-18 ara — Svipjod
JFyrsti alvéru vinahépurinn minn a netinu vard til pegar vid byggdum risastéran kastala
saman i Minecraft. Vid eyddum timunum saman i ad rannsaka heiminn og leika okkur i
honum. Eg man enn eftir pessu pott pad séu fimm eda sex ar sidan. betta var eitt af fyrstu
skiptunum sem mér leid virkilega eins og ég veeri hluti af sameiginlegri athéfn med
einhverjum 6drum.”
Justin E., 36-45 ara — Kanada
,Eg vann Mario Kart mét & SNES i myndbandaleigunni i hverfinu minu pegar ég var um pad bil
niu dra gamall. Petta er enn ein af minum ansegjulegustu aeskuminningum, ad sigra fyrir
framan alla.”
Chris P., 25-35 &ra — Italia
,Eg man eftir eftirmiddégum sem vid eyddum i kringum PlayStation-télvuna ad spila Final
Fantasy VIIl med vinum. bessi augnablik gerdu tdlvuleiki ad hluta af hversdagslifi minu og
einhverju sem ég tengdi vid pad ad vera saman.”

Erik E., 19-24 ara — Svipjod
~Bestu minningarnar eru pegar madur fer a télvuleikjavidburdi og hittir einhvern nyjan, og allt
i einu er madur buinn ad spila saman i marga klukkutima eins og madur hafi pekkt
viokomandi ad eilifu. Pad gerist 8 mjég nattdrulegan hatt.”

Sara Dégg S., 19-24 ara — island
,Eg var ad spila Overwatch i pridja eda fjorda sinn pegar tveir spilarar féru ad médga mig.
Annar lidsfélagi og DPS-spilari vordu mig i spjallinu. Eg pekkti pa ekki neitt fyrir pennan leik,
um vid uréum vinir eftir 4. Petta augnablik breytti virkilega pvi hvernig ég lit & netsamfélég.”
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2 Félagsmétun, samfélég og sameiginleg spilun

Hja moérgum patttakendum feerdist
tolvuleikjaspilun fljott at fyrir pa upplifun ad
vera einn spilari fyrir framan skja. Eins og
sogur peirra syna, verda leikir oft ad rymum
par sem varanleg félagsleg tengsl myndast
og par sem sameiginlegar athafnir breytast
smam saman i fasta vanabundna lidi.
Spilatimar i fjélspilun, samvinnuéskoranir og
jafnvel 6formlegri samverustundir geta
skapad augnablik sem félk minnist I16ngu
eftir ad leiknum sjalfum lykur, med rik ahrif a
hversdagslifid.

Medal dhugaverdustu frasagnanna eru
nokkrar par sem svarendur lysa télvuleikjum
sem einni audveldustu leidinni til ad tengjast
6drum. Sum félagsleg tengsl byrja hja
skolafélogum eda systkinum og halda afram
a netinu; 6nnur hefjast alfarid i stafreenu
umhverfi og teygja sig sidar inn i
hversdagslifid. Hvort sem pad er i gegnum
keppnisleiki, samvinnuheima eda afslappada
spilatima med vinum, verda toélvuleikir oft ad
félagslegu umhverfi par sem samskipti,
lidsvinna og gagnkvaemur studningur virdast
spretta fram af sjalfu sér.

Pad sem skiptir sennilega enn meira mali Ut
frd menntasjénarhorni er ad pessir
vitnisburdir syna hvernig télvuleikjaumhverfi
geta virkad sem 6formleg samfélég. Spilarar
safnast saman i kringum sameiginleg
markmid, préa sina eigin menningu og
byggja stundum upp tengsl sem vara arum
saman. Eftirfarandi ségur varpa ljési @ pessa
reynslu af tengingu og samvinnu.

Adur en sjalfir vitnisburdirnir eru kynntir er
rétt ad taka fram hve oft hugmyndin um
sameiginlega spilun kemur fram i svérum
kénnunarinnar. Margir patttakendur lysa
tolvuleikjum ekki fyrst og fremst Gt fra pvi
ad vinna, tapa eda ,eyda tima”, heldur frekar
at fra athéfnum sem eru byggdar upp i
sameiningu: ad reisa eitthvad i syndarheimi,
samstilla adgerdir i erfidu verkefni eda
einfaldlega deila tilfinningum sinum og
hugsunum med 6dru félki seint um kvéld.
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2 Félagsmatun, samfélég og sameiginleg spilun

Eins og vid matti buast lysa margir svarendur télvuleikjaspilun fyrst
og fremst sem sameiginlegri ath6fn frekar en einstaklingsbundinni.
Sumar minningar snuast um lidsvinnu, adrar um félagsleg tengsl
sem myndast i gegnum netpjona, mét eda langar samvinnustundir.
Pad sem kemur skyrast fram er ad margar af pydingarmestu
télvuleikjaminningunum eru paer sem félk upplifir i sameiningu.

Erik E., 19-24 ara — Svibj6d
,Pad eru alltof margar minningar til ad velja bara eina. baer bestu eru pegar madur hittir
einhvern nyjan a vidburdi og endar a pvi ad spila saman i marga klukkutima, byggja hluti og
safna audlindum eins og madur hafi pekkt viokomandi ad eilifu. bad bara gerist a
nattdrulegan hatt.”

Arnar G., 19-24 &ra — island
~Pegar vinur minn bad mig um ad stofna rafipréttalid saman til ad keppa i innlendu
Overwatch-deildinni. bad leiddi til fullt af vinasambanda og keppnishlidin gerdi allt miklu
meira gripandi.”

Daniele B., 25—-35 ara — italia
LFyrstu fjdlspilunarpjénarnir i Minecraft med vinum minum, par sem vid reyndum ad atta
okkur saman & pvi hvernig hlutasmidi (crafting) og redstone virkudu. Eg spila enn med
tveimur af pessum vinum i dag, naestum fimmtan arum sidar. Vid i rauninni laserdum allt
saman.”

Malin L., 25-35 ara — Svipj6d
,Besta vinkona min ur sesku skrédi sig inn einn daginn og kom aldrei aftur a netid, og ég
komst aldrei ad pvi hvad gerdist. Samt sem adur eru minningarnar um ad spila saman,
endalausir klukkutimar i ad safna varningi (grinding) i uppahalds MMORPG-leiknum okkar,
enn 8 medal peirra pydingarmestu.”
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Chris P., 25-35 &ra — italia
., T6lvuleikir gerdu mér kleift ad kynnast fullt af folki um allan heim. Sum pessara
vinasambanda hafa varad i mérg ar og ordid hluti af minu daglega lifi. betta eru ekki lengur
bara tengilidir & netinu.”

Emil H., 25-35 ara — Finnland
.Guitar Hero og Rock Band spilatimar med vinum voru a medal pydingarmestu upplifananna.
Vid eyddum mérgum klukkutimum i ad spila saman og petta vard ad sameiginlegu
ahugamali. betta var eitthvad sem vid snerum aftur til aftur og aftur.”

Oliver D., 14-18 ara — Svipj6d
,Eg fann einu sinni virkan pjén (server) i mjég gémlum leik sem ég hélt ad veeri daid dr. Eg for
aod tala vid folkid par i raddspjalli og vid akvadum ad halda afram ad spila & hverjum
féstudegi. bau urdu a medal minna nanustu vina & netinu. betta einfaldlega vatt upp a sig
padan.”

Jupiter F., 14-18 ara — Svipjod
,Vinahépurinn minn skipuleggur arlega jolahatid inni i Minecraft med um pad bil fimmtiu
manns. Télvuleikir hafa hjalpad mér ad finna marga vini og tengjast samfélégum sem ég hefdi
annars ekki kynnst. betta er eitthvad sem vid hiskkum mikid til & hverju &ri ndna.”

Luca R., 25-35 &ra — italia
,AJ sigra Lich King i World of Warcraft eftir margra vikna tilraunir med gildinu (guild) minu.
bessi augnablik samvinnu og sameiginlegs erfidis eru @ medal minnisstaedustu upplifananna.
bad leid virkilega eins og samheiginlegur og stor sigur.”
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Samhlida minningum og vinattubdndum
velta margir svarendur fyrir sér peim
persénulegu dhrifum sem télvuleikjaspilun
hefur haft a lif peirra, & pverfaerni peirra
(transversal competences) og 4 sélreena
vellidan. Nokkrir vitnisburdir lysa télvuleikjum
sem rymum par sem finna ma paegindi,
sképunargafu eda tilfinningalegan létti,
sérstaklega & erfioum timum.

Adrir varpa ljési @ hagnytari avinning:
beetta samskiptafaerni, getu til ad leysa
vandamal eda teekifaeri til ad leera
tungumal og eiga samskipti vid félk af
6likum uppruna.

Pessar sdgur benda til pess ad
tolvuleikjaspilun geti gegnt hlutverki sem er
afar svipad og hja 66ru menningar-,
mennta- eda félagsstarfi. A sama tima, eins
og pegar hefur komid fram hér ad ofan, pa
fegra patttakendur télvuleiki sjaldan um of i
svorum sinum. Peir vidurkenna oft ad
upplifuninni geti lika fylgt gremja, streita eda
Utsetning fyrir neikveedri hegdun & netinu,
sem medal annars stafar af almennum skorti
a styringu og hofsemi (moderation) i
spjallrasum.

Eftirfarandi vitnisburdir syna pessa fléknari
mynd og varpa ljési & hvernig tdlvuleikir geta
studlad ad vellidan & sama tima og peir
endurspegla vidteekari dynamik stafreens
félagslegs umhverfis — sem audveldlega ma
yfirfeera & syndarveruleika utan
télvuleikjanna sjélfra (til deemis &
samfélagsmidla).

Adur en vikid er ad ségunum sjalfum er rétt
ad taka fram ad margir patttakendur tala um
tolvuleikjaspilun ut fra jafnveegi. Leikjum er
sjaldan lyst sem fullkominni undankomu eda
alssherjarlausn, heldur frekar sem einu af
menningarlegu verkfaerunum i
hversdagslifinu: midli sem getur veitt
sjalfstraust, bjargrad (coping) eda teekifaeri
til ndms, en krefst pess jafnframt ad madur
sé medvitadur um takmork hans.
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Svarendur lysa leikjum oft sem rymum par sem peir geta takst a
vid streituvaldandi umhverfi. Adrir leggja aherslu a hvernig
télvuleikjaspilun stydur vid sképunargafu, tungumalanam,
sjalfstraust eda félagsleg samskipti. A sama tima vidurkenna
nokkrir vitnisburdir ad toélvuleikjareynslu geti fylgt gremja eda
tilfinningalegar askoranir, sérstaklega i samkeppnisumhverfi.
Eftirfarandi s6gur syna petta flokna samband a milli télvuleikja,
persénulegs proska og vellidunar.

Mist M., 19-24 &ra — island
. T6lvuleikir hjalpudu mér i gegnum marga erfida tima. Medan a Covid-19 stéd urdu peir ein
helsta leidin fyrir mig til ad halda sambandi vid skoélafélaga og vini, sem veitti akvedna
samfelldni og kaerkomna daegradvél a erfioum tima.”

Seweryn A., 19-24 ara — Pélland
. T6lvuleikjaspilun veitir mér huggun pegar mér lidur illa og hjalpar mér ad dreifa huganum.
Hun ytti lika undir sképunargafu mina. Eg byrjadi ad teikna addaendalitir (fanart) og baetti
smam saman listraena feerni mina, pékk sé persénum og ségum ur leikjunum.”

Emil H., 25-35 ara — Finnland
~Enskukunnatta min batnadi til muna vegna pess ad €g byrjadi ad spila leiki ungur ad arum
og purfti ad skilja pa. A sama tima hjalpudu télvuleikir mér ad préa skipulagdari nalgun a
rékfreedi og lausn vandamala.”

Ida E., 25-35 ara — Svipjod
+AJ spila tolvuleiki hefur klarlega baett vidbragdstima minn og samhaefingu. Mér finnst lika ad
pad hafi studlad ad pvi ad proa vitsmunalega feerni og lausnamidada hugsun sem ég nyti a
6drum svidum lifs mins.”

Carla Q., 19-24 &ra — italia
. T6lvuleikir hjalpudu mér ad proa haefni til ad leysa vandamal, sérstaklega i gegnum prautir
(puzzles) og umhverfisaskoranir.”
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Tiziano S., 25—-35 &ra — italia
,AJ leida hopinn minn i gegnum erfid ransferdir (raids) i Final Fantasy X1V vard til pess ad ég
attadi mig & pvi ad ég bjo yfir leidtogahsefni sem ég vissi ekki af adur.”

Erik E., 19-24 ara — Svipj6d
,Eg er ekki einu sinni viss um ad ég veeri enn hér i dag ef télvuleikjasamfélagsins nyti ekki vid.
Eg atti mjég erfitt uppdrattar i gagnfraedaskdla og télvuleikir urdu ad rymi par sem ég gat hitt
félk an peirrar pressu sem ég fann fyrir i raunverulega lifinu. Flestir vinir minir i dag eru folk
sem ég kynntist upphaflega i gegnum leiki.”

Kai S., 19-24 ara — Svipjod
I gegnum leiki kynntist ég fullt af dasamlegu folki og staekkadi jafnvel shugamalin min. Eg
byrjadi ad stunda buningaleiki (cosplay) meira Gt af leikjapersénum, sem gerdi pad
audveldara ad tengjast 6rum sem deila sému ahugamalum.”

Tobias D., 25-35 ara — Svipjod

. T6lvuleikjaspilun hjalpadi mér ad préa haefni til ad leysa vandamal og getu til ad halda utan

um fléknar upplysingar. Hin kenndi mér lika ad stundum parf madur ad férna einhverju til ad
avinna sér eitthvad annad — hugarfar sem nytist langt at fyrir leikina sjalfa.”

Luo Caspian L., 14-18 ara — Svipjod
~Sem manneskja med félagskvida hjalpudu télvuleikir mér ad eignast vini og finna félagshopa
par sem mér leid betur og var afslappadri.”
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Margar af peim ségum sem séfnudust |
pessari kénnun lysa télvuleikjum & jakveedan
og oft hrifandi hatt, sérstaklega pegar peir
eru tengdir floknum fyrirbserum eins og
félagskvida, einangrun og skorti &
sjalfstrausti. A hinn béginn tala svarendur
lika opinskatt um erfidari hlidar
toélvuleikjaryma & netinu. Keppnisumhverfi,
raddspjall og nafnlaus leikrédunarkerfi
(matchmaking) geta stundum buid til
samhengi par sem gremja, fjandskapur eda
mismunun bryst audveldar fram en gerist i
samskiptum augliti til auglitis. [ peim skilningi
hafa tolvuleikir tilhneigingu til ad likjast
hinum kunnu og umdeildu sveedum
samfélagsmidla og spjallrasa.

Nanar tiltekid rifja nokkrir patttakendur upp
adstaedur par sem modganir, areitni eda
atskafun attu sér stad i fidlspilunarleikjum.
Pessi reynsla kemur oftast fram i leikjum par
sem samkeppni er mjég hord, eins og i
skotleikjum (FPS) eda MOBA-leikjum, par
sem spilarar eiga oft i samskiptum vid
o6kunnuga og par sem frammistada er
stodugt deemd af lidsfélégum og
andstaedingum. Fyrir suma svarendur eru
pessi atvik afram hversdagsleg pirringsatridi,
a medan pau hafa hja 66rum maétad hvernig
peir nalgast télvuleiki & netinu almennt.

Nokkrir vitnisburdir varpa einnig ljési a
vandamal sem tengjast kyni og sjalfsmynd.
Konur og hinsegin (LGBTQ+) spilarar lysa
pvi ad hafa fengid kvenfyrirlitandi
athugasemdir, hémoéfobisk komment eda
oévelkomna athygli um leid og sjalfsmynd
peirra vard synileg i gegnum raddspijall,
notendané6fn eda snid a samfélagsmidlum.

Sumir svarendur Utskyra ad peir hafi leert ad
hunsa pessa hegdun eda loka & (blocka)
doénalega notendur, 8 medan adrir nefna ad
peir hafi adlagad spilastil sinn eda
samskiptavenijur til ad fordast arekstra.
Pessar s6gur draga ekki upp pa mynd ad
tolvuleikjarymi séu eingdngu fjandsamleg;
peaer syna fremur hvernig netsamfélég
endurspegla oft sému félagslegu spennu og
er til stadar i stafreenni menningu i vidara
samhengi. Samt sem &dur syna peer lika ad
spilarar préa stédugt leidir til ad fota sig i
pessu umhverfi — med pvi ad treysta a
styrikerfi (moderation), studningssamfélog
eda einfaldlega samstddu annarra spilara
sem gripa inn i pegar areitni & sér stad.
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b6ttt neikveed reynsla komi fram i mérgum svérum, er henni
sjaldan lyst sem radandi paetti télvuleikjaspilunar. bess i stad
ramma patttakendur hana idulega inn sem einn hluta af steerra
vistkerfi sem felur lika i sér varanleg félagsleg tengsl,
sképunargafu og sameiginlega spilun. Eftirfarandi vitnisburdir
varpa ljési a nokkur af pessum erfidari atvikum, en syna jafnframt
hvernig spilarar bregdast vid peim.

Mist M., 19-24 sra — Island
~Sem kona sem hefur spilad télvuleiki fra pvi i sesku hef ég upplifad minn skerd af neikveedni
i 6likum leikjarymum. Stundum eru petta litlar athugasemdir eins og ,pu ert besta leikjastelpa
(gamer girl) sem ég hef spilad med’, en i 6nnur skipti verdur petta opinskatt fiandsamlegra.
Félk gerir rad fyrir ad konur geti ekki nad sama tignarstigi (ranks) eda afskrifar skodanir
peirra & leikjum.”

Sara S.,19-24 sra — island
,bad getur verid erfitt 4 kéflum ad vera tvikynhneigd manneskja i télvuleikjum. Eg hef lent i
areitni i raddspjalli begar €g spila ein. Pad hefur ekki stoppad mig i ad spila, en ég hef leert ad
hunsa mikid af pbessum athugasemdum.”

Eyrdn E., 25-35 &ra — island
.Kynferdisleg og kynbundin dreitni a sér stad ansi oft. Stundum skemma spilarar leiki (throw
games) viljandi vegna pess ad peir halda ad einhver sé ad spila illa, eda peir syna vidbrégd
vid pvi hvernig réddin i manni hljémar i raddspjallinu. Svona reynsla vard & endanum til pess
ad ég ték mér hvild fra sumum samkeppnis-skotleikjum (FPS).”

Lovisa L., 14-18 ara — Svipj6d

AJ vera stelpa i télvuleikjum fra unga aldri pyddi stundum ad verda fyrir stadalimyndum og

kvenfyrirlitandi athugasemdum (til deemis ad vera sagt ad ,fara aftur inn i eldhds’). bad hafdi
ahrif & sjalfstraustid mitt pegar ég var yngri, en med timanum vard ég seigari.”

Nilas P., 14—-18 ara — Svipjod
~begar madur spilar samkeppnisleiki hittir madur neestum alltaf eitrad (toxic) folk sem reidist
og modgar adra. Stundum getur pad haft ahrif & mann lika, en med timanum leerir madur
hvernig & ad takast & vid pad.”

43



T6lvuleikjasdgur: Urval
frasagna

4 Askoranir, areitni og erfid reynsla

Mattias G., 19-24 ara — Svipjod
,Eg eyddi mérgum arum i ad spila League of Legends, pannig ad ég hef séd nanast allar
mdgulegar modganir i spjallinu. Pad hafdi ekki of mikil ahrif a lif mitt, en pad synir greinilega
hversu eitrad (toxic) sumt samkeppnisumhverfi getur ordid.”

Jédis H., 25-35 ara — island
~Sem kona hef ég fengid nog af kvenfyrirlitandi athugasemdum & medan ég spila a netinu.
Sumir spilarar hreinlega neita ad spila med manni um leid og peir atta sig a pvi ad madur er
kona.”

Luo Caspian L., 14-18 ara — Svipjod
,Eg hef upplifad einelti og ttskdfun i sumum leikjum. Og j&, p6 ad petta sé ,bara leikur’, pa
getur pad haft ahrif a skapid pad sem eftir lifir dags eda jafnvel lengur.”

Gabriele D., 36-45 ara — Spann
,Margir netleikir eru fullir af eitrudu andrimslofti (toxicity). Eg hef ordid vitni ad
kynpattafordémum og areitni i sumum fjélspilunarsamfélégum. bad hafdi ekki mikil
personuleg ahrif 8 mig, en pad vard til bess ad ég for ad fordast akvedid umhverfi.”

Arnar G., 19-24 &ra — island
JAreitni er pvi midur hluti af télvuleikjum & netinu og sennilega af 6llu pvi sem tengist
stafraenni starfsemi almennt. Pad hjalpar ad loka & (blocka) eda hlj6dsetja (muta) spilara, en
bad leysir ekki alltaf vandann.”
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Ad hlusta a stafreent lif: Af hverju
frasagnarkannanir skipta mali

Ein af fyrstu spurningunum sem kennari eda
leidbeinandi geeti spurt sig pegar hann
kynnist verkefni eins og Adventures Are
Better Shared! er blekkjandi einféld: Af
hverju a yfirh6fud ad safna ségum um
tolvuleikjaspilun? Utan fra séd geta
frasagnarkannanir um minningar, vinattu eda
gremiju spilara virst tilviljanakenndar eda
lausar i reipunum i samanburdi vid
hefédbundin rannséknartél i menntavisindum.
Samt sem adur pjénar petta efni dkvednu og
g meira vidurkenndu hlutverki innan
fullordinsfraedslu og fjélmidlamenntunar:
bad gerir freedslufélki, leidbeinendum og
68rum fagadilum kleift ad nalgast lifda
stafraena reynslu patttakenda & pann hatt
sem hefédbundnir spurningalistar eda
tolfreedigdogn fanga sjaldan.

Lifbanadarnam (lifelong learning) hefur
lengi lagt aherslu @ midlaegni reynslunnar i
menntunarferlinu. Afar gildar
adferdafreedilegar nélganir (Bruner, 2003)
hafa synt fram & hvernig einstaklingar tulka
lif sitt i gegnum frasagnir, par sem peir
skipuleggja atburdi i merkingarbaerar ségur
sem hjalpa peim ad skilja beedi sjalfa sig og
pad félagslega umhverfi sem peir bua i. Fra
pessu sjénarhorni er sagnamennska ekki
einfaldlega tjaningarform, heldur einnig
vitsmunalegt ferli par sem félk tdlkar
raunveruleikann, igrundar lidna atburdi og
midlar reynslu sinni til annarra.

begar pessar frasagnir varda stafraent
umbhverfi (svo sem netleiki,
syndarsamfélog eda
fiélspilunarvettvanga) verda paer
sérstaklega dyrmaetar heimildir til ad
skilja natimaform patttoku og félagslegra
samskipta.

Innan ramma pessa smaa verkefnis okkar
var frasagnarkénnunin pvi hdnnud minna
sem meelitaeki og meira sem tdl til ad hlusta.
Med pvi ad bjéda patttakendum ad lysa
minningum sinum, samb&ndum og
askorunum tengdum télvuleikjum, byr
kénnunin til eigindlegt efni sem leidir i ljés
hvernig stafreent umhverfi er upplifad innan
fra. Pessar frasagnir veita innsyn i hlidar &
télvuleikjamenningu sem oft eru ésynilegar |
hreinni teeknilegri eda tolfreedilegri umraedu:
tilfinningaleg tengsl vid dkvedna leiki,
mikilveegi netsambanda, leidirnar sem
spilarar nota til ad takast a vid streitu eda
kvida, og pa spennu sem getur komid upp |
syndarumhverfi.

Fyrir menntafélk sem néalgast stafreena
menningu utan fra télvuleikjasamfélaginu,
brua pessar ségur mikilveegt bil. Margir
fullordinsfraeedarar, leidbeinendur eda
félagsradgjafar kynnast télvuleikjum fyrst og
fremst i gegnum opinbera umreedu, par sem
peir eru oft settir i einfaldad samhengi:
annadhvort sem skadlaust ahugamal eda
sem vandamal tengt skjatima.
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Frasagnirnar fleekja pessar einféldudu
alyktanir med pvi ad syna hversdagslegan
veruleika télvuleikjaidkunar. beer leida i lj6s
ad toélvuleikjaumhverfi eru hvorki algjérlega
jakveed né neikvaed, heldur flékin félagsleg
rymi par sem samvinna, sképunargafa,
arekstrar og persénulegur proski geta farid
saman.

Petta sj6narhorn & sérstaklega vel vid pegar
litid er til adferdafraedi i 6formlegu og
hversdagslegu nami (non-formal and
informal education), sem sjaldan tekur mid
af pvi hversu gegnumsyrandi hid stafreena
umhverfi er, og einblinir pess i stad &
,hefédbundnara” ndmsumhverfi. A hinn
béginn métast netleikir (sem og
samfélagsmidlar) i raun af pvi ad vera eitt
Utbreiddasta form félagslegra samskipta i
dag, sérstaklega medal yngra folks.

Ad skilja hvernig petta umhverfi virkar — allt
fra samskiptamynstrum til
samfélagsvidmida — getur pvi hjalpad
leidbeinendum, félagsradgjéfum og
kennurum ad eiga betri samleid med
nemendum sem eiga i auknum meel
félagsleg samskipti i blondudu umhverfi a
netinu og utan pess (online—offline).

Frasagnarkdnnunina sem notud var i pessu
verkefni ma pannig skilja sem
undirbdningsskref: leid til ad korta reynslu
adur en reynt er ad hanna videigandi
freedsluefni. | stad pess ad nélgast tolvuleiki
at fra dhlutbundnum alyktunum, er
menntafdlki bodid ad byrja & pvi ad hlusta a
raddir patttakendanna sjalfra.

Onnur mikilveeg vidd pessarar nélgunar snyr
ad hluttekningu (empathy) og sjénarhorni.
Ad lesa persénulegar frasagnir af
toélvuleikjareynslu — hvort sem paer fela i sér
lidsvinnu i erfidum adsteedum, félagsleg
tengsl sem myndast & milli landa eda areitni
i raddspjalli — hjadlpar menntafdlki ad atta sig
a peirri tilfinningalegu og félagslegu pydingu
sem petta syndarumhverfi getur haft fyrir
patttakendur. Pessi vidurkenning er
sérstaklega mikilveeg pegar unnid er med
fullorédna nemendur sem sja ef til vill ekki
strax hvernig télvuleikir tengjast menntun.
Soégurnar gera pessi tengsl synileg med pvi
ad syna hvernig stafreen idkun skarast vid
tungumalanam, samvinnu, sjalfsmyndarleit
og samfélagsbyggingu.

A sama tima hvetja frasagnaradferdir lika
til gagnryninnar igrundunar. bar sem
kénnunin tekur baedi til jakvaedrar og
neikvaedrar reynslu, dregur hin fram
tvireett edli netsamfélaga. Svarendur tala
um varanleg tengsl og studningsnet, en lika
um kynferdislega areitni, Utskdfun eda
kynpattafordéma. Fyrir menntafélk er petta
tvipeetta sjénarhorn dyrmeett: pad kemur i
veg fyrir fegrun & hlutunum en afstyrir
jafnframt einféldudum sidferdisdédmum um
syndarmenningu.
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i pessum skilningi getur
frasagnarkonnunin frekar virkad sem
greiningartaeki en endanleg namsafurd.
Tilgangur hennar er ekki ad veita afgerandi
svor um toélvuleiki, stafreena menningu,
syndarvenjur og flékid samband peirra vid
namsferla, heldur ad skapa upphafspunkt
fyrir samraedu & milli menntafélks og
télvuleikjasamfélaga, sem skilja ma sem
Gtbreitt menningarfyrirbaeri. Med pvi ad
skjalfesta hvernig spilararnir sjalfir tulka
reynslu sina, bydur verkefnid menntafalki
upp a fyrstu attavitaattirnar innan flékins
menningarlandslags.

Su innsyn sem sprettur upp Ur pessum
sogum studlar einnig ad vidtaekari skilningi
a stafraenni patttoku i nGtimasamfélagi.
Eftir pvi sem samskiptataekni motar
hversdagslifid i rikari meeli, verda athafnir
eins og tolvuleikjaspilun, streymi (streaming)
eda samvinna a netinu ad midlaegum
vettvangi par sem einstaklingar préa med
sér samskipta-, skipulags- og félagsfeerni.
Frasagnirnar gera pad mogulegt ad fylgjast
med pessum ferlum i raunverulegu
samhengi og gera pa synilega menntafdlki
sem geeti annars litid fram hja peim. Af
pessum sékum hafa nélganir sem byggja a
sagnamennsku ordid e algengari i
nysképunarverkefnum i menntamalum,
sérstaklega innan 6formlegs og
hversdagslegs nams.

beer veita sveigjanlega og adgengilega
adferd til ad rannsaka nyja stafreena
menningu, um leid og peer skapa efni sem
haegt er ad deila, reeda og greina nanar. |
tilfelli Adventures Are Better Shared!
pjonar petta Urval frasagna einmitt peim
tilgangi: pad varpar einstaklingsbundinni
reynslu yfir i sameiginlega audlind sem
menntafdlk getur igrundad og notad sem
gatt inn i umraedur um télvuleiki, samfélég
og stafreena patttoku.

SéJ fra pessu sjéonarhorni er
frasagnarkénnunin ekki einangrud
rannsoknarstarfsemi heldur hluti af
vidteekari adferdafreedilegri vegferd. Han
undirbyr menntafélk undir ad nalgast
toélvuleikjaumhverfi af meiri medvitund og
forvitni, og veitir pvi fyrstu innsynina i pa
félagslegu heima sem spilarar bua i. Neesta
skrefid, sem er skodad i eftirfarandi hlutum
bessa kafla, er ad huga ad pvi hvernig pessi
innsyn getur nyst i skdlastarfi og freedslu, og
hvernig hun getur audgad nyjar leidir i
fiolmidlamenntun og pjalfun i stafraenni
haefni.

47



Hugleidingar og pyoding
fyrir menntafdlk

Ad skilja télvuleikjamenningu i gegnum
frasagnir

Ef fyrsta skrefid i frasagnarkédnnuninni var ad
hlusta a raddir spilaranna, pa snyr annad
skrefid ad tdlkun. Eins og 4d8ur hefur komid
fram var almennt markmid pessa
frasagnadrvals og stafreenu sagnamennsku
ad prda gagnleg sjonarhorn sem menntafélk
getur notad til ad atta sig a pvi
menningarlega umhverfi par sem margir
nemendur eyda umtalsverdum hluta af tima
sinum.

Fyrir menntafélk sem pekkir ekki
télvuleikjaumhverfi af eigin raun getur
heimurinn sem lyst er i pessum
vitnisburdum virkad brotakenndur i fyrstu:
olikar leikjagerdir (genres), leikjatélvur og
teeki (platforms), samfélég og
samskiptastilar fara saman innan
vidfedms vistkerfis sem er i st6dugri
préun. Samt sem adur leida frasagnirnar
sem safnad var i pessu verkefni i ljos
endurtekin mynstur sem hjalpa til vid ad
skyra hvernig petta umhverfi virkar
félagslega. Svarendur lystu samvinnu oft &
svipadan hatt, varanlegum félagslegum
tengslum og vinattu i gegnum syndarrymi,
en einnig préun 6formlegra samfélagsreglna
sem styra hegdun i netsamfélégum, og
adferdum sem préadar eru til ad takast a vid
arekstra eda spennu.

Fra sjénarhdli menntunar syna pessar ségur
ad toélvuleikjaumhverfi eru ekki einungis
teeknilegir vettvangar heldur flokin félagsleg
rymi.

Hvad vardar samskipti, samvinnu og adra
mikilveega grunnfeerni og heefni, pa bydur
petta sagnasafn upp & dhugavert sjénarhorn,
sérstaklega pegar svarendur lysa reynslu
sinni i fjélspilunarumhverfi: leidtogahlutverk
og -heefileikar koma fram og styrkjast,
sameiginleg markmid og skipulag préast a
farseelan hatt og vidmid samfélagsins
madtast smam saman.

Eins og adur hefur verid nefnt og lyst, hafa
margir svarendur tilhneigingu til ad tdlka
LLolvuleiki” i vidum skilningi, sem naer yfir
mjog dlika vettvanga og tdl: Discord-pjona
(servers), spjallbord eda hépa 4
samfélagsmidlum, svo adeins séu nefndir
peir algengustu. Pessi tilhneiging er
sérstaklega dhugaverd vegna pess ad hun
styrkir pa hugmynd ad télvuleikjaspilun geti
virkad sem gatt inn i vidtaekari stafreena
heefni og stafraent vidbdnad (digital
readiness).

[ pessu samhengi takmarkast stafraent
laesi ekki vid taeknilega notkun a
skrifstofuhugbunadi, heldur felur pad i sér
hagnyta feerni og pekkingu a natimataekni,
netsamfélogum, vistkerfum stafreens efnis
og peirri dynamik sem métar synileika,
samskipti og patttoku i stafraenum
rymum.
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Annad videigandi atridi sem kom nokkud
oft fram er edli pess sem vid lystum sem
~varanlegum félagslegum tengslum®: nanar
tiltekid hafa svarendur tilhneigingu til ad lysa
peim einfaldlega sem vinattu sem myndast i
gegnum syndarrymi, par sem rik dhersla er
16gd & samvinnunam og patttdku i
samfélégum sem deila sama markmidi.
Frasagnarkannanir hjélpa til vid ad gera pessi
mannlegu og samfélagslegu tengsl synilegri
og audpekkjanlegri med pvi ad setja
toélvuleikjareynsluna i samhengi vid pad
vidara umhverfi sem hadn & sér stad i.

Onnur mikilvaeg innsyn sem sprettur ur
peim vitnisburédum sem safnad var snyr ad
fiolbreytileika peirra hvata sem bia ad
baki télvuleikjaidkun. Sumir svarendur
leggja aherslu a keppni og arangur og rifja
upp Mot eda krefjandi samvinnuverkefni
sem krafdist mikillar samstillingar. Adrir
einblina @ kénnun, sképunargéfu eda
sagnamennsku og lysa tilfinningalegum
ahrifum af ségudrifnum leikjum eda
anaegjunni af pvi ad byggja syndarheima
asamt dyrmaetum kunningjum ar
netheiminum. Hjd mérgum spilurum fara
pessir 6liku hvatar saman og breytast med
timanum eftir pvi hver leikurinn er,
samfélagid og persénulegar adsteedur
spilarans hverju sinni.

Ad skilja pennan fj6lbreytileika getur hjalpad
menntafdlki ad feerast handan einfaldadra
alyktana um tolvuleiki. [ opinberri umrsedu
eru télvuleikir stundum dregnir upp sem
einsleitar athafnir sem tengjast fyrst og
fremst deegradvél og einangrunarhegdun.

Frasagnaradferdir hafa reynst sérstaklega
vel til pess fallnar ad afhjupa pessa dynamik,
par sem peer hvetja patttakendur og
svarendur til ad lysa reynslu sinni a eigin
forsendum. [ stad pess ad pvinga svarendur
inn i fyrirfram skilgreinda flokka, gera opnar
frasagnarspurningar einstaklingum kleift ad
varpa ljési a@ pad sem peir sjalfir telja
raunverulega pydingarmikid. Fyrir vikid komu
oft upp 6veent stef: mikilveegi sameiginlegra
markmida og 6formlegra samfélagsreglina,
hlutverk télvuleikja @ timum einangrunar, eda
leidirnar sem folk leerir til ad leysa arekstra
innan syndarumhverfis.

Fyrir menntafélk sem starfar vid
fiolmidlamenntun eda pjalfun i stafreenni
haefni getur pessi innsyn verid sérstaklega
dyrmeet. HUn synir hvernig stafreen umhverfi
verda ad rymum par sem einstaklingar sefa
samskipti, samningataekni og samvinnu —
feerni sem er jafnan i brennidepli i margs
konar nami og starfspréun utan netheima.
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Sérstaklega mikilveegt atridi sem vert er ad
leggja aherslu a er ad pessi faerni og
menntunargildi proast ekki alltaf af asettu
radi innan netsamfélaga; pau spretta oft
fram af sjalfu sér i gegnum endurtekin
samskipti og sameiginlega lausn vandamala.
A sama tima varpa frasagnirnar einnig ljsi &
paer askoranir sem eru til stadar i umhverfi
netheima. Patttakendur lysa raunveruleika
netheimsins sem ,spegli @ raunveruleikann”
en med feerri félagslegum sium, par sem peir
meeta fjandsamlegri hegdun,
mismununarathugasemdum eda agengum
samskiptum. A hinn béginn hafa peir Iika
tilhneigingu til ad finna bandamenn og
bjargrad (coping mechanisms) i pessum
sdmu syndarheimum. Petta yfirvegada
sjonarhorn getur hjalpad menntafdlki ad
skilja baedi teekifeerin og dheetturnar sem
fylgja patttoku i stafreenni
toélvuleikjamenningu, med pvi ad lita & hana
sem flékna framlengingu & hversdagslifinu
en ekki sem einangradan, évenjulegan eda
pydingarminni vettvang sem hefur minni
ahrif.

[ reynd pydir petta ad frasagnirnar geta nyst
sem dyrmeet tdlkunaraudlind sem gefur
apreifanleg deemi um hvernig
tolvuleikjasamfélég virka, hvernig félk &
samskipti og hvers konar reynslu
patttakendur telja pydingarmikla. Med pvi ad
greina pessar sdégur i sameiningu getur
menntafdlk byrjad ad greina mynstur sem
dypka skilning peirra & stafreenni patttoku
medal fullordinna nemenda.

Sagnasafnid okkar stefnir pvi ad pvi ad pjéna
tvipaettu hlutverki: A 66ru leytinu skjalfestir
pad persénulega reynslu sem synir
fidlbreytileika télvuleikjamenningar & netinu
bvert 4 6lik Idnd og samfélog fullordinna. A
hinu leytinu vill pad bjéda menntafdlki upp a
skipulagt teekifeeri til ad kynnast pessu
umhverfi Gt fra sjénarhdli félksins sem par
byr.

betta tilkunarskref er afar mikilveegt adur
en vikid er ad raunverulegri hagnytingu i
skolastarfi og freedslu.

Ad skilja hvernig télvuleikjamenning virkar,
hvernig spilarar eiga samskipti, vinna saman
og féta sig i stafreenum rymum, leggur
grunninn sem haegt er ad byggja markvissari
freedslustarfsemi a. Neesti hluti pessa kafla
mun pvi feera dhersluna fra talkun yfir i
framkveemd, og skoda hvernig innsyn ar
frasagnarkdnnunum getur métad
kennsluadferdir og stutt vid préun
stafreennar haefni medal menntafdlks sjalfs.
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Fra s6gum til innsynar i menntamal:
Hvernig menntafélk getur lesid frasagnir ur
télvuleikjum

Fyrsta asteedan fyrir pvi ad
frasagnarkannanirnar sem safnad er i
sagnasafnid okkar skipta mali er st ad peer
hjalpa menntafdlki ad vidurkenna
tolvuleikjaspilun ekki sem jadarsetta
tomstundaadferd, heldur sem hluta af hinu
hversdagslega ,onlife”-astandi (tvinnada lifi)
sem nutima félagslif sprettur dr.

Hugtakid onlife, eins og pad hefur verid
préad i evrépskri umreedu um ofurtengingu
(hyperconnectivity), lysir eydingu hvers
kyns strangra marka & milli upplifunar &
netinu og utan pess: | pessum skilningi er
stafreent umhverfi ekki lengur ytra rymi sem
notendur heimsaekja af og til, heldur
hversdagslegur vettvangur par sem stédugt
er samid um sjalfsmynd, samskipti og
patttoku. Lesnir i pessu ljési gera
vitnisburdirnir sem safnad var i kénnuninni
meira en ad skjalfesta télvuleikjavendur, par
sem peir syna hvernig fullordnir hafa
tilhneigingu til ad bua i stafreenu umhverfi
sem merkingarbserum félagslegumheimum
— par sem samskiptavenijur, tilfinningaleg
fjarfesting og sameiginleg vidmid eru baedi
upplifd og métud, oft med umtalsverédum
ahrifum a pad sem jafnan er kallad
~raunverulegi” heimurinn (offline).

Nanar tiltekid, fra sjénarhoéli menntunar,
getur pessi innsyn veitt fyrstu
tulkunaraudlindina til ad skilja hvernig nam,
patttaka og sambdnd préast i auknum meeli
innan blandads umhverfis.

MMjbg oft, pegar reett er um stafreena haefni
eda stafreenan vidbunad, sérstaklega i
fullordinsfraedslu, er tilhneiging til ad einblina
fyrst og fremst & taeknilega feerni.

Petta sj6narhorn & heettu ad lita fram hja
pattum sem eru sennilega mun mikilvaegari,
svo sem borgaralegri patttoku, préun
félagslegrar feerni og samskipta, gagnryninni
syn og métun sjalfsmyndar innan
netsamfélaga.

bessar viddir virdast mun meira i takt vid
niverandi skilning a stafraenu leesi og paer
fiolbreyttu leidir sem einstaklingar nota til
ad taka patt i stafraeenni menningu
nutimans.
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Netsamfélog, félagsleg einangrun og 6nnur
samskiptarymi

Onnur videigandi innsyn sem sprettur ur
frasdgunum snyr ad pvi hlutverki sem
télvuleikjaumhverfi geta gegnt sem valkveed
rymi fyrir félagsleg samskipti, sérstaklega
fyrir einstaklinga sem upplifa félagslega
einangrun, kvida eda erfidleika vid ad fota
sig i hefébundnu umhverfi utan netheima.

A undanférnum arum hafa nokkrar
rannséknarlinur innan fjdlmidlasalfreedi og
stafraennar félagsfraedi skodad hvernig
netsamfélég geta virkad i senn sem
gridastadir og sem vettvangur fyrir
félagslega patttoku. A medan opinber
umreeda ramma gjarnan mikla netnotkun inn
sem vandamal tengt télvufikn eda
stafreenum dvana, hafa reynslurannsoknir i
auknum meeli synt fram & floknara hlutverk
stafreenna midla pegar kemur ad pvi ad
vidhalda félagslegum tengslum, sérstaklega
hja einstaklingum sem gaetu annars upplifad
einangrun eda jadarsetningu (Kardefelt-
Winther, 2014; Cole & Griffiths, 2007). A hinn
bdginn, i peim vitnisburdum sem safnad var i
Adventures Are Better Shared!, birtast
tolvuleikir idulega sem félagslega skipulagt
umhverfi fremur en einangrud idja.
Fjolspilunartimar, samfélagspjonar
(community servers) og samvinnuéaskoranir
skapa teekifeeri til samskipta sem svarendur
upplifa sem adgengileg og vidradanleg a
tilfinningasvidinu, sérstaklega i samanburdi
vid adstaedur augliti til auglitis sem geta falid
i sér meiri félagslega pressu eda démhorku.

Fré pessu sjénarhorni geta
toélvuleikjaumhverfi virkad sem ,pridju rymi”
félagslegra samskipta: Umhverfi sem eru
utan hefédbundins stofnanasamhengis en
veita engu ad sidur teekifeeri til innihaldsrikra
sambanda, félagslegrar midlunar og
samfélagsmadtunar.

Fra sjénarhdli menntunar geta pessar
frasagnir hjalpad til vid ad hlidra tulkuninni &
télvuleikjum fré pvi ad vera hrein afpreying
yfir i ad vera moégulegur innvidur fyrir
tengslamyndun innan stafreennar
samtimamenningar.

Ad skilja pessi mynstur getur hjalpad
menntafdlki ad nalgast télvuleikjamenningu
af meiri bleebrigdamun — med pvi ad
vidurkenna beaedi taekifaerin og
askoranirnar sem fylgja stafreenni
patttoku, og atta sig a pvi ad fyrir marga
virkar petta umhverfi ni pegar sem
bydingarmikill vettvangur i félagslifinu.
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Oformlegt nam og jafningjafraedsla i
tolvuleikjasamfélogum

Pridja videigandi viddin sem sprettur ar
fraségnum svarenda snyr ad 6formlegum
namsferlum innan télvuleikja og, i vidara
samhengi, syndarsamfélaga. Margir
svarendur lysa adstaedum par sem
bekkingar er aflad — ekki med formlegri
kennslu — heldur med athugun, tilraunum og
samskiptum vid adra patttakendur.

Flokid samfélagslegt skipulag, gildi (guild
systems) og samfélagspjénar virka oft sem
umhverfi par sem reyndari medlimir
leidbeina 6drum & ad mestu leyti
sjélfsprottinn og samvinnufdsan hatt;
leikdaetlanir eru reeddar i sameiningu og
feerni til ad leysa vandamal er finpussud
smam saman i gegnum eefingu. Pessi
dynamik likist mjég pvi sem
menntarannséknir lysa sem
jafningjabyggdum (peer-based) eda
samfélagsdrifnum namsferlum.

Pessar athuganir téna jafnframt vel vid
vidurkenndar kenningar innan
fullordinsfreedslu og reynslundms.
Fullordinsfreedslunélganir (andragogy) leggja
aherslu & ad fullordnir nemendur eigi
tilhneigingu til ad préa med sér heefni &
skilvirkari hatt pegar namsstarfid er innfellt i
merkingarbeert samhengi og pegar
einstaklingar geta byggt beint a eigin reynslu
(Knowles, Holton & Swanson, 2015).

A svipadan hatt virdist notkun tolvuleikja og
gagnvirks umhverfis linurima vid
reynslunamslikan Kolbs, sem varpar ljosi &
hvernig pekking sprettur oft upp ur
hringrasum apreifanlegrar reynslu,
igrundunar og tilrauna, fremur en med
Séhlutbundinni kennslu (Kolb, 1984).
Ennfremur ma3 lika tdlka petta umhverfi at fra
kenningunni um starfssamfélog
(communities of practice), par sem nam a
sér stad i gegnum patttdku i sameiginlegum
athéfnum og haegfara 6flun haefni innan
hépsins (Lave & Wenger, 1991; Wenger,
1998).

I morgum peirra frasagna sem safnad var i
pessu verkefni lysa svarendur einmitt pessu
ferli: Einstaklingar ganga upphaflega til lids
vid samféldég sem nylidar, leera af reyndari
spilurum og leggja & endanum sjalfir til
pbekkingu med pvi ad leidbeina 68rum eda
skipuleggja sameiginlega vidburdi. Fra okkar
sjonarhdli i menntamalum er sérstaklega
dyrmeett ad vidurkenna pessa dynamik, pvi
hdn synir hvernig stafreen umhverfi hysa ef
til vill pbegar form af samvinnundmi sem
svipar til peirrar kennsluadferdafreedi sem
jafnan hefur verid préud innan
skélastofnana.

53



Hugleidingar og pyoding
fyrir menntafdlk

Fyrir kennara og leidbeinendur gefur pessi
innsyn gagnlegan utgangspunkt til ad
endurhugsa hvernig namsferlar geta préast i
stafraenni samtimamenningu. | stad pess ad
lita & télvuleikjaumhverfi eingdngu sem
afpreyingarrymi, ma einnig tdlka pau sem
vistkerfi par sem samskipti, samheaefing,
lausn vandamala og pekkingarmidlun eru
stodugt i6kud i gegnum patttoku. [ reynd
pbydir petta ad menntafdlk getur kennt og
byggt a peirri reynslu sem nemendur bda

pegar yfir.

Til deemis, pegar haldid er namskeid um
skilvirk samskipti eda lidsvinnu, getur pad
gefid dyrmeeta gatt inn i umreeduna ad
vidurkenna ad sumir patttakendur taka
reglulega patt i samvinnu-fjélspilunarleikjum.
Spilarar sem samstilla leikadferdir i
netleikjum, semja um hlutverk innan lida eda
leysa ar arekstrum i leikjasamfélégum, eru
oft pegar ad aefa samskiptaform, samvinnu
og dkvardanatdku sem svipar mjog til peirrar
haefni sem fjallad er um i margs konar nami
eda starfspjalfun. Ad vidurkenna og meta
pessa reynslu getur hjdlpad menntafdlki ad
tengja formleg namsmarkmid vid idkun sem
patttakendur stunda pegar i sinu daglega
stafraena lifi.

Télvuleikjamenning og stafreen haefni
samtimans

Annar, og sidasti, videigandi patturinn sem
sprettur Ur sagnamennskusefingum okkar og
fraségnum snyr ad sambandinu & milli
toélvuleikjaidkunar og préunar a stafreenni
heefni og stafreenum vidbunadi samtimans.
Nokkrir svarendur lysa 6beint rikri pekkingu
a stafreenu umhverfi sem neaer langt Ut fyrir
grunnotkun & hugbunadi eda
skrifstofuverkfaerum.

patttaka i télvuleikjasamféldgum krefst oft
bess ad félk fari & milli margra vettvanga
samtimis, par 8 medal samskiptakerfa,
streymisvefna, spjallborda og
samfélagspjona. | pessu samhengi leerir f6lk
hvernig @ ad samstilla upplysingar pvert a
olikar rasir, tdlka samfélagsvidmid, halda
utan um stafreena sjalfsmynd sina og eiga i
samskiptum vid fj6lbreytta hopa & netinu.

Einfaldlega sagt varpa pessar venjur ljési a
vidteekari skilning a stafreenu leesi og geta
gefid gagnlega innsyn pegar hannadar eru
leidir til ad efla stafraent laesi, en slik vinna
spennir yfir stéran hluta af starfi margra
sem starfa vid fullordinsfraedslu.
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Heefnirammar eins og evrépska DigComp-
modelid leggja aherslu a ad stafraen haefni
feli ekki adeins i sér teeknilega faerni
heldur einnig félagsleg samskipti,
innifalandi og frumkvaediskyns samskipti,
upplysingastjérnun og borgaralega
patttoku i stafreenu umhverfi (European
Commission, 2022).

Su reynsla sem dregin er saman i sagnasafni
okkar synir hvernig margir af pessum
haefnispattum eru pegar idkadir &
o6formlegan hatt i gegnum patttdku i
tolvuleikjasamfélégum og, i vidara samhengi,
med idkun télvuleikja — pratt fyrir pa
stadreynd ad enn sé oft [itid & slika idju med
tortryggni eda han afskrifud sem hrein
afpreying. I moérgum tilfellum er pad einmitt
med pvi ad verda virkir patttakendur i
toélvuleikjaumhverfi sem fullordnir byrja ad
préa med sér hagnyta getu til ad meta
upplysingar sem deilt er innan samfélaga,
tdlka dynamik dlikra midla og taka patt i
samvinnubundnum stafreenum rymum sem
krefjast samstillingar og samningataekni vid
adra.

Meginmarkmid pessarar frasagnarafurdar
er pvi ad varpa ljési a hvernig
tolvuleikjaumhverfi geta virkad sem gattir
inn i stafraena samtimamenningu i hennar
vidasta skilningi.

I gegnum endurtekin samskipti innan
pessara vistkerfa 6dlast patttakendur smam
saman hagnyta pekkingu & virkni stafreenna
midla, samskiptamynstrum & netinu og peirri
dynamik sem métar synileika og patttoku i
netsamfélégum. Ad vidurkenna pessa
reynslu getur hjadlpad menntafélki ad hreyfa
sig handan préngra hugmynda um stafraena
haefni og byrja ad kynna sér rymri syn &
stafraent laesi: syn sem felur i sér pa
bverfeerni (transversal ability) ad geta fétad
sig i floknum stafreenum vistkerfum, tdlkad
félagslega dynamik & netinu og tekid patt af
abyrgd, sem stafreenir borgarar, i hinu
nettengda almannarymi.
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beer frasagnir sem safnad var i petta kver
veita fyrstu rannséknarinnsyn i hvernig
fullordnir spilarar upplifa stafreena
tolvuleikjaspilun sem hluta af hversdagslifi
sinu. [ gegnum svoérin Gr kénnuninni og
vitnisburdina sem birtast i sagnasafninu
teiknast upp mun blaebrigdarikari mynd af
toélvuleikjum: mynd sem fer handan algengra
stadalimynda og dregur fram félagslegar,
tilfinningalegar og menningarlegar viddir i
tolvuleikjasamféldgum samtimans.

Fyrir menntafélk sem starfar & vettvangi
fullordinsfraedslu gefa pessar ségur teekifeeri
til ad skilja betur pad stafreena umhverfi sem
margir nemendur hafa tilhneigingu til ad bda
i ad stadaldri. Vitnisburdirnir syna hvernig
tolvuleikjaspilun getur virkad i senn sem
rymi fyrir sjalfstjaningu, félagsleg samskipti,
samfélagsmedvitund, sképunargafu og
o6formlegt nam. beir leida einnig i ljos paer
askoranir sem patttakendur geta meett, par
a medal areitni, itskdfun eda misskilning i
gard toélvuleikjamenningarinnar. Samanlagt
hjalpa pessi sjénarhorn vid ad setja télvuleiki
i samhengi vid vidara landslag stafreennar
patttdku, sem maotar hversdagssamskipti og
samfélagslif i rikari maeli med hverjum
deginum.

Fra sjénarhdli simenntunar var tilgangur
pessarar kdnnunar ekki ad draga upp
tolfreedilegar alyktanir um télvuleikjavenjur,
heldur fremur ad safna eigindlegri innsyn
sem geeti stutt vid pad ferli ad kynna
pbennan veruleika fyrir menntafdélki. A hlusta
a raddir spilaranna gerir menntafdlki kleift ad
nalgast télvuleikjamenningu af meiri
medvitund og forvitni og vidurkenna pann
fidlbreytileika i reynslu og merkingu sem
patttakendur leggja i stafreena idkun sina.

Innan ramma Adventures Are Better
Shared! markar petta sagnasafn pvi fyrsta
skrefid i vidteekara ferli nams,
endurmenntunar og haefniaukningar
(reskilling and upskilling) gagnvart
stafreenum heimum. Ségurnar sem hér koma
saman hjalpa til vid ad brada bilid milli
toélvuleikjasamfélaga og adferdafraedi i
simenntun.

SuU innsyn sem sprettur Ur pessari kdnnun
mun nytast i neesta fasa verkefnisins,
sérstaklega i vinnupeetti 3 (Activity 3), sem
snyr ad pvi ad proéa pjalfunar- og freedsluefni
fyrir menntafélk sem hefur dhuga @ ad kanna
moguleika télvuleikjatengdrar idkunar i
samhengi vid fullordinsfraedslu. Med pvi ad
kynna reynslu og sjénarhorn spilara fyrir
menntafdlki, leggur petta verk grunninn ad
namskeidinu og adferdafraedihandbdkinni
sem fylgja i kjolfarid.

Med pvi ad leida saman raddir spilara og
sjénarhorn menntafdlks, var stefnt ad pvi
med pessu sagnasafni ad hvetja til
upplystari og igrundadri nadlgunar &
toélvuleikjamenningu, sem hluta af hinu
steerra landslagi stafreenna midla og
syndarnamsumbhverfis samtimans.
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