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Kynning a stafreenum leikjum (hér er alstadar att vio XCAPE — Digital breakout
games).

Stafraenir leikir, eda flottaleikir kallast a ensku Digital breakout games. Hér eru hugtokin
stafreenir leikir eda flottaleikir notud um vidfangsefniod.

Ny teekni er ad breyta lifi okkar ad miklu leiti — allt fra pvi hvernig vid verslum og eigum i
samskiptum til pess hvernig vid laeerum og kennum. bessar breytingar eru hafa leitt okkur
inn i nytt timabil. Til pess ad vera samkeppnishaeft sem einstaklingar og & sérstaklega vid
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um ungt félk sem parf ad afla sér nyrrar feerni og getu sem ekki er haegt ad 6dlast med
hefdbundnum leidum til i kennslu. Med pvi ad prda pessar leidbeiningar sem er ad finna i
handbokinni dasamt 6drum upplysingum fra XCAPE verkefninu er leitast vid ad bjéda
kennurum upp & nystarlega kennsluadferd sem midar ad pvi ad efla 21. aldar faerni
medal ungs folks. Til ad fa meiri upplysingar um pa kennsluadferdafreedi sem XCAPE
verkefnid bydur upp & ma fara i gegnum pessar leidbeiningar og skoda Urraedin sem par
er ad finna. bPa settu ahugasamir ad beita peirri pekkingu sem peir hafa 6dlast. Med pvi
verdur namid baedi ahugavert og skemmtilegt baedi fyrir kennarann og fyrir nemendurna.

Markmid

Meginmarkmid peirrar pjalfunar sem hér er fjallad um, er ad tryggja pad ad leidbeinendur
i starfs- og verkmenntun geti fengid pjalfun til ad nyta moguleika XCAPE stafreenu
fléttaleikjanna og adra stafreena peetti sem proadir hafa verid i XCAPE verkefninu. petta
nytist medal annars til ad bregdast vid porf a ad préa gagnryna- og skapandi hugsun. En
pad eru heefileikar og frumkvddlahugsun sem er mikils metin & evropskum vinnumarkadi.

Handbokin hefur pvi eftirfarandi markmio:

- ad stydja vid og leidbeina fagfolki i starfsnami i pvi ad nota 6flugt umhverfi & netinu eins
og XCAPE stafreenu leikirnir eru vio ad adstoda ungt folks vid ad préa lykilhaefni og
skapandi hugsun og studla ad frumkvddlaanda,

- kynntu pjélfun med nyjum adferoum sem eru naudsynlegar til ad nyta og sampeetta hina
nyju moguleika netsins med pvi ad nyta gagnvirk Urraedi i daglegu lifi

- kanna mismunandi hlutverk peirra sem sja um pjalfun i starfsmenntun i nyju og 6flugu
namsumhverfi & netinu.

XCAPE stafreenu leikirnir pyda ad arreedi a netinu getir veitt adgang ad fjélbreyttu arvali
af nyjum adferdum sem varda namsferlid, ekki minnst med notkun snjallteekja og
samfélagsmidla. Pess vegna a handbdkin ad syna leidbeinendum og 6dum sem fast vid
starfspjalfun:

- ad pad er peegilegt ad vinna med pessi teeki i jafnvel 6hefdbundna namsumhverfi;

- ad fullu nytt sér pann avinning sem ndm & netinu getur haft i fér med sér;

- ad gera ser fulla grein fyrir ahaettunni sem fylgir pessu umhverfi & netinu;

- getad verndad namsfélk gegn hugsanlegum neikveedum péattum sem tengjast nami a
netinu.

Markhopur

Markhopur pessarar handbokar sem notud er til pjalfunar, eru:
- Leidbeinendur og sérfraedingar sem vilja nota XCAPE pjalfunaradferdina eda vilja
vita meira um gagnvirkar namsadferdir og adrar ahugaverdar kennsluadferair;

- aodrir leidbeinendur sem vilja vita meira um nytingu stafreenna leikja eins og hér er
flallad um og sem vilja nota pa i ymiskonar samhengi vardandi menntun og pjalfun;
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Namséarangur og markmid
Ad lokinni pessari pjalfun munu leidbeinendur adrir adilar sem sja um menntun og
pjalfun:

pPekking M Freedileg pekking & adferdafreedilegum grundvallar-
(mun hafa...) atridum stafraenna leikja sem freedslutirreedi: Hvad eru
stafraenir leikir?

M Freedileg og stadreyndarpekking & uppbyggingu, mark-
midum og sérkennum stafreenna leikja.

M Fraedileg og stadreyndarpekking & pvi hvernig nota &
stafreena leiki til ad studla ad gagnryninni og skapandi
hugsun og frumkvddla anda hja nemendum

M Fraedileg pekking & sérkennum kraftmikils namsum-
hverfis a netinu

M Freedileg og stadreyndarpekking & videigandi kennslu-
adferdoum pegar unnid er i kraftmiklu netumhverfi.

Faerni M bu getur notad stafreenu leikina til ad préa gagnryna og

(mun geta....) skapandi hugsun og ad efla frumkvodlaanda medal
nemenda

M PG getur undirbtid frumkvodlafreedsludzetiun med
stafreenum leikjum

M ba getur innleitt ymis kennslu/nam med XCAPE staf-
reenu leikjunum

M Pa getur notad mismunandi kennsluadferdir i kraftmiklu
netumhverfi

M b getur leidbeint nemendum i gegnum stafraena leiki
og studlar ad virku nami;

Vidhorf M Medvitund um XCAPE pjalfunaradferdina

M Medvitund um hvernig & ad leidbeina nemendum i pvi
ferli ad ljuka stafreenum leikjum an pess ad hindra
skopunarferlid

M Hvetja nemendur til ad préa gagnryna og skapandi
hugsun og frumkvédlaanda

M Medvitund um hvernig haegt er ad innleida mismunandi
kennsluadferdir og kennsluumhverfi

Yfirlit yfir XCAPE pjalfunina

Nidourstada 1: XCAPE - Stafrzenir leikir (Digital Breakout resources)
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Stafreenir leikir eru yfirgripsmikid sett af ,askorunum®, eda 32 leikir samtals sem eru
byggdar upp af nokkrum stuttum ségum sem hafa pad ad markmidi ad efla gagnryna og
skapandi hugsun nemenda. En lika frumkvodlaanda og adra feerni og vidhorf sem
tengjast hinum s.k. EntreComp ‘ramma. Leikirnir eru hystir & gagnvirkari notendavaenni
vefsidu, hinni svokdlludu XCAPE namsgatt par sem baedi leidbeinendur og nemendur
geta nytt sér pau nystarleg urraedi sem eru i bodi.

Nidurstada 2: Pjonustuhandb6k XCAPE (pessi handbdk)

XCAPE handbdkin midar ad pvi ad bregdast vid sérstokum askorunum sem nyjar

adferdir veita fagmenntudu starfsfélki i starfsmenntun og ad stydja vid stéduga

faglega préun peirra svo pad geti nytt sér pau urraedi sem i bodi eru. Megintilgangur

handbdkarinnar er ad stydja leidbeinendur i starfsmenntun og 68rum adilum sem vid

pad starfa, um hvernig & ad nota XCAPE leikina (gattina og stafreenu leikina) og lika

hvernig peir geta buid til svipada leiki sem byggja a menntun peirra og reynslu.

Handbokin er byggd upp a eftirfarandi einingum:

- Eining 1: Hugmyndir um stafreena leiki: | pessari fyrstu einingu finnur pu
upplysingar um sidfreedi og reetur stafreenna leikja. Pu laerir hverjir eru
6adskiljanlegir paettir i leikjunum; hvernig stafreenir leikir eru tengdir kenningunni
um uppbyggingu (constructivism therory) og hver er avinningurinn af pvi ad beita
leikjum vid kennslu. Pessi eining rekur sig nokkurn veginn sjalf. i upphafi finnur pu
abendingar um hvernig best er ad fara i gegnum innihald handbdkarinnar og par
eru lika gagnlegar afingar til ad préfa pad sem pu hefur leert.

- Eining 2: XCAPE - Stafreenir (flétta)leikir: | pessari einingu finnur pu sérstaka
uppbyggingu a XCAPE verkefninu hinum stafraenu leikjum, i stuttu mali. Naest
sérd pu skilgreiningu a helstu feernisvidunum sem XCAPE leikirnir fjalla um, eda
gagnrynna- og skapandi hugsun og frumkvddlaanda. bPu munt einnig sja hvernig
verdlauna-kerfi® okkar virkar. En til ad ljuka mismunandi leikjum og hugsanlega
virkar pad hvetjandi & nemenda til ad leera meira. bessi eining er byggd a
sjalfsnami. bess vegna finnurdu abendingar okkar i upphafi um hvernig eigi ad
fara i gegnum innihaldid.

- Eining 3: Adferdafraedileg nalgun til ad vinna vid kraftmikid umhverfi & netinu: i
pessari einingu finnur pu upplysingar um hvernig @ ad vinna med XCAPE
vefsiduna asamt svipudumsidum. PU munt einnig leera muninn & hefébundinni og
uppbyggilegri menntunaradferd sem og mismunandi hlutverki sem leidbeinandi i
starfsmenntun og pjalfun hefur i ad takast & vid uppbyggjandi kennslutrreedi. i
upphafi pessarar einingar finnur pu abendingar um hvernig pu getur skipulagt
efingar sem varda pjalfun annarra a pvi sem pu hefur laert af einingum 1 og 2.

- Eining 4: Svidsmyndir fyrir kennslu/ndm med XCAPE stafraenu leikjunum: | pessari
einingu munum vid sina pér deemi um hvernig a ad nota XCAPE leikina a netinu
og i venjulegum kennslustofum hvad vardar ad efla gagnryna og skapandi hugsun
og frumkvodlaanda nemenda.

1 EntreComp eru teeki og adferdir sem mida ad pvi ad beeta frumkvodlagetu einstaklinga og fyrirteekja i Evropu.
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- Eining 5: bréun og mat & stafreenum leikjum: i pessari einingu muntu leera hvernig
pu getur préad pina eigin stafreenu leiki og hvernig a ad meta arangur nemenda
med pvi ad veita vidurkenningar (Open badges). Einingin gefur lika abendingar
um hvernig a ad skipuleggja pjalfun og hvernig pu getur miélad pekkingu pinni fra
af pessari einingu til annarra samstarfsmanna.

Nidurstada 3: XCAPE kennsluvefurinn

XCAPE kennsluvefurinn er stafreenn vettvangur sem hysir préad XCAPE fléttaleikinn og
pjalfunar handbdkina. Vefurinn er bydur upp a fjélda askorunum og margskonar
sogupreedi og leyndardéma fyrir patttakendur til ad atta sig @ og sokkva peim nidur i
ogleymanlegt aevintyri.

Haegt er ad nalgast XCAPE forritid a eftirfarandi veffangi: https://xcape.online/ie/learning-
portal/. Pad parf ad skra sig inn en pad veitir notendum 6takmarkadan okeypis adgang
ad stafreenum flottaleikjum og gerir peim kleift ad eiga samskipti sin a milli. Haegt er ad
fylgjast med framférum sinum og vinna sér inn merki (sérstdku verdlaunin okkar!) pegar
mismunandi askorunum er lokid.

Start-up contest Stuck in Fake News The five entrepreneurs
escape room

Stafraenir leikir a8 XCAPE sidunni

Eining 1: Stafreenir flottaleikir (Digital Breakouts concept)

Stafraenir flottaleikir Timalengd \
Namsmarkmia:
M A& kynna lesandanum hugtakid ,stafreent brot‘ og ad kynna 1,5 kist
uppbyggingu og ihluti stafreennar utbrots; (90 min)

M A8 kynna kosti pess ad nota stafraenar brot i samanburdi vid
adra kennslu og leikjatengdar adferdir;

M A8 utskyra hver er avinningurinn af pvi ad beita stafraenu
broti i kennslu baedi fyrir heildar kennsluferlid og fyrir
nemendurna;

Aeatlanagerd og markmid

Meelt er med pvi ad lesa vandlega texta pessarar einingar en pad

6
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mun ekki taka pig meira en 30 minatur. Eftir ad pessari nAmseiningu
lykur er maelt med pvi ad verja ad minnsta kosti halftima til ad fara
yfir gagnlega hlekki par sem pu getur fundid fjdlda greina og
myndbanda sem munu hjalpa pér til ad n& enn betur utan um efnid.

GO0 efing til ad meta pad sem pu hefur leert geeti verid ad athuga
nokkrar af XCAPE stafreenu leikjunum og reyna ad leysa prautirnar
par og svara nokkrum af eftirfarandi spurningum:

- Hver er baksaga stafraena flottaleiksins?

- Hver er ,laesingin“? Hvernig var han gerd? Var petta - ord,
dagsetning, nafn?

- Voru fleiri &skoranir, prautir og gatur?

- Hvers konar heefni er petta stafreena brot ad studla ad?
Ef pu getur svarad ollum pessum spurningum pydir pad ad pu ert
farinn ad atta pig & pessa peetti stafreenu leikjanna og kannski
geturdu profad ad bua til pina eigin! (I pessu samhengi athugadu
einingu 5. Stafraenir flottaleikir; préun og mat)

1.1. Hvao eru stafreenir flottaleikir?

Stafreenir fléttaleikir eru innblasnar af raunverulegum flottaherbergjum, leikjum sem
margir pekkja. ,Fléttaherbergi eru leikir sem eiga sér stad i raunverulegu umhverfi par
sem hépum eda teymum er gert ad standast proéf, finna visbendingar og fylgja ymsum
askorunum til ad leysa radgatu eda finna leid til ad yfirgefa akvedid rymi— allt petta skal
gerast a fyrirfram akvednum tima. “ (Jiménez, Cr., Aris, N. o.fl., 2020). Munurinn a
stafreenum fléttaleikjum og flottaherbergjum er:

- med stafreenum leikjum er
.herbergio* ekki
raunverulegt, en leikirnir
eru hystir a vefsidu
venjulega i Google
eydubldédum, Google
skyggnum eda svipudum
vefverkfaerum (eins og ad
bua til flottaherbergi i
Learning Management
System (LMS)) sem getur i
raun taknad atburdarras
stafreenna leikja;

Mynd: Maria Orlova fra
Pexels
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- i stad raunverulegra og apreifanlegra hluta og ,leesinga“ sem virka eins og
visbendingar um lausn a leyndardédmi apreifanlega fléttaherbergisins héfum vid i
stafreenum leikjum hluti eins og form, texta, kreekjur, prautir, myndir, linurit sem eru i
hlutverki visbendinga sem stydja nemandann til ad ,Brjotast ut®;

- Olikt apreifanlegum fléttaherbergjum sem venjulega hafa takmarkanir & hvad

folki er leyfilegt, geta stafraenir leikir haft i for med sér ad einn einstaklingur eda fjoldi
patttakenda (fer eftir hdnnun leiksins) gangi i gegnum spennandi askoranir og 6dlist nyja
pbekkingu og efli faerni sina a hverju stigi an pess p6 ad atta sig a pvi;
Ef vid tokum petta til greina meetti alykta ad stafreenir leikir séu alitin jafngildi
fléttaherbergjum en eru & netinu. bvi getum vid kallad pau fléttaherbergi @ netinu.
XCAPE stafreenu leikirnir eru pvi i raun fléttaherbergi a netinu. En peim fylgir ymiskonar
freedsluefni og fleira sem midar ad pvi ad efla gagnryna hugsun, skapandi hugsun og
frumkvodlaanda og feerni nemenda. Petta er i anda EntreComp (The Entrepreneurship
Competence Framework) sem vié hofum fjallad um adur.

1.2. Innihald og uppbygging stafreenu leikjanna

Stafraenir fl6ttaleikir samanstanda af nokkrum mismunandi hlutum sem eru venjulega
einnig til stadar i raunverulegum flottaherbergjum eins og hér segqir:

- NAMSARANGUR OG MARKMID. begar spiladir eru stafraenir leikir i samband vié
kennslu er skylt ad vita hvada namsarangur og markmid parf ad uppfylla. Hvada
haefileika, pekkingu og vidhorf munu nemendur 6dlast pegar pjalfuninni er lokio?
Ad skilgreina namséarangur getur einnig hjalpad til vid ad skilgreina baksogu
fléttaleiksins.

- LYSING/ BAKGRUNNUR/ FRASOGN. betta er mjog mikilvaegur pattur par sem
hér er skbpud fyrsta synin a patttakandann i leiknum, pvi a grundvelli peirrar
tilfinningar verdur patttakandinn annadhvort upptekinn af ségunni og er pa hvattur
til a0 komast til botns i hlutunum eda hann geetu misst &hugann. bess vegna pad
er virkilega mikilveegt ad hafa gripandi sdguprad sem neer athygli pattarans fra
upphafi. Baksagan taknar fraségn sem midar ad pvi ad sokkva nemandanum ofan
i leikinn og hvetja hann til ad leysa radgatuna/ askorunina/ malid/ atékin sem
leikurinn fjallar um. Pad er haegt ad kynna sdguna a ymsan héatt - han geeti verio i
formi stuttrar malsgreinar, hun geeti verid hljod, myndband, mynd eda r6d mynda
(Kroski, E., 2020).

- L/ZESINGAR. Svipad og | sambandi vid flottaherbergi, innihalda stafreenir leikir
einnig fjélda ,leesinga“ sem venjulega eru i einhverju dkvednu formi og verour ad
svara peim rétt til ad opna naestu visbendingu (eda sett af visbendingum) (The
learning hypothesis, 2020) eda fara a naesta stig leiksins. Laesingar geetu stadio
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saman af bokstofum, télustéfum, ordum, litum, dagsetningum, leidbeiningum (eins
0g upp, nhidur, haegri, vinstri) o0.s.frv..

- GATUR/ PUSL/ ASKORANIR. bessar prautir eda askoranir geta, med tilliti til
namsmarkmida, verid prautir eda gatur, sérstakar gatur, leikir, forrit, skyndiprof,
verkefni sem byggjast & fyrirspurnum, askoranir sem byggja & rannséknum o.s.frv.
Leikurinn & ad stydjast vio namsferlid vardandi pad pema sem leikurinn fjallar um.
Venjulega pegar patttakendur leysa akvedna praut og/eda gatu eda klara askorun,
uppgotva peir visbendingar sem vidhalda &huga peirra og hvetja pa til frekari
patttoku i pessum leikjum.

Mynd eftir Karla Hernandez & Unsplash

- STADSETNING/ STILLINGAR. Eins og fyrr segir, i stad raunverulegs herbergis
med visbendingum og leikjum, eru stafreenir fléttaleikir & vefsiou, er pvi med
stadsetningu att vio syndarumhverfido sem hysir alla fyrrnefnda peetti leikjanna, t.d.
baksaga i formi texta, myndar eda myndskeida; leest eydubltd; gatur, leikir,
prautir, myndir og kreekjur. bessi syndarstadur er venjulega Okeypis (i sumum
tilfellum geeti komid til einhver greidsla)
vefsida eda gagnvirkt skjal eins og Google
eydubldd eda alika.

- ALYKTUN. Pegar patttakendum tekst ad
Jflyja“ ar apreifanlegum fléttaherbergjum, eru
verdlaunin ad hafa tekist eetlunarverkid, en
peir pésta lika myndir & samfélagsmidlum
med texta eins og ,Vid gerdum pad!“ ,Vid
gatum brotist ut!, O.s.frv.. [ stafreenu
leikjunum er pessum  fagnadarlatum
venjulega skipt ut fyrir hamingjuéskir en
haegt er pd ad birta arangurinn sem
syndarafrek eins og til deemis einhverskonar
stafreen merki sem farsaelum leikmonnum
sem tokst ad komast til botns i leiknum, er
gefio.

- TIMAMORK (valfrjalst): | sumum flottaleikjum getur verid settur frestur til ad til ad
ljuka verkefnum/askorunum (Dirks, St., 2020). Ad setja timamork geeti 6rvad
nemendur til ad halda einbeitingu medan & leiknum stendur og efla heefileika til ad
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stjorna tima sina, en pad geeti einnig skapad streitu og pess vegna purfa timamaork
ad vera raunheef fyrir verkefnin sem patttakendur fast vid.

1.3. Hvers vegna stafraenir flottaleikir?

Stafraenir fléttaleikir eru sveigjanlegir og audvelt ad bua til og nota & netinu. beir eru igildi
hefébundinna fléttaherbergja. Eins og hefébundin fléttaherbergi, hafa stafreenir fléttaleikir
nadu miklum vinseeldum medal kennara & undanférnum arum. betta er medal annars
vegna fj6lda kosta sem peir hafa til ad bera:

bad er audvelt ad skipuleggja pa. Stafreen brot eru mjog audvelt ad setja upp -
allt sem parf er ein vefsida og/eda nokkur 6keypis vefverkfeeri til ad hysa leikinn.
Algengustu adferdirnar fyrir stafreena flottaleiki eru Google eydublod, Google
vefsvaedi, einnig Google teikning, Google gleerur og margt fleira. bar ad auki, par
sem leikirnir eru hystir & vefnum og eru ekki bundnir vid apreifanlegan stad (eins
og hefébundin fléttaherbergi), pa er haegt ad leika petta hvar sem er, hvenzer sem
er, einu krofurnar eru ad hafa teeki tengd vid internetid og vilja til ad leysa
prautirnar i leiknum!

Margpeett starfsemi. bad fer eftir peim namsmarkmidum sem fyrir liggja, geta
stafreenir flottaleikir falid i sér margvislega starfsemi sem midar ad pvi ad efla
feerni, svo sem skapandi hugsun, lausnir & vandamalum, teymisvinnu o.s.frv.
Einnig er fengist vid ahugaverd viéfangsefni eins og sdgu, landafraedi, steerdfraedi,
frumkvodlastarf, vidskipti og margt annad. Namsmarkmidunum er haegt ad na
pokk sé peirri starfsemi sem fjallad er um i leiknum. En par er venjulega verid ad
opna einhverskonar ,las“ sem getur verid toOlustafir, bokstafir, dagsetningar
o.s.frv..; En einnig ad leysa gatur og prautir; spila leiki; ad klara spurningakeppnir
og margt fleira sem skerpir heilann;

Engar takmarkanir a fjolda patttakenda/nemenda. Olikt hefdbundnum
fléttaherbergjum par sem venjulega geta adeins nokkrir komist ad vegna
takmarkana a steerd pess, hafa stafreenir leikir hafa engar slikar takmarkanir - pad
veltur allt & hénnun fléttaleiksins og peim namsarangri sem leitast er vid ad na.
Pessir stafreenu leikir gaetu verid hannadir fyrir einn leikmann, fyrir hop folks eda
nokkra hopallid.

Mikil og virk patttaka. | samanburdi vid hefdbundnar kennsluadferdir eru
stafraenir flottaleikir i samraemi vid uppbyggjandi kenningar um kennslu, par sem
patttakandinn er virkur pattur i namsferlinu. Hvernig stafraena lzesingin i leiknum er
byggd upp i formi visbendinga, prauta, leikja, leesinga o.s.frv., betta kann ad vekja
ahuga og hvetja patttakandann til ad vilja komast ad lokum leiksins og leera pannig
i ferlinu an pess po ad atta sig a pvi.

1.4. Hvers vegna attum vid ad nota stafreena fléttaleiki vido kennslu?

Pad ma segja ad stafreenu fléttaleikirnir séu goéd nalgun vid menntun par sem leikirnir
krefjast virkrar patttoku, gera samvinnu mogulega og studla ad virku nami (Sampson, R.,
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2019). bessi kenning setur nemandann i midju namsferlisins sem pydir ad nemendur eru
virkir patttakendur en ekki hlutlaus mottakandi upplysinga sem kennari veitir.
pjalfari/kennari i kennslustofu gegnir hlutverki kennara i stad leidbeinanda, hann veitir
leidsogn i stad pess ad ,verda ad fylgja“ fyrirmaelum til ad ljuka verkefnum. Pad ma halda
pvi fram ad stafreenu fléttaleikirnir séu i samrzemi vid allar stodir umraeddrar
kenningarinnar:

- Samkvaemt kenningunni vitsmunalegri uppbyggingarhyggju sem byggir @ verkum
Jean Piaget, ,er pekking eitthvad sem er buid til af nemendum a grundvelli
nuverandi vitreennar pekkingar peirra. bess vegna er ndm sagt vera grada vitreens
proska peirra“. (Kennslu- og audlindamidstod GSI (2015, bls.5)). Piaget heldur pvi
fram ad nemandinn eydi meiri tima sjalfsteedar i athafnir sem byggjast a
uppgotvun. En fra sjonarhdli Vigotski (félagsleg uppbyggingahyggja) eetti
kennarinn ad hvetja til markvissrar patttoku, aefinga i samvinnu par sem nemendur
eru hvattir til ad hjalpa hver 68rum, skipuleggja namid , veita studning eda pjalfun
til ad adlagada nuverandi feerni nemandans og fylgjast med framférum hans, med
meiri aherslu a andlega virkni. (Trif, L., 2015, bls.1). Eins og fyrr segir studla
stafreenu fléttaleikirnir ad nami med uppgdétvun og reynslu baedi fyrir
patttakandann og eins i hopum, allt eftir markmidum leikjanna, pvi sameinar petta
beetti sem fram koma i badum kenninganna - félagslega og hugreena
uppbyggingarhyggju.

- Samkveemt félagslegri uppbyggingarhyggju sem Lev Vygotsky préadi, er nam
samvinnuferli og pekking proast ut fra samskiptum einstaklinga vid menningu
peirra og samfélag. (Vygotsky, 1978, bls. 57). Hér er adalhugmyndin su ad nam sé
meira félagsleg virkni og ad nemendur lzeri & skilvirkari hatt pegar peir vinna med
00rum sem hafa gjarnan breidari eda 6druvisi pekkingu og feerni en nemandinn
sjalfur. Samstarf jafningja hjalpar nemanda ad sja mismunandi sjonarhorn og
pannig geta peir vikkad sjondeildarhring sinn og laert meira en peir myndu geta
leert hver fyrir sig. Pess vegna eru stafraenu fléttaleikirnir fyrir hdpa sem passar
einnig vid kenninguna um félagslega uppbyggingu.

- Samkvaemt rotteekri uppbyggingarhyggju sem tengist Ernst von Glasersfeld er ol
pekking byggd upp fremur en skynjud med skynfeerum og byggd a grundvelli
fyrirliggjandi pekkingar nemanda (McLeod, 2019). bess vegna, jafnvel pegar peir
spila sama leikinn, geta nemendur i lokin endad med mismunandi skynjun a pvi
sem peir hafa laert vegna pess ad pekkingarinnar sem aflad er i ferlinu byggir a
peirra eigin skodun, sem er ekki su sama fyrir alla nemendur.

Ad teknu tilliti til pess er nefnt var adur, med pvi ad nota stafraenu fléttaleikina i kennslu
getur pad skapad margskonar avinning fyrir nemendurna eins og eftirfarandi deemi syna:
- Vitsmunalegur avinningur: petta pydir meiri pekkingu a tilteknu efni/ svidi og eykur
feerni. Baedi faerni og pekking fer eftir margvislegum verkefnum, askorunum, prautum og
gatum sem felast i hverjum leik. Yfirleitt er medal algengustu haefileika sem stafreenu
fléttaleikirnir leida til: betri leidir til lausn vandamala, gagnrynin og skapandi hugsun,
timastjornun eins og nemendur purfa stundum ad klara askoranir a akvednum tima;
skapndi hugsun; leggja @ minnid; rokrétt rokhugsun; rannséknarhaefileika o.s.frv.
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- Tilfinningalegur avinningur: i samraemi vid kenninguna um uppbyggingu felur kennsla
i gegnum stafraenu fléttaleikina i sér ad patttakandinn leitar ad visbendingum, leysir
prautir og gatur. beir lzera af reynslunni sem skapar jakveedar minningar ur namsferlinu
og par med langvarandi arangur bori® saman vid hefébundnar kennsluadferdir i
kennslustofum. Burtséd fra jakvaedum minningum og tilfinningum skapar nam i gegnum
stafreenu flottaleikina, tilfinningu fyrir persénulegri umgengni og arangri par sem
nemendur finnst peir hafa eignarhald & nami sinu og eiga virkan patt i ferlinu;

- Félagslegur avinningur: Pad fer eftir verkefnum og askorunum sem koma fram i
stafreenu flottaleikjunum, svo sem ad vinna teymisvinnu, samheaefingu og samvinnu,
forystu o.s.frv., honnun og namsmarkmid sem skilgreind eru fyrir vibkomandi leik.

Gagnlegar upplysingar og kraekjur

Lysing Kreekja

Library Technology Reports (vol. 56, no. 3), How to ‘How to Create Free
Create Free Digital Breakouts for Libraries,” by Ellyssa | Digital Breakouts for
Kroski Libraries”

Timaritid veitir yfirgripsmikla skyringu & pvi hvad stafreent

brot er og hvernig getur madur préad og metid brot vegna

kennslu.

Student Created Digital Breakout Journal Student Created
Gefur leidbeiningar sem Utskyra mismunandi paetti Digital Breakout
stafreenna leikja og hvernig haegt er ad bua pa til. Journal

Digital Breakouts User Guide Digital Breakouts
Alhlida leidarvisir til ad byggja upp eigin stafraena leiki. User Guide

Using Digital Breakout to teach required skills Using Digital

Grein sem utskyrir hvad stafraenn leikur er og hvada feerni Breakout to teach
madur getur kennt med pvi ad nota hann i kennslu. required skills

Eining 2: XCAPE Stafreenu flottaleikirnir

XCAPE Stafreenu fléttaleikirnir Timalengd

Namsmarkmid:
M O Til ad kynna uppbyggingu XCAPE stafreenu fl6ttaleikjanna 2,5 Kist.
sem byggja & fijorum erfidleikastigum. (150 minutur)
M A8 kynna vandlega alla 32 stafreenu flottaleikina sem proadir
hafa verid i anda gagnryninnar og skapandi hugsunar og
frumkvodlastarfsemi.
M O A8 kynna lesandanum veentanlegan namsarangur a hverju
erfidleikastigi & pemasviounum i punktinum a undan.
Undirbuaningur og hagkveemar upplysingar
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Meelt er med pvi ad lesa vandlega texta pessarar nAmseiningar sem
mun taka pig ekki meira en 30 minatur midad vid venjulegan
lestrarhrada. Ad lokinni pessari einingu er meelt med pvi ad pu skrair
pig inn & XCAPE vefsiduna (hitps://xcape.online/ie/learning-portal/ )
og skoda stafreenu flottaleikina sem eru par, petta getur tekio a milli
1 og 2 klukkustundir eftir pvi um hversu marga leiki pu akvedur ad
skoda. Midad vid hvada namsarangur pu vilt nd med tilteknum hopi
nemenda muntu geta sameinad mismunandi stafraena leiki i alhlida
frumkvdolastarf.

pu finnur fleiri &bendingar um hvernig & ad gera petta i einingu 4
»oVvidsmyndir fyrir kennslu/nam med XCAPE stafraenu flottaleikjum®
sem er ad finna i pessarar handbok.

2.1. Uppbygging & XCAPE stafreenu flottaleikjunum

Hver og einn af XCAPE stafreenum fléttaleikjunum samanstendur af baksdgu sem er sett
fram i myndbandi og nokkrum askorunum eftir mismunandi erfidleikastigum. Til ad geta
klarad askoranirnar eru ymiskonar laesingar, prautir, leikir og gatur sem halda
nemandanum vid efnid og hvatning til ad ljuka leiknum.

Leikirir eru a netinu og adgengileg allskonar snjallteekjum i gegnum XCAPE vefsiduna:
https://xcape.online/ie/learning-portal/.

XCAPE stafreenu leikjunum er radad i 4 stig midad vid erfidleika verkefna og athafna sem
par er ad finna og fjdlda askorana sem einnig eru par. Til ad fa betri skylning um muninn
a stigum, eettir pu ad skoda toflu 1.

Tafla 1. Erfidleikastig XCAPE stafraenu leikjanna

Nr.  Stig Skyring

Kynning Stafreenn leikur & pessu stigi myndi innihalda ad lagmarki 2
einfaldar askoranir — t.d. ad svara beinum spurningum sem
myndbandid bidur um.

Millistig Inniheldur ad lagmarki 3 floknari askoranir - ad svara
spurningum i Google form sem krefjast sjalfstaeedra rannsokna.
Flokid Inniheldur ad lagmarki 4 floknari &skoranir - ad svara

spurningum i Google forms sem krefjast sjalfsteedra rannsékna
og einhverskonar hugarflugs eda samvinnu vid jafningja.
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Sérfraingur Stafraenn leikur a pessu stigi inniheldur ad lagmarki 5 askoranir -
ad svara spurningum i Google forms sem krefjast sjalfstaedra
rannsokna og samvinnu til ad préa verkefni eda hugmynd og
kynna lokaafurdina med pvi ad nota Google slides (glaerur)
o.s.frv.

Sumir leikjanna eru tengdir og fylgja einum soguprad i gegnum mismunandi
erfidleikastig, adrir leikir hafa sérstaka baksdgu a hverju stigi sem eru ekki tengdir.

XCAPE stafraenu leikirnir beinist ad tveimur pemasvidum - 1) gagnryninni og skapandi
hugsun og 2) frumkvodlastarfsemi. Allir leikirnir eru kynntir i naestu koflum
handbdkarinnar.

2.2. Stafreenir flottaleikir sem beinast ad gagnryninni og skapandi hugsun.

Gagnrynin hugsun visar til ferlis med virku, vidvarandi og vandlega mati a tru, fullyrdingu
eda upplysingum sem vid lesum eda heyrum. betta ferli leitast vid ad meta réttmeeti,
nakvaemni og sannleiksgildi akvedinnar truar/ fullyrdingar/ upplysinga med pvi ad spyrja
spurninga, greina upplysingar, deema um hugmyndir og adsteedur sem stydja vidhorf og
fullyrdingar; brjéta vandamal/malefni nidur i grundvallaratridi peirra.

Skapandi hugsun visar hins vegar til ferlisins vid ad bua til nyjar hugmyndir, skoda
nuverandi vandamal fra fersku og nyju sjénarhorni til ad bera kennsl & nyjar lausnir.
Skapandi hugsun felur i sér ad leita ad proskandi nyjum tengingum med pvi ad bua til
marga ovenjulega, frumlega og fjolbreytta moguleika, auk smaatrida sem vikka eda
audga moguleika. (Slatta R., W, 2020).

Mynd eftir Sharon McCutcheon fra Pexels Mynd eftir Rodolfo Clix fra Pexels

Ad teknu tilliti til framangreinds haldast pessar mismunandi hugmyndir hdond i hond eins
og til deemis skapandi hugsun reynir ad bua til eitthvad nytt, marga nyja 6venjulega
moguleika. Hinsvegar midar gagnrynin hugsun ad pvi ad sannreyna eitthvad sem pegar
er til. begar madur leitast vid ad leysa vandamal er ekki nog ad hafa bara margar
hugmyndir um hvernig & ad gera pad, pad parf einnig ad hafa haefileika til ad meta &
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gagnrynan hatt, innihald pessara hugmynda. Til ad syna betur muninn a gagnryninni og
skapandi hugsun. betta er skyrt i t6flu 2 hér ad nedan.

Tafla 2. Helsti munurinn & gagnryninni og skapandi hugsun

Gagnryn hugsun  Skapandi hugsun

Greinandi Skapandi
Samremd Mismunandi
Vinstri heili Hagri heili
Rokrétt Innseei
Radgreining Hugmyndarikur
Rokstudningur Vangaveltur
Raunveruleikinn Fantasia
byggdur

Lodrett Til hlidar

Likur Moguleiki
Damir Damir ekki
Munnlegt Sjonreen
Tilgatuprof Tilgata myndast
Lokad Opiod

Mynstur notendur Leitar eftir munstri
Jaen Jaog

Linulegt Tengd

Heimild: Adlagad fra Critical Thinking vs. Creative Thinking, faanlegt hja:
https://thepeakperformancecenter.com/educational-learning/thinking/critical-
thinking/critical-thinking-vs-creative-thinking/

Byggt a greiningu a pessum tvenns hugsunarhaetti ma alykta ad stafraenir flottaleikir séu
athafnir sem yti undir gagnryna og skapandi hugsun af eftirfarandi astaeedum:

- | fyrsta lagi, til ad leysa prautir/gatur og klara askoranir, purfa nemendur ad
geta rannsakad kerfisbundid og greint hlutleegt upplysingar. Efast um allt og spyrja
hvers vegna verid er ad gefa peim akvednar upplysingar (er til stadar i bakségunni
um leikjunum) og meta peer;

- | 66ru lagi, & sama hatt, til ad ljuka askorunum purfa nemendur einnig ad
hugsa ut fyrir kassann og geta stundad hugarflug um hugmyndir og moégulegar
lausnir @ gatum/prautum eda lzesingum par sem skapandi hugsun passar inn i
myndina.

- | pridja lagi fela stafraenir leikir i sér margvislega starfsemi, baedi
einstaklingsbundin og/eda i samvinnu, sem krefst rokréttrar rokhugsunar,
greiningar en einnig skdpunargafu, umburdarlyndi gagnvart éskyrri framsetningu,
hugarflug og notkun imyndunarafls. Pannig tryggja stafreenir leikir st6dug umskipti
fra gagnryninni til skapandi hugsunar til ad ljuka mismunandi askorunum.
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XCAPE stafraenu fléttaleikirnir innihalda alls 16 askoranir sem studla ad gagnryninni og
skapandi hugsun medal nemenda. betta a sér stad a fjérum erfidleikastigum: 4 leikir a
kynningarstigi, 4 a millistigi, 4 & floknu stigi og 4 & sérfraedistigi. | téflunni hér ad nedan
geturdu skodad gagnlegar upplysingar um baksdguna (hvort sem pad er ein saga eda
nokkrar) og namsarangur hvers leiks a pessu pemasvidi:
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Table 3. Digital Breakouts focused on critical and creative thinking

Breakout name/

awarded

badge

Thinking on your Feet...

(Common storyline)

Having A Bad
(Single storyline)

Day...

Introductory

Introductory

Knowledge

critical and
thinking

Basic knowledge using
problem solving using
creative

Learning outcomes
SIS

Apply critical thinking to

evaluate a simple
problem
Apply digital skills to

complete a set of
challenges online
Complete simple
research tasks online to
find the answers to
challenges.

Attitudes

Awareness of
creative thinking in
action

Awareness of what it
means to think
critically

The storyline of the
breakout continues
in another breakout
at intermediate
level with growing
difficulty.

Badge awarding criteria

To be awarded this badge,
learners will need to apply
their creative thinking skills to
improve their image (as a bad
day) and to write a short story
about why bad days, aren't
really so bad after all!

- Basic knowledge of

creative thinking

- Basic knowledge of

visualising the future

Apply creative thinking to
think of a new solution
Apply digital skills to
complete a set of
challenges online

Awareness of
creative thinking in
action

This breakout has a
single storyline, it
doesn’t continue in
next breakouts.

To be awarded this badge,
learners will need to apply
their creative thinking skills to
improve their image (as a bad
day) and to write a short story
about why bad days, aren't
really so bad after all!
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Exploring Skills | Basic knowledge using | - Apply critical thinking to | - Awareness of The storyline of the | To be awarded this badge,
(Common storyline) problem solving using evaluate a simple creative thinking in breakout continues | learners will need to use their
% critical and creative problem action in another breakout | creative and critical thinking
i thinking - Apply digital skills to | - Awareness of whatit | at intermediate | skills to solve a series of
g complete a set of means to think level with growing @ riddles and puzzles related to
= challenges online critically difficulty. the city of Nicosia.
= - Complete simple

research tasks online to
find the answers to

challenges.
Lucky L. & the infinite Basic knowledge of | - Apply critical and | - Awareness of critical | The storyline of the To be awarded this badge,
decimal (Common critical and creative creative  thinking  to and creative thinking | breakout is | learners need to have good
storyline) thinking. evaluate a simple in action. connected with | knowledge of history of
, = problem; “Lucky L. & the  mathematics and geography
g - Complete simple hidden Canary ' and use their critical and
S research tasks online to Island” breakout | creative thinking skills to
g find the answers to (intermediate level). | guess a special date in the
= challenges. world of mathematics and a
famous Spanish island.
Thinking on your Feet... Basic knowledge of |- Analyse different ideas to - Awareness of how to | The storyline of the | To be awarded this badge,
(Common storyline) simple tests and find a suitable solution. critically evaluate breakout continues | learners will be challenged to
techniques for -  Apply creative and critical information that is | in another breakout | find the number of kilometers
[JB developing creative thinking to understand presented to them. at advanced level | they will have to journey to
% and critical thinking the task at hand. - Awareness of how to  with growing | plot their escape, decipher a
g skills - Unpack the specifics of a analyse problems | difficulty. code, solve their first riddle!
§ problem. from different angles.
c

- Awareness of how
problems can be
unpacked for better
understanding.
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(Common storyline)

Exploring Skills Il
(Common storyline)

Lucky L. & the hidden

Canary
storyline)

Island

(Common

Intermediate Intermediate

Intermediate

Basic knowledge of Analyse different ideas to Awareness of how to | The storyline of the | To be awarded this badge,
simple tests and find a suitable solution. critically evaluate breakout continues | learners will have to use their
techniques for Apply creative and critical information that is | in another breakout | creative and critical thinking
developing creative thinking to understand presented to them. at intermediate | skills to orientate themselves
and critical thinking the task at hand. Awareness of how to | level. in the old city of Nicosia.
skills Unpack the specifics of a analyse problems
problem. from different angles.

Awareness of how

problems can be

unpacked for better

understanding.
Basic knowledge of Analyse different ideas to Awareness of how to | The storyline of the  To be awarded this badge,
simple tests and find a suitable solution. critically evaluate breakout continues | learners will have to use their
techniques for Apply creative and critical information that is | in another breakout | creative and critical thinking
developing creative thinking to understand presented to them. at advanced level | skills to identify a famous
and critical thinking the task at hand. Awareness of how to | with growing = modern sculpture and its
skills Unpack the specifics of a analyse problems | difficulty. creator in the city of Nicosia.

problem.

from different angles.
Awareness of how
problems can be
unpacked for better
understanding.

- Basic knowledge of

simple  tests and
techniques for
developing creative
and critical thinking
skills;

- Basic
knowledge using

problem solving.

Apply creative and critical
thinking to think fast in a
situation and to figure out
a solution;

Apply creative and critical
thinking to think fast in a
situation and to figure out
a solution;

Apply digital skills to
complete a set of
challenges online.

Awareness of how to
analyse problems
from different angles.

Awareness of how to

critically evaluate
information that is
presented,;

Proactiveness to seek
possibilities, consider
alternatives and
acting on intuition.

This breakout is the

continuation of
Lucky L. & the
infinite

decimal,
however it is
characterized by

higher  level of
difficulty. It
continues at

advanced level.

In order to win this badge,
learners will have to identify
the GPS coordinates of a
specific place, to find a
creative way to start a fire and
to guess the name of a
famous town.
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Thinking on your Feet...
(Common storyline)

Exploring Skills IV
(Common storyline)

Lucky L. & the Blue City
(Common storyline)

Advanced

e
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Advanced

Theoretical knowledge
of how creative and
critical thinking can be
applied to a defined
task.

Apply thinking skills to
solve a simple riddle.
Examine a problem from
different perspectives.
Practice creative thinking
in a given context.
Practice critical thinking
to solve a challenge.

Appreciation  of  how
creative and critical
thinking can be developed
by solving puzzles and
riddles.

The storyline of the
breakout continues
in another breakout
at expert level with
growing difficulty.

To be awarded this badge,
learners will be asked to
explore the star signs and find
the zodiac with the clue, solve
their second riddle, find a
digital code to unlock a box
and seek the missing words!

- Basic knowledge
of simple tests and
techniques for
developing
creative and
critical thinking
skills

Theoretical knowledge
of how creative and
critical thinking can be
applied to complete a
given task.

Analyse different ideas to
find a suitable solution.
Apply  creative  and
critical thinking to
understand the task at
hand.

Unpack the specifics of a
problem.

Apply  creative  and
critical thinking to
understand the task at
hand.

Apply thinking skills to

solve a riddle or
challenge;
Practice  critical and

creative thinking to solve
a complex challenges.

- Awareness of how to
critically evaluate
information that is
presented to them.

- Awareness of how to
analyse problems
from different angles.

- Awareness of how
problems can be
unpacked for better
understanding.

Understanding of how

creative  and critical

thinking can be
developed and used by

solving puzzles, riddles
and other digital
challenges.

The storyline of the
breakout continues
in another breakout
at expert level with
growing difficulty.

This breakout is the

continuation of
Lucky L. & the
hidden Canary

Island, however it is
characterized by

higher level of
difficulty. It
continues at

advanced level.

To be awarded this badge
learners will have to use their
creative and critical thinking
skills to orientate themselves
in the old city of Nicosia and
discover its ancient history.

To be awarded this special
badge, learners will have to
use their critical and creative
thinking skills to carry out the
following challenges: solve
several riddles; decipher a
code; put the pieces of a
beautiful puzzle together and
guess the name of a small
Bulgarian village.
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Lucky L. & the Ancient

Advanced

Theoretical knowledge
of how creative and
critical thinking can be
applied to complete a
given task.

- Apply creative and
critical thinking to
understand the task at
hand.

- Apply thinking skills to
solve a riddle or
challenge;

- Practice creative writing
by completing a given
task;

- Practice critical thinking
in order to separate
important from
unimportant information;

- Practice critical and
creative thinking to solve
a complex challenges.

Understanding of how

creative  and  critical
thinking can be
developed and used by
solving puzzles, riddles
and other digital
challenges.

This breakout is the
continuation of
Lucky L. & the Blue
City with the same
level of difficulty. It
continues at expert
level.

To earn an expert level
badge, learners will have to
go through the following
challenges: Guess the name
of a famous Bulgarian writer
and then solve a riddle in
order to enter his house. The
learner needs to show their
critical and creative thinking
potential by listing some facts
about the village in which the
breakout is taking place and
decipher a code in order to
figure out the next stop of
Lucky L’s adventure.

Thinking on your Feet...
(Common storyline)

Theoretical knowledge
of how critical and
creative thinking can
be combined to solve
real-world challenges.

- Apply thinking skills to real-
world problems.
- Combine critical and
creative to solve a more
complex riddle.

Appreciation  of  how
thinking skills can be
applied to problems
around us.

The final and most
complex breakout
of this backstory.

To be awarded this most
prestigious badge, the learner
will be challenged to crack the
code to find out the
destination of their train,
interpret a message in Morse
code, discover the name of a
train station and a boulevard,
and solve their most
challenging riddle yet!
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14 | Exploring Skills
(Common storyline)

15 Stuck in
(Single storyline)

- Basic

knowledge of simple
tests and techniques
for developing creative

- Analyse different ideas to
find a suitable solution.

- Apply creative and critical
thinking to understand the

-Awareness of how to
critically evaluate
information that is
presented to them.

The final and most
complex breakout
of this backstory.

To be awarded this most
prestigious badge, learners
will have to solve a series of
challenging riddles to discover

Fake News...

and critical thinking | task at hand. - Awareness of how to where the treasure is.
skills - Unpack the specifics of a analyse problems from
problem. different angles.
- Awareness of how
problems can be
unpacked for  better
understanding.
- Theoretical | - Apply thinking skills to real- | - Refine thinking | This breakout has a | To be awarded this badge,
knowledge of how | world problems. processes single storyline, it  learners will need to apply

creative and critical
thinking can be
combined to solve real-
world problems.

- Theoretical
knowledge of how to
combine thinking
approaches.

- Combine different
approaches and resources to
fully develop an idea.

- Appreciation of how

thinking skills can be
applied to problems
around us.

doesn’t continue in
next breakouts.

their critical thinking skills to
match the different forms and
formats of fake news media
with their definition, identify
examples of click-bait from a
range of headlines provided,
find the 7 hidden terms in a
word search, and spend some
time checking the facts!
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16 | Lucky L. in the Land of Fire

Theoretical knowledge
& Ice (Common storyline) of:

how creative and
critical thinking
can be applied to
complete a given

complex task.

how to wuse in
practice different
thinking
approaches.

Apply critical and creative
thinking skills to solve a

complex riddle or
challenge;

Analyse, find and
combine different
approaches and

resources to find a
suitable solution of
problems.

Understanding of how
creative and critical
thinking can be
applied to real-world
problems.

Awareness of how to
critically evaluate the
information presented.

This breakout is the
continuation of
Lucky L. & the
Ancient Village and
it's the most difficult
one from the “Lucky
L.” storyline.

To be awarded this most
prestigious badge, learners
will need to apply their critical
and creative thinking skills to
solve a code and several
riddles which will lead them to
the final steps where they
need to list some ideas on
how creative blocks can be
overcome and prepare a
creativity tip sheet. Upon
completion of these
challenges the treasure of this
expert breakout will be
revealed and learners will win
the badge for the most
complex breakout of the
Lucky L storyline.
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2.3. Stafreenir flottaleikir sem mida ad pvi ad proa frumkvddlaanda

i prongum skilningi er frumkvodlastarf oft tengt pvi ad stofna fyrirteeki og taka
fjarhagslega aheettu i von um ad skapa bezedi verdmeeti og hagnad. Hins vegar, i
vidari skilningi er frumkvodlastarf ekki adeins leid til ad syna faglegt frumkvaedi. Pad
er hugarastand og hugsun, vidhorf og adgerdir med pad ad markmidi ad leita og sja
teekifeeri, koma peim i framkveemd par sem endanleg nidurstada er merki um
framfor.

Samkvaemt alpjédlegum starfshépi um frumkvédlanam i Genf 18. januar 20
frumkvodlastemning ,frumkveedi og frumkvodlastarf eitthvad sem visar til getu
einstaklingsins til ad breyta hugmyndum i framkvaemd. bad felur i sér skdpunargafu,
nysképun og ahaettusaekni, svo og getu til ad skipuleggja og stjorna verkefnum til ad
na markmidum. (Sézenls, F., 2015).

Frumkvddlastarf og hugsunargangur frumkvodulsins er talid lykil faerni til ad studla ad
virkum rétti til adgerda, félagslegri adgreiningu og atvinnufeerni. XCAPE stafraenu
leikirnir med aherslu a frumkvodlastarf mida ad pvi ad efla frumkvodlamenningu og
pbréa naudsynlega feerni, vidhorf og hegdun ungs félks med pvi ad taka patt i ymsum
askorunum sem krefjast skipulagningar, rannsdkna, timastjornunar, skapandi og
gagnryninnar hugsunar, samvinnu vid adra og ad hrinda hugmyndum sinum i
framkvaemd.

A pessu pemasvidi finnur pu alls 16 stafreena leiki sem mida ad pvi ad efla
frumkvodlahugsun nemenda. Svipad og hitt pemasvidid eru 4 leikir a hverju hinna
figurra erfidleikastiga - kynning, midstig, floknara stig, sérfreedingsstig. i téflunni hér
ad nedan geturdu skodad gagnlegar upplysingar um baksdguna og namsarangur
hvers og eins um leik vardandi frumkvddlastarfsemi:

Mynd eftir Riccardo Annandale fra Unsplash
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Table 4. Digital Breakouts focused on entrepreneurship

Breakout name/ badge
awarded

Start-up contest

o

Travel
storyline)
AN

(common

Introductory

Introductory

Introductory

-Develop

Knowledge

theoretical

knowledge about essential
gualities of an
entrepreneurial person.

-Develop

theoretical

knowledge about classical
economy theories

Learning outcomes
Skills

-Apply thinking skills to
real-world problems.
-Apply new ideas,
methods and ways of
thinking

Attitudes

-Awareness the function of
the entrepreneur in the
successful, commercial
application of innovations
- Awareness of task
planning processes and
the role of motivation.

Note

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

Badge awarding criteria

A student awarded this badge must
complete the following tasks: Solve
the word game and identify the
characteristics of the entrepreneur.
Solve the puzzle of key trends and
concepts in economic theories.
Solve the video puzzle about
understanding the role of motivation
in the process of achieving goals.

Basic knowledge of what
entrepreneurship is

Basic knowledge of the
skills and attitudes to be
entrepreneurial

Apply reasoning skills to
solve simple puzzles

Openness to learning
more about what it takes
to be entrepreneurial

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

Learners must complete the
following tasks to receive the badge:
understand the main entrepreneurial
skills, competences and personality
traits of successful entrepreneurs
through the completion of the video
quizzes.

Basic knowledge of:

what entrepreneurship
is.

the skills and attitudes
required to be
‘entrepreneurial’

how to be
‘entrepreneurial’ in

every-day life
case studies of young
entrepreneurs

- Apply reasoning skills

to solve a simple
puzzle.

- ldentify examples of

where individuals
have spotted an
opportunity.

- Openness to learning

more about what it

takes to be
entrepreneurial.

- Awareness of
entrepreneurial
individuals in  the
media.

- Awareness of
entrepreneurial

individuals in their

local area.

The storyline of
the breakout
continues in
another breakout
at intermediate
level with growing
difficulty.

A student awarded this badge must
complete the following tasks
applying his Entrepreneurial Spirit:
Know how to find a distance
between two places. Understand
which subjects will benefit the
environment when travelling.




Volcano
storyline)
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(Common

Tales of a Business

Riding the Elevator of
Success

Introductory
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Intermediate

Basic knowledge of:

Apply reasoning skills

- Openness to learning

The storyline of

A student awarded this badge must

- what entrepreneurship to solve a simple more about what it | the breakout | complete the following tasks
is. puzzle. takes to be | continues in | applying his Entrepreneurial Spirit:
- the skills and attitudes Identify examples of entrepreneurial. another breakout | Find a way to identify important
required to be where individuals |-  Awareness of | at expert level | skills for entrepreneurs by reading
‘entrepreneurial’ have spotted an entrepreneurial with growing | magazine. Knowing which social
- how to be opportunity. individuals in  the | difficulty. media is of important to different
‘entrepreneurial’ in media. target groups. Being able to support
every-day life - Awareness of this knowledge by reasoning.
- case studies of young entrepreneurial
entrepreneurs individuals in  their
local area.
Basic knowledge of: Complete  independent | Openness to work | This breakout has | Learners must complete the

- Ways to develop an
entrepreneurial outlook

- Values of
entrepreneurship

research online

individually, on their own
initiative

Appreciation of an
entrepreneurial outlook

a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

following tasks to receive the badge:
understand how storytelling can be
used to present the added value of a
business through the completion of
video quizzes. Be able to critically
reflect and analyse the case studies
of famous brands that use
storytelling to engage consumers
with their businesses.

Basic knowledge of:

- Ways to develop an
entrepreneurial outlook

- Values of
entrepreneurship

Complete
research online

independent

to work
on their

- Openness
individually,
own initiative

- Appreciation of an
entrepreneurial
outlook

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

Learners must complete the
following tasks to receive the badge:
understand the concept,
characteristics and main benefits of
the elevator pitch to present the
added value of a business, and
understand social etiquette while
presenting an elevator pitch for
potential investors, through the
completion of the videos quizzes.
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Escaping the rat race - Factual knowledge @ - Define open-ended - Awareness of | This breakout has | A student awarded this badge must
about the impact of problems both different techniques of | a single storyline, | complete the following tasks:
opportunity taking on a personally and in a generating solutions it doesn’t continue = The learner must complete a task

Q personal level, in a group - Awareness of need | in next breakouts. | related to the assessment of his /
-‘_c—f group and on the | - Apply different for developing her current position in the career
g surrounding community techniques to personal skills and path. Do an exercise in SWOT
opll - Theoretical knowledge generate alternative competences analysis. Know the chronological
£ of the effect of solutions by using case in the process of changing
entrepreneurial actions the available jobs.
on the target resources
community
8 | Travel (Common Basic knowledge of: - ldentify opportunities | - Openness to work The storyline of | A student awarded this badge must
storyline) - what it means to be on a personal level. individually, on their | the breakout | complete the following tasks
. entrepreneurial. - Self-assess their own own initiative. continues in | applying his Entrepreneurial Spirit:
- ways to develop an level of | - Appreciation of an | another breakout | - Showing creativity in giving a
entrepreneurial outlook. entrepreneurial entrepreneurial at advanced level name to an entrepreneur
(OB - values of competence. outlook. with growing company.
-‘.c—f entrepreneurship - Identify qualities and difficulty. - Being able to find the CO2
g values in emissions for certain period and
§ themselves. compare to another.
= - Complete - ldentifying themes that are
independent important for companies that
research online. chose to be sustainable.
Identify target group for a
company from words where
letters are mixed together.




Travel

Erasmus+

(Common storyline)

o]
)
3]
c
@®©
>

©

<

Basic knowledge of:

- networking;

- making decisions;
- evaluating risks;

- self-motivation.

Theoretical knowledge of:

the opportunities open

to entrepreneurs how to
identify an opportunity.

and
awareness.

risk in entrepreneurship
- motivation

self-

Identify local
entrepreneurs.
Identify what it means
to be a successful
entrepreneur

Spot opportunities on
a local level.
Self-assess their own

intrinsic and extrinsic

motivations.

Practice self-
awareness in relation
to their
entrepreneurial
competence.

Estimate risk in a
given scenario.

Apply digital skills to
complete more
complex online tasks.

Openness to
collaborate with peers
Openness to work
collaboratively as part
of a team.
Appreciation of the
benefits of group
work.

The storyline of
the breakout
continues in
another breakout
at expert level
with growing
difficulty.

A student awarded this badge must

complete  the

following  tasks

applying his Entrepreneurial Spirit:

Being able to find the best
candidates for company that
are hiring.

Showing creativity in finding the
best motto for a company.
Knowing the four “P’s” used in
marketing.

Knowing why carbon offsetting
is a good strategy for
companies in the world.

Being able to advice customers
how the can reduce their
carbon footprint.
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10 | The Risk

Advanced

Theoretical knowledge
of key concepts and
economic mechanisms
Factual knowledge the
interrelations  between
supply and demand

Describe different
analytical
approaches to
identify
entrepreneurial
opportunities

Identify needs and
challenges that need
to be met

Size the
opportunities to
respond to
challenges and

create  value for
others

Awareness of the
different needs of
various people
Appreciation of the
potential an idea has
for creating value

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

A student awarded this badge must
complete the following tasks:

Solve the puzzle and
demonstrate the knowledge of
the macroeconomic concept of
economic growth.

Demonstrate an understanding
of the laws of supply and
demand, and the factors that
shape both of these economic
phenomena.

11 | Running
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Define key elements of
business plan.

Describe the role of
strategic planning in

developing own
business.

Develop theoretical
knowledge about

funding the enterprise.

Apply thinking skills

to real-world
problems.

Combine different
approaches for
developing own
brand.

Ability to optimize
work activities within
the team.

Ability to self-reflect
on their own
performance.
Awareness of stress
related risks for an
entrepreneur.

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

A student awarded this badge must
complete the following tasks:

Get to know the elements of a
business plan and their
chronological order. Find in a
puzzle various financing
opportunities  for a new

company.
Become familiar with the
techniques of stress

management and learn the
basics of effective business
management.

Get to know the elements
shaping the visual identification
and brand communication
strategies.
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12 | The Money Maker - Basic knowledge of: - Estimate risk in a - Openness to | This breakout has ' Learners must complete the
- Making decisions; given scenario collaborate with peers | a single storyline, | following tasks to receive the badge:
- Evaluating risks. it doesn’t continue | understand the concept,

in next breakouts. | characteristics and benefits of
developing financial literacy skKills;
know the differences between the
wide range of costs of managing a
business, through the completion of
the video quizzes.

Advanced

- Knowledge of: - Visualise future | - Leadership in a team This breakout has | Learners must complete the
- Making complex scenarios to increase setting a single storyline, | following tasks to receive the badge:
decisions; motivation; - Collaboration it doesn’t continue = understand the concept and

- Bringing an idea to - Develop a plan to in next breakouts. | characteristics of a business plan;
action; bring an idea to be able to analyse real examples of

- Project management. action; business  plans  through the
- Manage the process completion of the case study

of developing the quizzes; understand the concept,

project. characteristics and benefits of a

SWOT analysis through the
completion of the challenge quizzes.
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14 | The five entrepreneurs
escape room

Theoretical knowledge of:
- making
decisions.

- inspiring and mobilizing
others to support an

idea.

- key macroeconomic
terms.

- bringing an idea
action.

- project management.
- self-management.

complex

Visualise future
scenarios to increase
motivation.

Identify opportunities.
Set personal and
professional goals.
Develop a plan to
bring an idea to
action.

Manage the process
of developing the
project.

Leadership in a team

setting

Collaboration
Appreciation of
innovation in

conducting business
processes.

This breakout has
a single storyline,
it doesn’t continue
in next breakouts.

In order to obtain this badge, the
student must complete the following
tasks:

- Solve a logic problem in the
calculation sheet.

- Decipher a cryptogram and
reflect on the issue of
innovation in business.

- Find a solution for couple of
games: A game related to the
basic terms used in economics
such as: monopoly, oligopoly,
exchange, patents, income and
commodity; A game  of
matching entrepreneurial
concepts with their examples.
Finally, demonstrate his
knowledge of terms related to
business and startups.




15 | Travel

(Common storyline)
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Theoretical knowledge of:

making
decisions.
inspiring and mobilizing
others to support an
idea.

complex

Visualise future
scenarios to increase
motivation.

Identify opportunities.
Set personal and
professional goals.

Leadership in a team
setting

Collaboration
Appreciation of what
motivates oneself and
others.

This is the final
and most complex
breakout of the
“Travel” storyline.

A student awarded this badge must

complete the

following tasks

applying his Entrepreneurial Spirit:

Finding out which is the biggest
challenge for social
entrepreneurs, by watching a

- leadership. - Apply communication video on the subject.
- bringing an idea to skills to moativate - Find a way to identify greetings
é action. others. in different languages.
X - project management. - Develop a plan to - Knowing how to figure out
- self-management. bring an idea to important  professional and
action. personal goals.
- Manage the process - Knowing about different
of developing the sources of renewable energy.
project. - Using keywords to figure out a
name of document in computer.
- Understanding the importance
of problem-solving skill.
Theoretical knowledge of: - Visualise future Leadership in a team | This is the final | A student awarded this badge must
- making complex scenarios to increase setting and most complex | complete the following tasks
decisions. motivation. Collaboration breakout of the @ applying his Entrepreneurial Spirit:
- inspiring and mobilizing | -  Identify opportunities. Appreciation of what | “Volcano” - Have the ability to arrange a
others to support an | - Set personal and motivates oneself and | storyline. puzzle.
idea. professional goals. others. - Understanding the SMART
£ | - leadership. - Apply communication management strategy. Have the
:-’. - bringing an idea to skils to motivate creativity to find a catching
w action. others. name for a product or service.
- project management. - Develop a plan to - Explain  which the most
- self-management. bring an idea to important elements of
action. leadership are.

Manage the process
of developing the
project.

Finding a word hidden in a
sentence.
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Eining 3: Adferdafraedileg nalgun til ad vinna i kraftmiklu

namsumhverfi a netinu
Adferdafraedilegar adferdir til ad vinna i kraftmiklu Timalengd

namsumhverfi & netinu

Namsmarkmia:
M bekkja helstu einkenni stillinga & netinu;
M Skilja helstu kosti nAms & netinu; Samtals

M Vita hvernig & ad komast um { XCAPE vefsiduna; timalengd:
M Skilja hlutverk og abyrgd kennara og pjélfara; sérfreedinga 3kist.
(180 min.)

medan peir vinna i pessu umhverfi & netinu.

Kennslustund einingar numer 3 verdur i samraemi Vvid
eftirfarandi skref:

O Kynning & namséeetlun

Leidbeinandi kynnir dagskra namsins fyrir fundinn augliti til auglitis i | 15 minatur

einingu 3 og svorum vid hugsanlegum spurningum patttakenda um

skipulag pjalfunarinnar og pa starfsemi sem a ad proéa.

O Kynning a einstékum pattum namsumhverfis & netinu
Leidbeinandi byrjar a pvi ad spyrja patttakendurna hvort peir hafi
einhvern timann tekid patt i nAmskeidi og/eda fraedslu & netinu sem
leidbeinendur eda nemendur. Ef svo er, hvort pad veeri til stadar
namskeid & netinu sem peir gaetu bent a. Eftir stutta umraedu kynnir 20 minutur
pjalfarinn helstu eiginleika rafreenna namskeida a netinu, en petta er
haegt ad fa i einingu 3 sem er PowerPoint kynnin.

Adgerd 1: XCAPE kennsluvefurinn
Nemendum er skipt i litla hopa sem f4 adgang ad XCAPE vefnum
med snjallsimum, télvum eda spjaldtélvum. Hver hépur svarar
eftirfarandi spurningum:
» Hverjir eru kostir XCAPE kennsluvefsins fyrir leidbeinendur og
nemendur i tengslum vid nami?
» Hverjir eru helstu eiginleikar XCAPE netnams kennsluvefsins
gattar fyrir leidbeinendur og nemendur i nami? 20 minatur
» Bydur XCAPE kennsluvefurinn upp a spennandi namsupplifun?

Hver hopur velur einn fulltra sem ber abyrgd & ad deila svérunum
mead Ollum hépnum.

O Kynning & avinningi af ndmi a netinu

pjalfarinn kynnir kosti netnams sem er i bodi i einingu 3 sem er
PowerPoint kynning. Sidan aetti hann ad spyrja nemendur hvort pad
sé einhver A&vinningur af netndmi sem vardar XCAPE
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kennsluvefnum, sem leidir til aukins hugarflugs og hopumraedna.

O Kynning & &heettu og varnir_gegn hugsanlegum neikvaedum
pattum sem tengjast netnami

pjalfari greinir fra peirri dhaettu sem kann ad vera fyrir hendi og

hvernig er heaegt ad vernda notendur gegn hugsanlegum neikveedum

pattum sem tengjast netndmi. Um petta er fjallad i einingu 3

PowerPoint kynningu. P4 mun pjalfari kynna starfsemi 2 sem hér

seqir:

Adgerd 2: Meginreglur um notkun 0og verndun
persénuupplysinga nemenda?

pjalfarinn mun kynna eftirffarandi atridi sem varda verndun
personuupplysinga nemanda og mun sidan spyrja nemendur hvort
peim finnist slikar meginreglur réttar eda rangar. bjalfarinn getur
notad Kahoot® eda Quizziz* til ad préa dhugaverda leikreynslu.
Meginreglur um notkun og verndun persénuupplysinga nemenda:
1. Gobgn nemenda eetti adeins ad nota til ad studla ad frekari
studningi vid nam og arangur nemenda.
2. Gogn nemenda eru mest gagnleg pegar pau eru notud til
stédugrar endurbdta og fyrir sérsnidio nam fyrir nemendur.
3. Nota eetti gognin til ad upplysa en ekki koma i stad faglegrar
démgreindar kennara
4. Allir sem hafa adgang ad personulegum upplysingum um
nemendur eettu ad vera pjalfadir og kunna ad nota peer a
ahrifarikan og sioferdilegan hétt.

Adgerd 3: Farid yfir EdTech hugbunad

pjalfarinn skiptir upp nemendum i litla hopa og bidur pa um ad leita i
hugbunadi sem notadur er til kennslu og greina hugbunadin ut fra
eftirfarandi spurningum °:

1. Verda gbgn nemanda eingbngu notud i menntunarskyni?

2. Hvada avinning vardandi kennslu finnst pér nemandinn vid ad

nota pennan bunad?

3. Hver er aheettan?

4. parf varan sampykki fullordinna?
Sidan mun pjalfarinn 6ska eftir pvi ad hver hopur velji fulltrda til ad

25 minuatur

20 minUtur

20 minatur

25 minatur

2 Retrieved from: Huang, R.H., Liu, D.J., Zhu, L.X., Chen, H.Y., Yang, J.F., Tlili, A, Fang, H.G. & Wang, S.F. (2020). Personal Data and Privacy Protection
in Online Learning: Guidance for Students, Teachers and Parents. Beijing: Smart Learning Institute of Beijing Normal University
3 Retrieved from: Huang, R.H., Liu, D.J.,, Zhu, L.X., Chen, H.Y., Yang, J.F., Tlili, A., Fang, H.G. & Wang, S.F. (2020). Personal Data and Privacy Protection
in Online Learning: Guidance for Students, Teachers and Parents. Beijing: Smart Learning Institute of Beijing Normal University

5 Retrieved from: iKeepSafe (n.d.). Data Privacy in Education: An iKeepSafe Educator Training Course. Washington DC: iKeepSafe Coalition
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greina fra svorunum fyrir allan hépinn.

Adgerd 4: Hlutverk leidbeinenda i starfsmenntun sem starfar vio
kennslu & netinu

Leidbeinandinn leggur spurningar fyrir nemendur um helstu hlutverk
og abyrgd leidbeinenda i malefnum starfsmenntunar pegar peir starfa
vid kennslu a netinu. Leidbeinandinn getur notad vefsidur eins og
https://www.mentimeter.com/ eda https://padlet.com/ til ad bidja
nemendur um ad skrifa svor sin og kynna sjonraent hugmyndir sinar. | 25 minatur
O Samantekt og nidurstada

Leidbeinandinn spyr ni nemendurna hvad peir hafa leert: betta er
gert til ad efla umraedu og finna Gt hvort einhver hafi misskilid hugtok
eda Onnur atridi. Leidbeinandinn  getur einnig  notad
https://www.mentimeter.com/ til ad gefa nemendum mdguleika & ad
skrifa helstu hugmyndir sinar sem peir hafa leert & pessum kafla til ad
koma sjénreent a framfaeri hugmyndum sin a milli.

10 minUtur

3.1 Upplysingar um kraftmikid namsumhverfi & netinu

Kennsla i stafreenu formi (eda netnam) er adferd til ad kenna med hjalp farsima og
internetsins. Kennslan fer fram med adstod teekni sem leyfa adgang og stjornun efnis
til pjalfunar og kennslu, sem er pekkt sem Learning Management System (LMS),
eins og Moodle eda Cornerstone, til ad nefna deemi. Flest pessara kerfa vinna i
gegnum vafra og leyfa adgang frA mismunandi tdlvum, spjaldtélvum eda
snjallsimum. Sumir af helstu eiginleikum rafraenna vefsiona af pessu tagi eru:

*+ Geymsla efnis med mismunandi snidum (p.mt myndbond, rafbaekur,

vefrddstefnur o.s.frv..);

» Hafa i bodi verkefni fyrir nemendur;

* Umraeduvettvangur;

» Syndarbokasoéfn;

* Spjall.

Pad er mikilveegt ad leggja aherslu a ad einn af meginpattum stafreennar kennslu er
ad bjoda uppa ahugavert nam. bess vegna verda kennarar ad nota skapandi nalgun
i starfi sinu. Adferdir vid ad meta framvindu, svo sem skyndipréf en einnig
skemmtilegt nam par sem beitt er gagnvirkni, bera avallt arangur hja nemendum.
Pad er pvi gédur kostur ad bjéda upp & stafreena kennslu til vidbotar annarri
hefdbundinni adferd. petta mun areidanlega beeta arangur nemenda (Tiwary, 2020).



https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://www.mentimeter.com/
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3.2 Kostir vid nam & netinu

e Sveigjanleiki fyrir sjalfsteett nam: Fyrir marga nemendur felur
adalavinningur nams a netinu i sér sveigjanleika hvad vardar timasetningu.

e Betri vardveisla efnis: NU a dogum kjoésa nemendur helst gagnvirkt efni. bvi
meira ahugavert sem innihaldid er, pvi meiri upplysingar vilja nemendur fa
adgang ad. Ef peim finnst gaman ad laera munu peir geta rifjfad upp innihaldio
og beitt slikri pekkingu i daglegu lifi (Puri, 2018).

e Audveldar samskipti: Hvort sem er med tolvuposti, spjalli, netfundum eda &
annan stafreenan hatt, er aukin hvatning til samskipta milli nemenda og
audvelda samskipti vid leidbeinendur pannig ad allt ferlid sé & réttri leid.
Netnam feerir breytingu & hugmyndafredi kennslu og nams med
uppbyggingarhyggju
Uppbyggingarhyggja segir ad (Doolittle, 1991 vitnad i af Carwile, 2007):

- Nam felur i sér virka vitreena starfsemi;
- Nam er adlégunarheeft;
- Nam felur i sér beedi félagsleg/menningarleg og einstaklingsbundin ferli.

Stafreent nam og uppbyggingarhyggja

Tafla 5. Munurinn & hefébundnu nami og uppbyggingarhyggju

Aoferdir vio nam

Hefdbundid Uppbygging

Kennari/leidbeinandi/pjalfari Efnisveita Adstodarmadur efnis

Nemandi Ovirkur vidtakandi Virkur patttakandi

pekking Fast Vokvi

Skipulag ndms Uppbyggt Opio

Samskipti Einstefna Marghattad

Helstu adferdir Textatengt Margar heimildir

Adfero Fyrirlestur Virkt ferli

Fjolmidlar Prentad Blandad

Snid Uppbyggd og Adlagandi og samvinnupydur
einstaklingsmioud

Starfsemi Markmidasinnadur Vandamalamidad

Ahersla & nam pekking og skilningur Umsdkn, greining, myndun

og mat
Namsmat Muna Annad mat

Heimild: Reid-Martinez & Grooms, 2018

3.3. Ahaetta og varnir gegn hugsanlegum neikveedum pattum sem tengjast
kennslu a netinu
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Til ad audvelda kennurum eda leidbeinendum ad velja namsadferdir fyrir kennslu a
netinu er pessum adferoum eda verkfaerum, skipt i atta flokka sem hér segir (Huang
o.fl., 2020):
* Verkfeeri til ad framleida efni, par & medal PPT upptokuhugbunadur,
myndbandsframleidsla og margmidlunarnam til ad framleida o.s.frv;
* Verkfeeri fyrir samstillta kennslu & vissum stad, p.m.t hugbanadur um gagnvirka
kennslu, fjarstyrd nettenging og nethamskeid;
* Verkfeeri fyrir kennslu sem er ekki samstillt, p.mt allar gerdir sidur um kennslu &
netinu baedi & landsvisu og a tilteknum sveedum. Haskadlar og fyrirteeki vinna med
pesshattar verkfeeri;
» Verkfeeri fyrir nam sem nemandinn styrir sjalfur, par a medal namsforrit fyrir
allskonar namsgreinar;
» Verkfaeri til pekkingaruppbyggingar, par med tali® hugreen verkfeeri, teeki til
samskipta, o.s.frv.;
» Verkfeeri til ad laera greiningu, par a medal forrit, vefsidur og gagnvirkur
hugbunadur sem stydur gagnagreiningu;
» Verkfeeri til afinga og mats, p.mt allar gerdir teekja sem henta til ad stunda
eefingar og mat a namsarangri;
» Verkfaeri fyrir urraedi og stjornun kennslu, par a medal allar gerdir teekja sem
henta fyrir skilvirka skipulagningu nethams med miklu namsurraedi, fjdlda
nemenda og namsverkefnum.

Med almennri upptoku stafreennar teekni af samfélagi mennta er mikilvaegt ad vera
medvitadur um bestu starfsheetti hvad vardar netoéryggi og hvada fyrirbyggjandi
adgerdir eru ahrifarikastar til ad draga ar netogn. Helstu 6gnir og aheetta tengd nami
a netinu eru (Sharma & Kaforma, 2012):

* Trinadarbrestur.

* Brot a heilindum;

* Virus eda gallar i forrit;

* Greining a notkun.
Personuupplysingar sem haegt er ad skrd & netinu sem geetu leitt i ljos eitthvad i
einkalifi nemenda: myndir af peim og umhverfi peirra; raddir og umreedur eda
yfirlysingar pétttakenda, yfirlysingar patttakenda i skilabodum og & heimili. Einnig
myndir, hljod og fullyrdingar annars folks sem er i sama rymi og patttakendur. Einnig
skjol sem er deilt i gegnum netid. ba er mikilveegt ad hafa i huga ad notkun
samskiptaforrita sem abyrgist ekki 6ryggi samskipta eda sem hefur ranga stillingu i
for med sér éviokomandi birtingu eda adgang getur stefnt trinadi gagna i heaettu..

Netoryggi er ekki lengur adeins had pvi hvernig vid, sem stafraenir borgarar, studlad
ad eigin 6ryggi, heldur snyst einnig um ad ganga ur skugga um ad adgerdir okkar og
hegdun setji ekki adra i haettu (Richardson og Milovidov, 2019). bess vegna eettu
kennarar og leidbeinendur ad vera almennilega upplystir um notkun mismunandi
forrita og annars bunadar a netinu. Peir settu ad geta greint réttar stillingar til ad
tryggja ad ekki sé haetta & fridhelgi einkalifs. Vefsiournar sem valdar eru verda ad

4
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hafa vel skilgreindan tilgang sem samrymist fiarnami og aettu adeins ad safna og
vinna ar gégnum sem eru algjérlega naudsynleg i tilgreindum tilgangi.

3.4 Hlutverk leidbeinenda i nami og pjélfun pegar unnid er i kraftmiklu
netumhverfi

Pegar unnid er i kraftmiklu netumhverfi eettu leidbeinendur i starfsmenntun ad:
» bekkja fredilegan og faglegan bakgrunn nemenda sinna. Adrir mikilvaegir peattir sem

leidbeinandi i starfsmenntun veitir eru uppysingatekni lesi og pekkingarstig i
samskiptateekjum; vonir, 6tta og/eda veentingar til ndms; sjalfspekkingu og matstédu gegn
einangrun.

« Hafa itarlega pekkingu & innihaldi namskeidsins og beita & réttan hatt videigandi
kennslufreedilegum adferdum og tekni til ad studla
ad oflun pekkingar, feerni og pekkja einnig vidhorf
nemenda sinna.

» Hafa getu til ad sja fyrir teknileg vandamal sem
tengjast fjarndmi. Peir @ttu ad veita apreifanlegar
lausnir til ad leysa moguleg vandamal vardandi
adgengi eda med naudsynlegum vidbaetur fyrir
tiltekin stig ndmskeidsins & netinu. Til ad koma i veg
fyrir mogulegar teknilegar spurningar er radlegt ad
Utbua lista yfir algengar spurningar og deila pvi med
nemendum.
* Vertu leidbeinandi vardandi oflun pekkingar, ekki |
ad reyna ad vera adal pekkingaruppsprettan.
Kennarar i starfsmenntun purfa ad préa sérsniona
pjalfunarleid fyrir hvern nemanda til ad hamarka
ndmsgetu hans. Pad er i hondum Kkennara eda
leidbeinenda i nami til ad fylgjast med framférum
nemenda sinna, meta nidurstddurnar sem fengnar eru
samkvaemt skilgreindum namsarangri og stinga upp & adferdum til ad baeta arangur peirra

Mynd fra Julia M Cameron fra Pexels
Frekari upplysingar og gagnlegar kraekjur
Lysing & heimildum & ensku Kraekja

OECD (2017). The OECD Handbook for Innovative | Veldu hér til ad lesa
Learning Environments. Paris: OECD Publishing. handbdkina.

Chen, Y. & He, U. (2013). Security Risks and Protection in | Veldu hér til ad lesa
Online Learning: A Survey. International Review of | pappirinn
Research in Open and Distance Learning, 14(5), pp. 108-



https://espas.secure.europarl.europa.eu/orbis/sites/default/files/generated/document/en/9617031e.pdf
https://www.erudit.org/en/journals/irrodl/1900-v1-n1-irrodl05093/1066886ar/
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127
Kaspersky (2020). Digital Education: The cyber risks of the | Veldu hér til ad lesa
online classroom. Website. greinina

Orchinson, M. & Rigg, K. (2020). Data protection and | Veldu hér til ad lesa
privacy implications of online and remote learning. Website. | greinina.

Youtube video. GDPR explained: How the new data | Veldu hér til ad
protection act could change your life. horfa & myndbandid.

Eining 4: Svidsmyndir fyrir kennslu/nam med XCAPE stafreenu
flottaleikjunum

Svidsmyndir fyrir kennslu/nam med XCAPE stafraenu Timabil
flottaleikjunum
Namsmarkmio:
M Skilja hlutverk kennslufreedilegrar nyskopunar fyrir préun a
feerni 21. aldar; Samtals timi
M Skilja hugtakid og einkenni askorunar sem byggt er &; 2 kist. (120
M Skilia tengsl & milli askorunar sem er ad finna i stafreenu | Minutur)
flottaleikjunum
M Skilja hvernig & ad nota XCAPE stafreenu flottaleikina i
hefdbundnu umhverfi i kennslustofunnar
M Skilja hvernig & ad beita XCAPE stafraenu flttaleikjunum i
namsumhverfi & netinu
Leidbeiningar vardandi einingu 4 er gerd i samraemi vid eftirfarandi
skref:

O o Kynning & namsaeetlun
pjalfari kynnir namid fyrir patttakendum i einingu 4 og svarar | 15 minatur
hugsanlegum spurningum peirra um skipulag og pa starfsemi sem &
ao fara fram.

e AQ skilja kennslufreedilega nysképun

Leidbeinandinn byrjar a pvi ad gefa stutta kynningu & einkennum o
uppeldisfraedilegrar nysképunar og hugmyndinni ad baki henni, | 35 minutur
eiginleikum og adferoum vid kennslufraedilegar askoranir.

e XCAPE stafreenu fléttaleikirnir (Digital Breakouts): fra kenninqu
til iokunar

Adgerd 1: Hvernig & ad innleida XCAPE stafreenu fl6ttaleikina i
baedi i kennslustund og & netinu?

Nemendum er skipt i litla hopa og eru peir bednir um ad taka ad sér
stutt hlutverkaleik. Annar hépur nemenda taka ad sér hlutverk
leidbeinanda/pjalfara/kennara og hinir hoparnir eru pvi nemendur.
Hoépurinn sem hafa hlutverk leidbeinenda bidja nemendurna ad ljuka

60 minutur



https://securelist.com/digital-education-the-cyberrisks-of-the-online-classroom/98380/
https://www.cois.org/about-cis/news/post/~board/perspectives-blog/post/data-protection-and-privacy-implications-of-online-and-remote-learning
https://www.youtube.com/watch?v=acijNEErf-c
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stafreenni askorun i XCAPE med pvi ad notast vid abendingarnar
sem voru settar fram i upphafi (og eru tilgreindar i innihaldi pessarar
einingar ).

petta er haegt ad gera til ad profa flottaleikina annad hvort i hopum
eda i netnami.

O Samantekt og nidurstada

O Leidbeinandinn byrjar ad spyrja patttakendur hvad peir hafa leert.
petta er gert baedi til ad efla umraedu og til ad athuga hvort pad | 10 minutur
eru einhver misskilin hugtok sem parf ad skyra. bjalfarinn getur
einnig notad https://www.mentimeter.com/ til ad leyfa nemendum
ad skrifa nidur hugmyndir sinar og til ad koma a framfeeri
hugmyndum hvors annars a sjénraenan hatt.

4.1. Ad skilja kenslufreedilega nyskdopun

Kennslufreedileg nyskopun krefst sveigjanlegra kennsluadferda, sem haegt er ad
adlaga ad mismunandi hopi nemenda, einkennum peirra og pérfum og fela pa i sér
ad auka pekkingu peirra. | kennslufraedilegum nysképunarferlum er mikilvaegt ad
nyta ekki adeins kennsluadferdir, heldur einnig adferdir til ad meta arangur. Lita ber
a pjalfun og mat sem adferdir vid eflingu ndms og skipulagning kennslu en einnig er
gert rdd fyrir ad skipuleggja adferdir vid mat & arangri kenslunar (Cabral & Alves,
2018).

Nam sem byggir a askorunum (Challenge-based learning, CBL)

Nam sem byggir a askorun gefur skilvirkan og arangursrikan ramma fyrir nAm og til
pess fallid ad leysa raunverulegar askoranir. betta byggir & grundvelli einskonar
reynslunams og stydst mikid vid langa préun framsaekinna hugmynda (Nichols, Cator
& Torres, 2016). | nami sem byggir & askorun eru notud teeki til ad midla, rannsaka,
skipuleggja og bua til upplysingar, en einnig til ad leyfa nemendum ad préa eigin
namsreynslu (Nichols, Cator & Torres, 2016). Samsetning & mismunandi teekni
bydur nemendum upp & frekari reynslu utan skdéla, sem gerir pekkingu ahugaveroari
og jafnvel lyoreedislegri.

Hafa parf i huga eftirfarandi vid framkveemd nams sem byggir & askorun
(Universidade de Aveiro, 2019):
e CBL krefst mikils sjalfsstjérnar og vandads undirbunings;
e Pad krefst mikillar skuldbindingar nemenda, skyrra veentinga og métadar
opnar umraedur medan & nami stendur;
e bad getur verid erfitt ad skipuleggja namid med nemendum med mismunandi
bakgrunn pegar hugad er ad uppbyggingu pess.;
e Samskiptaaeetlun allra peirra sem hlut eiga ad mali verdur ad vera skyr;
e Pad er mikilvaegt ad skilgreina aeskilegan namséarangur fyrir nemendur.



https://www.mentimeter.com/
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4.2.Using the XCAPE digital breakout resources in teaching/learning activities

Svidsmynd 1: Skref til ad innleida XCAPE stafreena fl6ttaleiki

1. Mynda hopa
P06 ad haegt sé ad spila flottaleikina hver fyrir sig, pa er seskilegt ad peir séu spiladir i
litltum hépum, til ad hvetja til skapandi hugsunar, lausnar a vandamalum, félagslegra
samskipta og til ad baeta og auka samskipti. Pegar unnt er aettu patttakedur ad vera
ekki of einslitur hépur og med mismunandi bakgrunn. bPad veeri vel til fundid ad vera i
hopum med fjorum eda fimm péatttakendum. Hopa patttakenda er haegt ad mynda
med margvislegum haetti:
* haegt er ad akveda hopana fyrirfram at fra porfum verkefnisins og haefni hvers og
eins
* Haegt er ad mynda hépana ut fra 6skum nemenda
* Hoparnir geta verid sjélfskipadir.

2. XCAPE stafreenir flottaleikir, val

XCAPE stafreenu fléttaleikirnir fjalla ad miklu leiti um gagnryninna og skapandi
hugsun og frumkvddlaanda. Pad eetti pvi ad gefa hverjum hopi teekifeeri til ad velja
efni sem peir vilja vinna med. bar sem stafraenu fléttaleikirnir eru til & mismunandi
stigum, eetti hver hopur ad byrja ad klara askoranirnar & kynningarstigi til ad koma &
rokréttri réd med vaxandi krofur.

Engu ad sidur, ef pa vilt vinna i tiltekinni haefni eins og skilgreint er i EntreComp,
geturdu fengid adgang ad listanum yfir stafreena leiki & XCAPE sidunni og greint
hverjar eru peer askoranir sem henta best akvednum markmidum. Samkveemt
McCallum o.fl. (2016), allt eftir pvi hvernig EntreComp er notad, er edlilegt ad bluast
vio pvi ad &hersla verdi 16go & vissa feerni frekar en adra, eda til deemis ad likanio sé
adlagad med til deemis leegri krofur til ad byrja med.

3. Leidbeiningar fyrir teymisvinnu
Sem kennari eda leidbeinandi i starfsnami, p& geetir pu ad virkad sem einskonar
sattasemjari og leidbeinandi i namsferlinu, pvi eettir pa ad gefa leidbeiningar um
hvernig eigi ad skipta verkinu og gefa nemendum teeki til ad leggja proskandi framlag
til ad beeta arangur teymisins.

4. Leidbeiningar um not & taekni
Pad er mikilvaegt ad gefa skyrar leidbeiningar um notkun fartélva og snjallsima til ad
leysa stafraena leiki, og einnig um taeknilegar forskriftir fyrir myndbénd, vefefni, medal
annarra.

Hugmyndir til ad breyta framkveemd stafreenna leikja i enn skemmtilegri og
kraftmeiri nAm og skemmtun ©:

e Tillogur: PO getur hvatt nemendur pina til ad mun hugleidingar sinar i
gegnum ferlid. Pessar hugleidingar méa skrifa, hljodrita eda taka upp a
myndband.

6 Adapted from: Apple (2010). Challenge Based Learning: A Classroom Guide.
https://images.apple.com/education/docs/CBL_Classroom Guide Jan 2011.pdf
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e Teaeknilegar leidbeiningar: Heegt er ad nota teeknihandbdkina svo ad
péatttakendur viti hvernig & ad nota teekni vid ad spila stafreenan leik.

e Samningur um hopsamstarf: Haegt er ad nota einskonar samning sem
leggur aherslu & ad pétttakendur skilji hver ber abyrgd a pvi ad vinna i teymi,
hvert sé hlutverk peirra og hvenaer 4 ad ljuka pvi.

ST e
5

Mynd eftir Brooke Lark fra Unsplash

Svidsmynd 2: Skref til ad innleida XCAPE stafreena leiki a netinu

Pad er mikilveegt ad hafa i huga ad notkun stafreenna leikja & netinu getur dregid ar
ahrifum nams sem a sér stad i teymum eda hépum. Petta avid hvad vardar ad
nemendur leera ad vinna ur erfidleikum og floknum mélum i hopi par sem krafist er
samveru vid vandamalatengt nam ( Savin-Baden, 2007). Hins vegar, med adgangi
ad XCAPE netnamsgattinni, muntu - sem leidbeinandi - gegna mikilveegu hlutverki
hvad vardar adstod vid ad audvelda samskipti, svara fyrirspurnum og vido ad meta
kunnattu patttakenda. PU getur einnig studlad ad samskiptum a netinu i umraedum a
netinu med nemendum pinum.

Pad ma syna XCAPE stafreenu leikina & syndarndmskeidum og/eda i hopum. pu
getur Uthlutad nemendum pinum stafreenum leikjum og peir geta unnid saman ad pvi
ad leysa askoranirnar, skyra fyrir peim innihald stafreenna leikja og um tseknilegu
hlidina lika’. Til ad fylgjast med framvindu stafreenna leikja mun XCAPE namsgattin
a netinu gefa pér teekifeeri til ad fylgjast med frammistédu nemenda pinna.

Ef nemendur pinir hafa ekki reynslu af stafreenum leikjum skaltu ihuga ad skipta
peim i tveggja eda priggja manna hopa i sem eru i sinn hverju herberginu og eiga
samskipti & til deemis Zoom. Veldu sidan minni verkefni med akvedinn timaramma.
Pegar nemendum eru farnir ad na utan um hvad peir eiga ad gera ma steekka
hépana og fara ad spila stafreenu fl6ttaleikina i XCAPE af fullum krafti.

7 Adapted from: Staying Cool in the Library (2020). Digital Breakouts and Distance Learning. https://www.stayingcoolinthelibrary.us/digital-
breakouts-and-distance-learning/
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Hvernig & ad stjorna framkveemd stafreenna bb i mismunandi herbergjum med Zoom
8. (eda s.k. breakout rooms i Zoom)

I. Sendu patttakendur i breakout rooms ;

il Koma patttakendum aftur ur breakout rooms i adal Zoom spjallid;

iii. Sendu skilabod til allra patttakenda medan a leiknum stendur;

iv. Gefdu patttakendum leidbeiningar um hvad peir eiga ad gera og hversu
lengi

V. Sendu leidbeiningar til breakout rooms;

Vi. Sendu skilabod til tiltekins breakout room;

Vii. Heimseaektu breakout rooms;

viii.  Endurskipuleggja verkefnin.

Mikilveeg skilabod

e bad er mikilvaegt ad leggja aherslu a ad haegt er ad fella XCAPE stafreena
leiki inn i nAmskeid sem eru pegar skipuldégd. begar askoranir eru settar inn i
onnur namskeid er mikilveegt ad hafa namsmarkmidin sveigjanleg par sem
nemendur munu velja sjélfir og stjérna sinu eigin namsferli. Sem kennari eda
leidbeinandi munt pu gefa rad pegar nemendur eru ad vinna i askorunum
sinum.

e Haeegt er ad utfeera stafreena sundurlioun sem utan namsskrar eda i 6formlegri
menntun.

e Hvort sem stafraenir leikir séu spiladir a netinu eda t.d. i kennslustofu, purfa ad
vera fyrir hendi tolvur og teeki sem leikirnir purfa til ad haegt sé ad spila pa. ba
parf adgang ad netinu og til deemis farsima til ad fa adgang ad upplysingum,
efni og samskiptum.®

Frekari upplysingar og kraekjur a ensku

Lysing Kraekjur

Membrillio-Hernandez, J. (2019). Challenge-based | hér ma komast &
learning. Website. vefsidu.

World Economic Forum (2020). Schools of the Future: | hér m4 nélgast
Defining New Models of Education for the Fourth Industrial | skyrsluna.
Revolution. Cologny/Geneva: WEF.
Youtube Video. Challenge-based learning: an overview. hér ma nalgast
myndbandid.

Eining 5: bProun og mat a stafreenum leikjum

Adferair til ad vinna i kraftmiklu netumhverfi Timalengd

Namsmarkmia:
M A8 skilja hénnun & stafraeenum flottaleikjum i tengslum vid

8 Adapted from Babaian, T. & Schiano, B. (2020). Energize Your Online Course with Group Work: A How-To Guide for Making the Most of
Digital Breakout Rooms. Website. Available at: https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/energize-your-online-course-with-group-work
9 Adapted from Nichols, M., Kator, K. & Torres, M. (2016). Challenge Based Learner User Guide. Redwood City, CA: Digital Promise
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kennslu; Samtals 2

M A8 vera faer um ad sampeetta frasogn fyrir stafreena leiki; kist. (120
M Skilja mikilvaegi pess ad profa leiki; minutur)
M Skilja hvernig & ad gera Gttekt & stafreenum leikjum.

pjalfun i einingu 5 er i samraemi vio eftirfarandi skref:

O Kynning & namséeetlun

Leidbeinandi kynnir dagskrana fyrir patttakendum i einingu 5 og

svarar spurningum peirra um skipulag pjalfunarinnar og pa starfsemi | 15 minutur

sem 4 ad proa.

O Kynning a hugtakinu og hvd einkennir stafreena leiki

Sidan mun leidbeinandinn kynna hugtak og eiginleika stafreenna | 20 minutur

fléttaleikja sem eru i bodi i einingu 5 med PowerPoint kynningu. I lok

kynningarinnar eetti hann ad spyrja nemendur hvort peir hafi

einhverjar spurningar og/eda efasemdir vardandi innihald og

eiginleika stafreenna fléttaleikja.

O Kynning a pbréun leiksins

Leidbeinandinn kynnir paer tegundir af prautum og leikjum sem haegt

er ad nota til ad préa stafreena flottaleiki, og vefsidur par sem er ad | 25 minutur

finna efni til ad fella inn leiki og prautir i stafraena flottaleiki, sem eru i

bodi i einingu 5 med PowerPoint kynningu.

Adgerd 1: bréun & stafreenum flottaleikjum

patttakendum er skipt i litla hopa hver hépur mun préa einn

stafreenan leik, med tveimur &skorunum & Google form.

Leidbeinandinn &kvedur af handahdfi feerni, stig, tegundir af prautum | 30 minatur

og vefsidum sem hver hopur mun préa sinar stafreenu askoranir.

. FARNI: Frumkvddla- eda skapandi hugsun (ein faerni a
hvern hép);
. ERFIPDLEIKASTIG: Inngangur, millistig, lengra kominn

eda sérfreedingur (eitt stig a hvern hop);
. TEGUND AF GATUM: texta gata, nimera gata,
myndagata, gata & netinu og gata um ad finna stadi
(tveer eda prjar gatur eda prautir i hverjum hopi);
e VEFSIDUR TIL AD FELLA INN | FLOTTALEIKINN: Canva,
Padlet eda Quizizz (ein eda tveer vefsidur & hdp).

Hver hopur velur einn patttakanda sem ber abyrgd & ad greina fra
sinum eigin stafraenum fléttaleikjum medal annarra patttakenda.

O Kynning a matsadferdum fyrir stafreena fléttaleiki

Leidbeinandinn kynnir mismunandi matsadferdir fyrir stafreena
flottaleiki, sem eru i einingu 5 med PowerPoint kynningu. | lok
kynningarinnar aetti hann ad spyrja nemendur hvort peir hafi
einhverjar spurningar og/eda efasemdir vardandi matsadferdir
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stafreenu fléttaleikjanna. 20 minutur

O Samantekt og nidurstada

Leidbeinandin spyr sidan patttakendur hvad peir hafi leert. betta er
gert til ad efla umreedu og lika til ad skilja hvort pad séu nokkur
misskilin hugtok eda annad sem peir hafa rekist a. Hann getur einnig
notad https://www.mentimeter.com/ svo ad patttakendur geti skrifad
hja sér hugmyndir eda athugasemdir um pad sem peir hafa leert
pannig ad peir geti deilt pessum hugmyndum sjonraent sin & milli. 10 minutur

5.1 Hvao eru stafreenir fl6ttaleikir?

Stafraenir flottaleikir eru breytt utgafa af svo kolludum fléttaherbergjum (escape
rooms) og eru adallega notud i kennslu til ad auka ymsa feerni eins og skapandi
hugsun, lausn vandamala, samvinnu, til ad gefa nokkur deemi. bessir leikir skora
a nemendur ad ,brjotast ut* medan peir vinna med efni. bessir leikir eru samsettir
af stafreenum visbendingum sem patttakendur eiga ad finna og leysa. (Coleman,
nd):

e Samvinna;

Gagnrynin hugsun;

Nam sem byggist a fyrirspurn;

Hvetjandi leerddmsupplifun.

5.2 broun & leikjum

Audveldasta leidin til ad hanna einfalda stafreena flottaleikir er med pvi ad nota
Google form par sem hér eru tenglar & mismunandi peetti nams og form par sem
nemendur geta slegid inn svor sin (Lambert, 2018). Enginn kostnadur stafar af pvi
ad nota Google form. Heaegt er ad taka upp myndskeid & netinu (t.d. YouTube) og
haegt er ad nota mat a svor4um til ad tryggja ad rétt svar sé til stadar 4dur en haldid
er afram i neesta hluta. Haegt er ad beeta vid myndum, myndbéndum og
bakgrunnsmynd til ad auka askoranirnar (Vergne o.fl., 2020).

Tegundir prauta og leikja sem pu getur notad til ad prba Stafreena fl6ttaleiki

M Byggt & texta: bu getur sett texta beint & adalsidu Google site eda buid til
Google skjal og tengt pad vid adalsiduna. Pu getur medal annars notad
krossgatur, ordaleit, ord skrifud afturabak, texti skrifadur & erlendum
tungumalum o.fl.

M Til athugunar: ba getur lika buid til falsa télvuposta, folsud textaskilabod, falsa
tonleikamida eda flugmida, falsa verslunarkvittun, falsar bladagreinar eda
folsud skilti, lausnargjaldssedla eda profskirteini.

M Télur: ymis konar steerdfraedi eins og samlagning, fradratt, margféldun og
deilingu, t6lfraedi, talningu orda til ad finna tblu o.s.frv..

M Myndir og grof: ad nefna fana, telja hluti & mynd, lysa freegum stédum o.s.frv.
M Myndbdnd: ad nefna fana, telja hluti & mynd, lysa freegum stédum o.s.frv.
M Pusluspil & netinu: krossgatur, ordaleit, pasluspil, mynstur og radprautir o.fl..

12



https://www.mentimeter.com/

- Erasmus+

M Leidsagnar pusluspil: reikna Gt vegalengdir og finna stadsetningar med pvi
ad nota google maps o.fl.

Vefir med ymiskonar leikjum og prautum i
stafreenum flottaleikjum

a. Padlet - https://padlet.com
Padlet er forrit sem byr til upplysingar a netinu
sem pu getur notad til ad birta ymiskonar
upplysingar um hvada efni sem er. bPu getur
notad Padlet vid s6fnun  hugmynda,
hugmyndaflug, safna kraekjum & vefspurningar
og upplysingum til ad deila med nemendum.
Nokkur deemi um ad nota Padlet eru:
e Safnadu svorum og endurgjéf nemenda;
e Safna upplysingum um pekkingu
varoandi tiltekio efni;
e Budu til yfirlit um endurgjof og spyrdu
hvad patttakendur laerdu i lok hverrar askorunar.

Mynd frd Pexels

b. Canva https://www.canva.com

Canva er 6flugt teeki til ad hanna myndefni. Pad hefur fjolmdrg snidmat og mikid
og langt safn af myndum, vektorum, tdknum og myndum. PuU getur hannad
gripandi upplysingamyndir, skyringarmyndir, toflur og linurit, merki, medal
annarra. Enn fremur hefur Canvas sérstakan hluta sem gerdur er fyrir kennara,
0g pu getur fundid hér: https://www.canva.com/education/

c. Quizizz: https://quizizz.com

Quizizz er spurningavettvangur & netinu sem gerir spilurum kleift ad nota sin eigin
teeki til ad svara ymis konar spurningum. Med Quizizz geturdu buid til skyndiprof,
kennslustundir, kynningar og fleira fyrir nemendur.

d. LearningApps: hitps://learningapps.org/

LearningApps.org er Okeypis teeki & netinu sem gerir leidbeinendum Kkleift ad
hanna ymis konar gagnvirkar adgerdir eins og: ordatoflur, krossgatur,
atkveedagreidslu, rodun, hépprautir, hljod/mynd med tilkynningum, skyndipréfum
o.s.frv. (Dyer, 2020). Vefsidan bydur upp a baedi stadlad og gagnvirkt sniomét
fyrir skdpun og adlogun mismunandi namsverkefna og verkefna eftir
kennslutilgangi og nalgun.
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5.3 Mat a stafreeum fl6ttaleikjum

PU getur metid stafreenu fléttaleikina sem gerdir eru med tilliti til notagildis peirra og
getu til ad na peim heefnividmioum sem sett eru fyrir hve og einn af stafreenu
fléttaleikjunum. Haegt er ad nota nokkrar adferdir vio svona mat, par a medal
kannanir fyrir og/eda eftir leik fyrir kennara, leidbeinendur og nemendur, og einnig
rynihdpa fyrir kennara, leidbeinendur og nemendur (eftir leik) (Coffman-Wolph,
2018). Notadu endurgjof fra patttakendum til ad laga innihald stafreenu leikina ef porf
krefur. Petta er gott teekifeeri fyrir endurtekna hénnun og préun eda adgerdastyrda
préun til ad hjalpa til vid ad betrumbaeta reynslu pina (Coventry University, nd).

PU getur lika notad merki (Open badges) til ad meta nam. Merkin gefa til kynna
haefni, dhugamal og éarangur sem inniheldur lysigogn til frekari adgangs og
endurskodunar. bPar sem Kkerfid er byggt & opnum stédlum geta sigurvegarar
sameinad nokkur merki (vidurkenningar) fr& mismunandi sidum til ad segja alla
sbguna af afrekum sinum, baedi & netinu og medal patttakenda. Pessi merki er haegt
ad syna hvenaer sem sigurvegarar 0ska eftir ad fa pau birt & vefnum og deila peim til
ad syna arangur i menntun eda simenntun.

Litid er a merki sem daemi um orskilriki, sem takna akvedna feerni sem haegt er ad
flokka saman til ad mynda steerri eda sameinadar vidurkenningar (Oliver, 2016,
vitnad til af Chakroun & James, 2015). S6mu héfundar visa til pess ad mikilvaegur
eiginleiki stafreenna merkja sé stadfesting a almenn kunnattu, einnig nefnd 21. aldar
feerni, mjuk feerni, og nylega einnig tengd hugmyndinni um alpjédlega stafreena
freedslu (Chakroun & James, 2015) ).

Pessi opnu merki skipta nemendur og leidbendendur mali pegar peir eru (Grant,
2016):
e Takna sjalfreedi nemenda;
e Vidurkenna feerni sem ekki er hefébundin meeld;
e Samreema vid stadla og vidurkennda heefni;
e Eru vidurkennd sem pydingarmikii og afleidd af utanadkomandi
samstarfsadilum;
e Veita leidbeinendum og 6drum sem malid vardar, skjota og sjonreena leid til
ad skilja haefileika nemenda og/eda umsaekjenda um starf.

PU getur notad pessi opnu merki til ad bda til pina eigin. betta er stadall sem hefur
verido hannadur til ad stydja vid breitt Urval af mismunandi merkjum og leyfa hverjum
notanda ad vinna sér inn merkin frA mismunandi adilum, vefsidum og reynslu, og
sameina pau sidan i eitt safn tengt audkenni peirra (Sengupta, n.d.).
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THERE’S
DATA INSIDE!

badge name

badge URL (description)
badge criteria

badge image

issuer

issue date

recipient

tags

alignment (standards)
expiration date
City&e evidence URL
Guilds

Mynd 1: Uppbygging & Opnu merki (Open Badge(
Heimild: Henson (2017)

Stafraent merki inniheldur skraningu & netinu og vardar (a) arangur, (b) vinnu sem
parf til ad na arangri, (c) sénnunargogn um slika vinnu og (d) upplysingar um
utgefandann, einstaklinginn eda adilann sem gaf Ut merkid (Lemoine). og
Richardson, 2015, vitnad til af Chakroun. & James, 2015).

Frekari upplysingar og kraekjur

Description ' Link

Youtube Video. Virtual Escape Rooms using Zoom and
Google Forms.

Prystu hér til ad
horfa & myndbandid

Youtube Video: Google Slides Bitmoji
Tutorial.

Escape Room

Prystu hér til ad
horfa a myndbandid

UNESCO IITE (2020). Open badges: new opportunities to
recognize and validate achievements digitally.

Prystu hér til ad lesa
greinina

Youtube Video. DigitalMe Badge Design Canvas.

Prystu hér til ad

horfa & myndbandid
Youtube Video. Open badges | Joyce Seitzinger || brystu hér til ad
TEDxRosalindParkED horfa & myndbandid

Tilvisanir
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- Dirks, St., (2020). Breaking Out of the Ordinary: How to Create and
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to-create-and-incorporate-breakouts

- Jiménez, C., Aris, N., Magrefian Ruiz, A., Orcos, L., (2020). “Digital Escape
Room, Using Genial.Ly and a Breakout to Learn Algebra at Secondary
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