
Fyrir hádegi verða fluttir fyrirlestrar sem veita innsýn í 
þá möguleika sem eru til staðar.
Eftir hádegi verða haldnar vinnustofur og kynningar 
þar sem þátttakendum gefst færi á að kynna sér betur 
ákveðnar aðferðir, tækni eða verkefni.
Síðdegis verða umræðuhópar um framtíðarsýn og 
stefnu og hvernig hægt er að vinna saman að nýjungum og 
framförum á þessu sviði.
Í lokin verða pallborðsumræður og samantekt.
Þar sem námsstefnan er hluti af CINE-verkefninu sem nýtur 
styrks úr Norðurslóðaáætlun ESB fer hún að mestu fram á ensku.
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Leikjavæðing (gamification) er hugtak sem hefur rutt 
sér til rúms við framsetningu og miðlun á upplýsingum 
og fræðsluefni. Skólar, söfn og fyrirtæki nýta í auknum 
mæli snjallsíma og tölvur til nálgunar á viðfangsefni sín 
með aðstoð aðferðafræði og tækni úr heimi tölvuleikja. 
Á þessari námsstefnu verður skoðað hvernig nýjar 
aðferðir og ný tækni geta nýst þeim sem vinna að 
miðlun náttúru- og menningararfs til almennings, 
nemenda og ferðamanna og hvernig menningararfurinn 
getur orðið innblástur fyrir leikjaframleiðendur.

Námsstefna um leikjavæðingu
náttúru- og menningararfs
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