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Ágrip	
  

Í	
   þessari	
   ritgerð	
   er	
   sagt	
   frá	
   rannsókn	
   sem	
   unnin	
   var	
   í	
   leikskóla	
   á	
  
höfuðborgarsvæðinu.	
  Rannsóknaraðferðin	
  var	
  eigindleg	
  og	
  gagna	
  aflað	
  með	
  
myndbandsupptökum,	
   skriflegum	
   gögnum	
   og	
   óformlegum	
   viðtölum	
  
veturinn	
  2011	
  til	
  2012.	
  Þátttakendur	
  voru	
  auk	
  mín,	
  hópstjóri	
  verkefnisins	
  og	
  
sex	
  leikskólabörn	
  sem	
  höfðu	
  lært	
  að	
  nota	
  spjaldtölvur.	
  	
  

Markmið	
   rannsóknarinnar	
   var	
   að	
   kanna	
   hvernig	
   upplýsingatækni	
   nýtist	
  
ungum	
   börnum	
   við	
   stærðfræðinám.	
   Sjónum	
   var	
   beint	
   að	
   félagslegum	
  
samskiptum	
  barnanna,	
  áhuga	
  þeirra	
  og	
  virkni	
  og	
  þeim	
  aðferðum	
  sem	
  börnin	
  
beittu	
  við	
  að	
  leysa	
  stærðfræðiverkefni.	
  

Fræðilegt	
  samhengi	
  rannsóknarinnar	
  byggir	
  á	
  hugmyndum	
  Vygotsky	
  um	
  
nám	
   og	
   leik	
   barna,	
   félagsleg	
   samskipti	
   og	
   hlutverk	
   hins	
   fullorðna	
   í	
   námi	
  
þeirra.	
   Þá	
   er	
   fjallað	
   um	
   upplýsingatækni	
   og	
   hvernig	
   hún	
   nýtist	
   börnum	
   til	
  
náms.	
   Að	
   auki	
   er	
   gerð	
   grein	
   fyrir	
   þeim	
   stærðfræðihugtökum	
   sem	
   börn	
  
takast	
  á	
  við	
  í	
  tölvuleikjum	
  og	
  fjallað	
  um	
  hvernig	
  stærðfræðiskilningur	
  ungra	
  
barna	
  þróast.	
  	
  

Helstu	
  niðurstöður	
  rannsóknarinnar	
  eru	
  að	
  mikil	
  félagsleg	
  samskipti	
  fara	
  
fram	
  milli	
   barna	
   þegar	
   unnið	
   er	
   í	
   spjaldtölvum	
   við	
   að	
   leysa	
   stærðfræðileg	
  
viðfangsefni.	
  Þá	
  voru	
  börnin	
  almennt	
  áhugasöm,	
  námfús	
  og	
  virk	
  þann	
  tíma	
  
er	
  þau	
  unnu	
  í	
  spjaldtölvunum	
  og	
  voru	
  auk	
  þess	
  dugleg	
  við	
  að	
  aðstoða	
  hvert	
  
annað	
  við	
  lausnir	
  á	
  dæmum	
  og	
  við	
  tæknileg	
  atriði.	
  Rannsóknin	
  hefur	
  opnað	
  
augu	
   mín	
   fyrir	
   því	
   hve	
   spjaldtölvur	
   geta	
   verið	
   öflugt	
   verkfæri	
   til	
   leiks	
   og	
  
náms	
  með	
  ungum	
  börnum.	
  Niðurstöðurnar	
   sýna	
  að	
  með	
  hjálp	
  upplýsinga-­‐
tækni	
   getur	
   stærðfræði	
   orðið	
   að	
   skemmtilegum	
   leik	
   sem	
   stuðlar	
   að	
  
þekkingarleit	
  barna	
  og	
  skapar	
  þannig	
  öflugt	
  námssamfélag.	
  	
  

Það	
  er	
  von	
  mín	
  að	
  niðurstöður	
  rannsóknarinnar	
  geti	
  nýst	
  í	
  leikskólum	
  og	
  
stuðli	
   að	
   notkun	
   upplýsingatækni	
   í	
   leik	
   og	
   námi	
   með	
   ungum	
   börnum.	
  
Jafnframt	
   að	
   þær	
   beini	
   sjónum	
   að	
   mikilvægi	
   þess	
   að	
   við	
   val	
   á	
   kennslu-­‐
forritum	
   sé	
   haft	
   í	
   huga	
   að	
   þau	
   henti	
   þroska	
   barna,	
   veki	
   áhuga	
   þeirra	
   og	
  
hvetji	
  til	
  náms.	
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Abstract	
  

Mathematics	
  in	
  Modern	
  Society	
  	
  
Tablet	
  Computers	
  and	
  Young	
  Children	
  Learning	
  Mathematics	
  

This	
   paper	
   will	
   discuss	
   a	
   study	
   that	
   was	
   carried	
   out	
   in	
   a	
   preschool	
   in	
  
Reykjavík.	
  The	
  study’s	
  investigative	
  technique	
  was	
  qualitative	
  and	
  data	
  was	
  
obtained	
   through	
   video	
   recordings,	
   written	
   data	
   and	
   informal	
   interviews	
  
during	
   the	
   winter	
   of	
   2011–2012.	
   In	
   addition	
   to	
   myself,	
   and	
   the	
   group	
  
leader,	
   participants	
   were	
   six	
   preschool	
   children	
   who	
   had	
   learned	
   to	
   use	
  
iPads.	
  	
  

The	
  goal	
  of	
   the	
  study	
  was	
   to	
  examine	
  how	
   information	
  technology	
  can	
  
be	
   of	
   use	
   to	
   young	
   children	
   when	
   learning	
   mathematics.	
   The	
   social	
  
interactions	
   of	
   the	
   children	
   were	
   studied,	
   including	
   their	
   interest,	
  
activeness	
  and	
  the	
  methods	
  they	
  used	
  to	
  solve	
  mathematical	
  problems.	
  	
  

The	
   theoretical	
   context	
   of	
   the	
   study	
   is	
   based	
   on	
   Vygotsky’s	
   theories	
  
about	
  children’s	
  education	
  and	
  play,	
  social	
  relations	
  and	
  the	
  role	
  of	
  adults	
  
in	
  their	
  education.	
  This	
  paper	
  will	
  also	
  discuss	
  IT	
  and	
  how	
  it	
  can	
  be	
  of	
  use	
  to	
  
children	
   in	
   their	
   studies.	
   In	
   addition,	
   the	
   paper	
   will	
   discuss	
   how	
   young	
  
children’s	
  mathematical	
  understanding	
  develops.	
  	
  

The	
  main	
   conclusion	
  of	
   the	
   study	
   is	
   that	
   there	
  was	
   considerable	
   social	
  
interaction	
   between	
   the	
   children	
   when	
   they	
   used	
   iPads	
   to	
   solve	
  
mathematical	
   tasks.	
   Moreover,	
   the	
   children	
   were	
   generally	
   interested,	
  
eager	
   to	
   learn,	
   active	
   and	
   very	
   helpful	
   to	
   each	
   other	
   in	
   solving	
  
mathematical	
  problems	
  and	
  technical	
  issues.	
  The	
  study	
  has	
  opened	
  my	
  eyes	
  
as	
   to	
   how	
   powerful	
   tools	
   iPads	
   can	
   be	
   in	
   young	
   children’s	
   play	
   and	
  
education.	
   The	
   results	
   show	
   that	
   with	
   the	
   help	
   of	
   IT,	
   mathematics	
   can	
  
become	
   an	
   entertaining	
   pastime	
   that	
   encourages	
   children	
   to	
   seek	
   more	
  
knowledge,	
  thus	
  creating	
  a	
  dynamic	
  educational	
  community.	
  

I	
   hope	
   that	
   the	
   results	
   of	
   the	
   study	
   will	
   be	
   of	
   use	
   to	
   preschools	
   and	
  
encourage	
   the	
   use	
   of	
   IT	
   in	
   play	
   and	
   education	
   for	
   young	
   children.	
  
Furthermore,	
   that	
   the	
   results	
   will	
   have	
   the	
   effect	
   of	
   ensuring	
   that	
   when	
  
selecting	
   teaching	
   software	
   it	
   is	
   appropriate	
   to	
   the	
   age	
   of	
   the	
   children	
  
awakens	
  their	
  interest	
  and	
  encourages	
  them	
  to	
  learn	
  more.	
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1 Inngangur	
  

Stærðfræði	
  hefur	
  alla	
  tíð	
  heillað	
  mig	
  mikið	
  og	
  sá	
  áhugi	
  hefur	
  aukist	
  eftir	
  að	
  
ég	
  fór	
  að	
  horfa	
  á	
  hana	
  með	
  þroska	
  barna	
  að	
  leiðarljósi.	
  Ég	
  áttaði	
  mig	
  fljótt	
  á	
  
því	
  hve	
   stærðfræði	
  er	
   stór	
  þáttur	
   í	
   lífi	
   hvers	
  einstaklings	
  og	
  hve	
  mikilvægt	
  
það	
  er	
  fyrir	
  þroska	
  hans	
  að	
  fá	
  tækifæri	
  til	
  að	
  kynnast	
  þeim	
  möguleikum	
  sem	
  
stærðfræði	
  býður	
  upp	
  á.	
  	
  

Upplýsingatækni	
   er	
   einnig	
   stór	
   þáttur	
   í	
   nútíma	
   samfélagi	
   og	
   tölvur	
  
búnaður	
  sem	
  börn	
  kynnast	
  gjarnan	
  á	
  unga	
  aldri.	
  Börn	
  hafa	
  mikinn	
  áhuga	
  á	
  
tölvum	
  og	
  fást	
  meðvitað	
  eða	
  ómeðvitað	
  við	
  stærðfræðileg	
  viðfangsefni	
  alla	
  
daga.	
   Fái	
   þau	
   tækifæri	
   til	
   eiga	
   þau	
   auðvelt	
  með	
   að	
   öðlast	
   leikni	
   í	
   notkun	
  
tölva.	
   Ég	
   tel	
   að	
  með	
   því	
   að	
   tengja	
   þessa	
   tvo	
   þætti	
   saman	
   geti	
   leikskólinn	
  
jafnframt	
   stuðlað	
  að	
  því	
   að	
  börn	
  öðlist	
   aukinn	
   skilning	
   á	
   stærðfræði.	
  Með	
  
hjálp	
   upplýsingatækni	
   getur	
   stærðfræði	
   orðið	
   að	
   skemmtilegum	
   leik	
   sem	
  
ýtir	
  undir	
  frekari	
  þekkingarleit	
  barna	
  og	
  skapar	
  þannig	
  samfélag	
  sem	
  hvetur	
  
til	
  náms.	
  	
  

Ég	
   útskrifaðist	
   sem	
   leikskólakennari	
   vorið	
   2010	
   og	
   hef	
   gengt	
   starfi	
  
deildarstjóra	
  síðan.	
  Í	
  starfi	
  mínu	
  fékk	
  ég	
  tækifæri	
  til	
  að	
  fylgjast	
  með	
  verkefni	
  
sem	
   kallast	
   upplýsingatækni	
   með	
   leikskólabörnum	
   (UTML).	
   Verkefnið	
   er	
  
unnið	
  með	
  elstu	
  börnum	
  leikskóla	
  á	
  höfuðborgarsvæðinu.	
  Þar	
  er	
  unnið	
  með	
  
spjaldtölvur	
   (e.	
   iPad)	
   og	
   fara	
   börnin	
   meðal	
   annars	
   í	
   stærðfræðileiki.	
   Í	
  
leikjunum	
  hefur	
  verið	
  lögð	
  áhersla	
  á	
  form,	
  talnaskilning,	
  hugtakaskilning	
  og	
  
að	
  börn	
  efli	
  skilning	
  sinn	
  og	
  færni	
  í	
  leik.	
  Áhugi,	
  gleði	
  og	
  námsfýsni	
  barnanna	
  
vakti	
  athygli	
  mína	
  strax	
  frá	
  byrjun	
  og	
  varð	
  sú	
  reynsla	
  og	
  sú	
  upplifun	
  kveikjan	
  
að	
   þessu	
   verkefni.	
   Þetta	
   tiltekna	
   verkefni	
   vakti	
   áhuga	
   minn	
   á	
   því	
   að	
  
rannsaka	
   hvaða	
   áhrif	
   tölvunotkun	
   leikskólabarna	
   hafa	
   á	
   færni	
   þeirra	
   í	
  
stærðfræði	
   og	
   á	
   samskipti.	
   Í	
   kjölfarið	
   fékk	
   ég	
   að	
   fylgjast	
   með	
   fyrrgreindu	
  
verkefni	
   sem	
   stýrt	
   var	
   af	
   hópstjóra	
   sem	
  ég	
   kalla	
  Öddu.	
   Í	
   lok	
   vetrar	
   tók	
   ég	
  
upp	
   þrjú	
  myndbönd	
   sem	
   sýna	
   hvernig	
   börnin	
   nota	
   tölvurnar	
   og	
   jafnframt	
  
samskipti	
  þeirra.	
  	
  

Stærðfræði	
  er	
  mun	
  meira	
  en	
  reikningur	
  eins	
  og	
  kemur	
  skýrt	
  fram	
  í	
  þessu	
  
verkefni	
   þar	
   sem	
   til	
   dæmis	
   talna-­‐	
   og	
   formskilningur	
   barnanna	
   efldist	
  
verulega	
   þann	
   tíma	
   sem	
   verkefnið	
   stóð	
   yfir.	
   Um	
   leið	
   og	
   kennarar	
   og	
  
almenningur	
  átta	
  sig	
  á	
  þessu	
  eru	
  meiri	
  líkur	
  á	
  að	
  stærðfræði	
  verði	
  eðlilegur	
  
þáttur	
  í	
  leikskólastarfi	
  þar	
  sem	
  börn	
  læra	
  í	
  leik.	
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Hugmynd	
  mín	
  með	
   þessari	
   rannsókn	
   er	
   að	
   varpa	
   ljósi	
   á	
   hvort	
   og	
  með	
  
hvaða	
  hætti	
  nota	
  megi	
   kennsluforrit	
   í	
   stærðfræði	
  með	
   leikskólabörnum	
  til	
  
að	
   vekja	
   áhuga	
  barnanna	
  og	
  hvetja	
   þau	
   til	
   náms.	
   Þá	
   vonast	
   ég	
   til	
   þess	
   að	
  
rannsóknin	
  eigi	
  eftir	
  að	
  geta	
  opnað	
  augu	
  almennings	
  fyrir	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  
fást	
  við	
  stærðfræði	
  strax	
  í	
  leikskóla,	
  hve	
  auðvelt	
  og	
  skemmtilegt	
  það	
  reynist	
  
með	
  notkun	
  spjaldtölva.	
   Jafnframt	
  er	
   rannsókninni	
  ætlað	
  að	
  beina	
  sjónum	
  
að	
   því	
   hlutverki	
   kennarans	
   að	
   styðja	
   við	
   nám	
   barnanna	
   og	
   skapa	
   frjótt	
  
námsumhverfi,	
  meðal	
  annars	
  með	
  tölvunotkun.	
  Ef	
  börn	
  fá	
  tækifæri	
  til	
  þess	
  
að	
  byrja	
  strax	
  í	
  leikskóla	
  að	
  kynnast	
  því	
  að	
  nota	
  stærðfræði	
  í	
  leikjum	
  sínum	
  
má	
  ætla	
  að	
  það	
  auðveldi	
  þeim	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  stærðfræðiverkefni	
  síðar	
  meir	
  
á	
  skólagöngunni.	
  	
  

1.1 Markmið	
  og	
  rannsóknarspurningar	
  

Lítið	
  hefur	
  verið	
  skrifað	
  um	
  notkun	
  tölvuleikja	
   í	
  námi	
  og	
  leik	
  ungra	
  barna	
  á	
  
Íslandi	
   og	
   því	
   vil	
   ég	
   leggja	
   mitt	
   af	
   mörkum	
  með	
   rannsókn	
   á	
   tölvunotkun	
  
barna	
  í	
  leikskólum.	
  Með	
  verkefninu	
  vil	
  ég	
  veita	
  kennurum	
  og	
  stjórnendum	
  í	
  
leikskóla	
  og	
  á	
  yngsta	
  stigi	
  grunnskóla	
  tækifæri	
  til	
  að	
  kynna	
  sér	
  kosti	
  þess	
  að	
  
nota	
  tölvuleiki	
  sem	
  efnivið	
  í	
  leik	
  og	
  námi	
  barna	
  með	
  áherslu	
  á	
  stærðfræði.	
  

Í	
  auknum	
  mæli	
  er	
  farið	
  að	
  horfa	
  til	
  þeirra	
  menntunarmöguleika	
  sem	
  geta	
  
falist	
   í	
   nýjustu	
   tækni,	
   sem	
  og	
   áhrif	
   hennar	
   á	
   félagslega	
   færni	
   barna,	
   færni	
  
þeirra	
   til	
   leiks,	
   hlutverk	
   þeirra	
   í	
   samningaviðræðum	
   og	
   samvinnu	
   og	
   að	
  
sjálfsögðu	
  hæfni	
  til	
  að	
  teljast	
  tæknilega	
  hæfur.	
  Með	
  þessa	
  atburðarás	
  í	
  huga	
  
er	
   athygli	
   beint	
   að	
   þáttum	
   stafrænnar	
   tækni	
   í	
   leikskólum,	
   hlutverk	
  
spjaldtölvu	
   í	
   að	
   gefa	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   fást	
   við	
   stærðfræði	
   og	
   því	
  
hvernig	
  stærðfræðileikir	
  í	
  spjaldtölvum	
  geti	
  stutt	
  við	
  stærðfræðinám	
  barna.	
  
Með	
  því	
  að	
  beina	
  athygli	
  að	
  samskiptum	
  barnanna	
  við	
  notkun	
  spjaldtölva	
  og	
  
fylgjast	
  með	
  hvernig	
  þau	
  nota	
  forritin	
  er	
  hægt	
  að	
  fá	
  upplýsingar	
  um	
  hvaða	
  
áhrif	
  viðfangsefnin	
  hafa	
  á	
  börnin	
  og	
  hvernig	
  þau	
  tala	
  um	
  viðfangsefnið	
  um	
  
leið	
  og	
  þau	
  leika	
  sér	
  með	
  spjaldtölvur.	
  

Sérstaklega	
  verður	
  skoðað	
  hvað	
  þarf	
  að	
  hafa	
  í	
  huga	
  þegar	
  tölvuleikir	
  eru	
  
notaðir	
  í	
  leikskóla	
  og	
  skólastarfi	
  til	
  að	
  hægt	
  sé	
  að	
  styðja	
  við	
  stærðfræðinám	
  
barna.	
  Dregin	
  verður	
  upp	
  mynd	
  af	
  þeirri	
  reynslu	
  sem	
  ég	
  sem	
  kennari	
   lærði	
  
af	
  því	
  að	
  fylgjast	
  með	
  og	
  taka	
  þátt	
  í	
  UTML	
  og	
  hvernig	
  ég	
  nýti	
  hana	
  á	
  nýjum	
  
vettvangi.	
  Þá	
  var	
  gerð	
  tilviksrannsókn	
  með	
  sex	
  börnum,	
  þremur	
  stúlkum	
  og	
  
þremur	
  drengjum,	
  til	
  að	
  fá	
  betri	
  yfirsýn	
  yfir	
  það	
  sem	
  gerist	
  á	
  milli	
  barna	
  í	
  leik	
  
í	
   spjaldtölvum.	
  Megin	
  rannsóknarspurning	
  verkefnisins	
  var	
  því	
  eftirfarandi:	
  
Hvernig	
  nýtist	
  upplýsingatækni	
  ungum	
  börnum	
  við	
  stærðfræðinám?	
  	
  

Jafnframt	
  var	
  unnið	
  út	
  frá	
  eftirfarandi	
  undirspurningum:	
  Hvernig	
  birtast	
  
samskipti	
  barnanna	
  hvert	
   við	
  annað?	
  Hvaða	
   leiðir	
   fara	
  börnin	
  við	
  að	
   leysa	
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stærðfræðiverkefni?	
   Hvað	
   ýtir	
   undir	
   áhuga	
   og	
   virkni	
   barnanna	
   í	
   leikjum	
   í	
  
tölvum?	
  Hvernig	
  getur	
  kennari	
  stutt	
  börnin	
  og	
  lært	
  af	
  samstarfinu	
  við	
  þau?	
  

Markmið	
   rannsóknarinnar	
   er	
   því	
   að	
   kanna	
   hvernig	
   nýta	
   má	
  
upplýsingatækni/tölvur	
  til	
  að	
  styðja	
  við	
  stærðfræðivitund	
  og	
  þekkingu	
  ungra	
  
barna.	
   Sjónarhornið	
   er	
   á	
   börnin,	
   hvað	
   og	
   hvernig	
   þau	
   læra	
   og	
   hvernig	
  
kennarar	
  get	
  stutt	
  við	
  nám	
  þeirra.	
  

1.2 Uppbygging	
  ritgerðar	
  

Ritgerðin	
   skiptist	
   í	
   sjö	
   kafla	
   auk	
   ágrips,	
   formála	
   og	
   lokaorða.	
   Í	
   inngangi	
   er	
  
fjallað	
  um	
  val	
  á	
  rannsóknarefni,	
  markmið	
  og	
  rannsóknarspurningar.	
  Næstu	
  
þrír	
   kaflar	
   eru	
   fræðilegi	
   hluti	
   verksins	
   þar	
   sem	
   fjallað	
   er	
   um	
   nám	
   og	
   leik	
  
ungra	
   barna,	
   upplýsingatækni	
   í	
   leikskóla	
   og	
   stærðfræði	
   og	
   hlutverk	
  
kennarans	
  í	
  námi	
  og	
  leik	
  ungra	
  barna.	
  Því	
  næst	
  er	
  kafli	
  um	
  aðferðafræði	
  þar	
  
sem	
  gerð	
   er	
   grein	
   fyrir	
   rannsóknaraðferð,	
   gagnaöflun,	
   úrvinnslu	
  og	
   túlkun	
  
gagna.	
  Í	
  sjötta	
  kafla	
  er	
  fjallað	
  um	
  niðurstöður	
  rannsóknarinnar	
  og	
  að	
  lokum	
  
eru	
  niðurstöðurnar	
  greindar	
  og	
  ræddar.	
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2 Nám	
  ungra	
  barna	
  

Sýn	
  á	
  börn	
  og	
  mikilvægi	
  leiks	
  og	
  náms	
  hefur	
  lengi	
  verið	
  viðfangsefni	
  rannsókna	
  
helstu	
  fræðimanna	
  enda	
  eru	
  leikur	
  og	
  nám	
  mikilvægir	
  þættir	
  í	
  lífi	
  hvers	
  barns.	
  
Lengi	
   hefur	
   verið	
   reynt	
   að	
   komast	
   að	
   sameiginlegri	
   skilgreiningu	
   um	
   þessa	
  
mikilvægu	
  þætti	
  en	
  þar	
  sem	
  nám	
  er	
  flókið	
  ferli	
  er	
  erfitt	
  að	
  skilgreina	
   í	
  hverju	
  
það	
  felst.	
  Margar	
  kenningar	
  hafa	
  þó	
  verið	
  settar	
  fram	
  og	
  mun	
  ég	
  beina	
  sjónum	
  
mínum	
   að	
   félags-­‐	
   menningarlegum	
   kenningum	
   (e.	
   socio-­‐cultural	
   theory),	
  
kenningum	
  um	
  félagslega	
  hugsmíði	
  (e.	
  social	
  constructivist	
  theory)	
  um	
  leikinn	
  
og	
   hlutverk	
   hins	
   fullorðna	
   í	
   leik	
   barnsins.	
   Báðar	
   eiga	
   rætur	
   sínar	
   að	
   rekja	
   til	
  
kenninga	
   sálfræðingsins	
   og	
   kennarans	
   Lev	
   S.	
   Vygotsky	
   um	
   leiki	
   barna	
   og	
  
hlutverk	
  hins	
  fullorðna	
  í	
  honum.	
  

Lengi	
   vel	
   hefur	
   verið	
   litið	
   á	
   leik	
   og	
  nám	
   sem	
   tvö	
   aðskilin	
   hugtök.	
  Áhersla	
  
hefur	
  verið	
  á	
   leik	
  barns	
   í	
   leikskólum,	
  þar	
  sem	
  hlutverk	
  kennarans	
  er	
  að	
  veita	
  
barninu	
  viðeigandi	
  umhverfi	
  og	
  næði	
  til	
  að	
  leika	
  sér.	
  Lögð	
  hefur	
  verið	
  áhersla	
  á	
  
frjálsan	
   leik	
  þar	
  sem	
  barnið	
  hefur	
  tækifæri	
   til	
  að	
  vera	
  ánægt	
  og	
  áhyggjulaust	
  
og	
   litið	
  er	
  á	
   leikinn	
  sem	
  þekkingaröflun	
  barnsins.	
  Hugtakið	
  nám	
  hefur	
  aftur	
  á	
  
móti	
   verið	
   tengt	
   við	
   grunnskóla,	
   þar	
   sem	
   litið	
   hefur	
   verið	
   svo	
   á	
   að	
  
raunverulegt	
   nám	
   eigi	
   sér	
   eingöngu	
   stað	
   þar	
   sem	
   fengist	
   er	
   við	
   fyrirfram	
  
ákveðin	
   verkefni	
   við	
   sérstakar	
   aðstæður	
   undir	
   stjórn	
   og	
   skipulagi	
   kennara.	
  
Undanfarin	
   ár	
   hafa	
   ýmsar	
   breytingar	
   átt	
   sér	
   stað	
   hvað	
   varðar	
   tengsl	
   milli	
  
þessara	
  þátta	
  og	
  hafa	
  fræðimenn	
  af	
  ýmsum	
  sviðum	
  verið	
  að	
  skoða	
  með	
  hvaða	
  
hætti	
   hægt	
   er	
   að	
   tengja	
   þá	
   saman.	
   Settar	
   hafa	
   verið	
   fram	
   margvíslegar	
  
skilgreiningar	
   og	
   kenningar	
   um	
   leik	
   út	
   frá	
   ólíkum	
   viðhorfum	
   fræðimanna	
   en	
  
allar	
  eiga	
  þær	
  það	
  sameiginlegt	
  að	
  litið	
  er	
  á	
  leikinn	
  sem	
  grundvöll	
  fyrir	
  nám	
  og	
  
þroska	
   ungra	
   barna	
   (Jóhanna	
   Einarsdóttir,	
   2010;	
   Pramling	
   Samuelsson	
   og	
  
Johansson,	
  2006).	
  	
  

Börn	
  eru	
  hæfileikaríkir	
  einstaklingar	
  sem	
  eru	
  færir	
  um	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  þau	
  
verkefni	
  sem	
  þau	
  mæta	
  í	
  daglegu	
  lífi	
  og	
  byggja	
  þannig	
  upp	
  eigin	
  þekkingu	
  og	
  
skilning	
   í	
   virku	
   og	
   félagslegu	
   ferli.	
   Með	
   hæfum	
   og	
   fagmannlegum	
   kennara	
  
ættu	
  börn	
  að	
  geta	
  náð	
  þeim	
  markmiðum	
  sem	
  þau	
  setja	
  sér	
  og	
  er	
  leikur	
  góður	
  
grundvöll	
   fyrir	
   þekkingarleit	
   barna.	
   Eins	
   og	
   fram	
   kemur	
   í	
   Aðalnámskrá	
  
leikskóla	
   (2011)	
   þá	
   geta	
   börn	
   gert	
   tilraunir	
   og	
   unnið	
  með	
   hugmyndir	
   sínar	
   í	
  
leik	
   og	
   þannig	
   öðlast	
   nýjan	
   skilning	
   og	
   nýja	
   þekkingu.	
   Ef	
   verkefni	
   eru	
   unnin	
  
með	
   börnum	
   og	
   ferli	
   þeirra	
   skoðuð	
   og	
   könnuð	
   geti	
   bæði	
   kennari	
   og	
   börn	
  
hagnast.	
  Kennarar	
  þurfa	
  því	
  að	
  vera	
  færir	
  um	
  að	
  taka	
  þátt	
   í	
   leik	
  barnanna	
  og	
  



 

16	
  

nota	
   þann	
   leik	
   og	
   reynslu	
   sem	
   verkfæri	
   til	
   að	
   setja	
   markmið	
   með	
   starfinu	
  
(Rogers,	
  2011).	
  Þá	
  þurfa	
  þeir	
  að	
  vera	
  vakandi	
  fyrir	
  þeim	
  tækifærum	
  sem	
  gefast	
  
í	
  daglegu	
  amstri	
  og	
  geta	
  þannig	
  á	
  auðveldan	
  og	
  skemmtilegan	
  hátt	
  stuðlað	
  að	
  
því	
   að	
   börn	
   á	
   öllum	
   aldri	
   verði	
  meðvituð	
   um	
   stærðfræði,	
   hugtök	
   hennar	
   og	
  
notagildi	
  (Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008).	
  	
  

Hér	
   á	
   eftir	
   verður	
   rætt	
   um	
   kenningar	
   Vygotsky	
   um	
   leikinn	
   og	
   mikilvægi	
  
stuðnings	
   hæfari	
   einstaklinga	
   við	
   börn	
   að	
   leik.	
   Fjallað	
   verður	
   um	
   félags-­‐
menningar	
  kenningar	
  og	
  kenningar	
  um	
  félagslega	
  hugsmíði.	
  Jafnframt	
  verður	
  
rætt	
   um	
   leik	
   og	
   nám	
   ungra	
   barna	
  með	
   áherslu	
   á	
   nám	
   í	
   gegnum	
   leik	
   og	
   að	
  
lokum	
  verður	
  komið	
   inn	
  á	
  mikilvægi	
  hlutverks	
  kennarans	
   í	
  námi	
  ungra	
  barna	
  
og	
   hvernig	
   hann	
   getur	
   ýtt	
   undir	
   nám	
   þeirra	
   með	
   því	
   að	
   skipuleggja	
  
námshvetjandi	
  umhverfi	
  og	
  taka	
  mið	
  af	
  sjónarhorni	
  þeirra.	
  

2.1 Kenningar	
  um	
  nám	
  

Þegar	
   litið	
   er	
   til	
   námskenninga	
   um	
   félagslega	
   hugsmíði	
   er	
   lögð	
   áhersla	
   á	
   að	
  
börn	
   fái	
   tækifæri	
   til	
   að	
   vera	
   virk	
   í	
   að	
   afla	
   sér	
   upplýsinga,	
   vinna	
   úr	
   þeim	
   og	
  
skapa	
   sér	
   þannig	
   þekkingu	
   eða	
   bæta	
   við	
   fyrri	
   reynslu.	
   Lögð	
   er	
   áhersla	
   á	
  
uppgötvunarnám	
  út	
   frá	
   áhugasviði	
   barnanna	
  þar	
   sem	
  hlutverk	
   kennarans	
   er	
  
að	
   spyrja	
   opinna	
   spurninga	
   og	
   leggja	
   áherslu	
   á	
   rannsóknarferlið	
   í	
   stað	
  
niðurstöðu	
  (Mac	
  Naughton,	
  2009).	
  Litið	
  er	
  á	
  nám	
  sem	
  félagslegt	
  ferli	
  þar	
  sem	
  
börn	
   þroskast	
   og	
   byggja	
   upp	
   þekkingu	
   í	
   félagslegum	
   samskiptum	
   (Wells	
   og	
  
Claxton,	
   2002)	
   við	
   önnur	
   börn	
   sem	
   lengra	
   eru	
   komin	
   í	
   þroska	
   og/	
   eða	
  
vitsmunalegu	
  samspili	
  við	
  fullorðna	
  einstaklinga	
  (Guðrún	
  Bjarnadóttir,	
  1998).	
  	
  

Félags-­‐menningarlegar	
   kenningar	
   beina	
   einnig	
   augum	
   manna	
   að	
   því	
   að	
  
nám	
  fari	
  fram	
  í	
  félagslegu	
  samhengi.	
  Þar	
  er	
  lögð	
  áhersla	
  á	
  að	
  nám	
  sé	
  byggt	
  á	
  
áhugahvöt	
  barnsins,	
  gagnvirkum	
  samskiptum,	
  félagslegum	
  aðstæðum	
  sem	
  og	
  
persónulegum	
   og	
   efnislegum	
   þáttum	
   umhverfisins.	
   Út	
   frá	
   félags-­‐menningar	
  
kenningum	
   hefur	
   svo	
   starfsemiskenningin	
   (e.	
   cultural	
   historical	
   activity	
  
theory)	
   þróast	
   en	
   hún	
   byggir	
   á	
   félags-­‐	
   og	
  menningarbundinni	
   sýn	
   á	
   nám	
  og	
  
hugmyndum	
   Vygotsky	
   um	
   hvernig	
   einstaklingurinn	
   og	
   samfélagið	
   þróast	
   í	
  
gagnkvæmu	
   samspili.	
   Starfsemiskenningin	
   leggur	
   áherslu	
   á	
   tengingu	
  
samfélags,	
  skóla,	
  kennara,	
  verkfæra	
  og	
  afurða	
  sem	
  og	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  skilja	
  
yfirfærslu	
  þekkingar	
  úr	
  einu	
  samhengi	
  yfir	
  í	
  annað	
  (Wells	
  og	
  Claxton,	
  2002).	
  

Eins	
   og	
   fyrr	
   segir	
   má	
   rekja	
   bæði	
   félagslegar	
   kenningar	
   um	
   hugsmíði	
   og	
  
félags-­‐menningarlegar	
   kenningar	
   til	
   Lev	
   Vygotsky.	
   Kenningar	
   hans	
   snúast	
   að	
  
miklu	
   leyti	
   um	
   nám,	
   þroska	
   og	
   samskipti	
  milli	
   barns	
   og	
   fullorðins	
  manns	
   og	
  
hvernig	
   þetta	
   samspil	
   hefur	
   áhrif	
   á	
   það	
   hvernig	
   barn	
   þroskast	
   og	
   hvað	
   og	
  
hvernig	
  það	
   lærir	
   (Guðrún	
  Bjarnadóttir,	
  1998).	
  Hann	
   taldi	
  nám	
  barna	
  hefjast	
  



 

17	
  

fyrir	
  formlega	
  skólagöngu	
  og	
  sagði	
  félagsleg	
  samskipti	
  leiða	
  til	
  þroska	
  (Imsen,	
  
2006).	
  	
  

Vygotsky	
  beindi	
  sjónum	
  sínum	
  að	
  þroskamöguleikum	
  barns	
  út	
  frá	
  kenningu	
  
sinni	
   um	
   svæði	
   hins	
   mögulega	
   þroska	
   (e.	
   zone	
   of	
   proximal	
   development).	
  
Svæði	
  hins	
  mögulega	
  þroska	
  skilgreindi	
  hann	
  sem	
  bilið	
  milli	
  þess	
  sem	
  barnið	
  
getur	
  numið	
  sjálft	
  og	
  þess	
  þroska	
  sem	
  það	
  gæti	
  náð	
  undir	
  leiðsögn	
  fullorðinna	
  
eða	
   í	
   samvinnu	
  við	
   lengra	
  komna.	
  Vygotsky	
  sagði	
   fólk	
   læra	
   í	
   samskiptum	
  við	
  
annað	
   fólk	
   og	
   af	
   þeirri	
   menningu	
   sem	
   það	
   deilir	
   með	
   öðrum.	
   Hann	
   lagði	
  
áherslu	
  á	
   félagsleg	
  samskipti	
  og	
  sagði	
  börn	
  þurfa	
  á	
  þeim	
  að	
  halda	
  til	
  að	
  geta	
  
náð	
   sem	
   mestum	
   árangri,	
   því	
   hver	
   einstaklingur	
   kæmist	
   aðeins	
   takmarkað	
  
langt	
  í	
  vitsmunaþroska	
  á	
  eigin	
  getu.	
  Vygotsky	
  lagði	
  einnig	
  áherslu	
  á	
  mikilvægi	
  
leiks	
   í	
   lífi	
   ungra	
  barna	
  og	
   leit	
   á	
  hann	
   sem	
   leið	
   að	
  þroskasvæðinu	
  og	
   taldi	
   að	
  
mikilvægt	
  væri	
  að	
  stutt	
  væri	
  við	
  barnið	
  í	
  leik	
  sínum	
  (Vygotsky,	
  1978)	
  	
  

Hugtakið	
   stuðningur	
   (e.	
   scaffolding)	
   byggir	
   á	
   hugmyndum	
   Vygotsky	
   um	
  
svæði	
   hins	
   mögulega	
   þroska	
   og	
   mikilvægi	
   þess	
   að	
   fullorðnir	
   og	
   eldri	
   börn	
  
styðji	
  við	
  nám	
  og	
  þroska	
  barna,	
  meðal	
  annars	
  með	
  því	
  að	
  styðja	
  við	
  leik	
  þeirra.	
  
Hér	
  er	
  stuðningi	
  hins	
  fullorðna	
  líkt	
  við	
  stuðningsgrind	
  sem	
  styður	
  við	
  byggingu	
  
en	
  með	
  því	
  að	
  styðja	
  við	
  barnið	
   í	
   leik	
  þess	
  getur	
  kennarinn	
  skapað	
  aðstæður	
  
sem	
  efla	
  þroska	
  þess	
  og	
  eykur	
  námsmöguleika.	
  Smátt	
  og	
  smátt	
  nær	
  barnið	
  svo	
  
þeirri	
  hæfni	
  sem	
  verið	
  er	
  að	
  styðja	
  við	
  og	
  dregur	
  þá	
  hinn	
  fullorðni	
  úr	
  stuðningi	
  
sínum	
   smám	
   saman	
   (Van	
   Hoorn,	
   Nourot,	
   Scales	
   og	
   Alward,	
   2007;	
   Smidt,	
  
2007).	
   Stuðningurinn	
   auðveldar	
   barninu	
   þannig	
   að	
   ná	
   árangri	
   á	
   svæði	
   síns	
  
mögulega	
  þroska	
  og	
  fær	
  barnið	
  þannig	
  tækifæri	
  til	
  að	
  þroskast	
  frá	
  færni	
  sem	
  
er	
  háð	
  öðrum	
  yfir	
   í	
   færni	
  sem	
  barnið	
  ræður	
  við	
  eitt	
  og	
  óstutt	
  (Pound,	
  2005).	
  
Samkvæmt	
   þessu	
   eflist	
   færni	
   barnsins	
   til	
   sjálfstæðs	
   náms	
   og	
   þörf	
   fyrir	
  
stuðning	
  minnkar.	
  	
  

2.2 Félagsleg	
  samskipti	
  

Vygotsky	
   var	
   upptekinn	
   af	
   hlutverki	
   hins	
   fullorðna	
   og	
   þeim	
   félagslegu	
  
samskiptum	
  sem	
  fram	
  fara	
  í	
  kennslu	
  eða	
  uppeldi.	
  Hann	
  sagði	
  vitsmunaþroska	
  
þróast	
   í	
   félagslegum	
  samskiptum	
  og	
   sagði	
  að	
  börn	
  þróuðu	
  með	
  sér	
  og	
  efldu	
  
vitsmunalega	
  hæfni	
  sína	
  í	
  samskiptum	
  við	
  önnur	
  börn,	
  en	
  í	
  samskiptum	
  sínum	
  
við	
   fullorðna	
  væru	
  þau	
  að	
  þróa	
  og	
   tileinka	
   sér	
  þekkingu.	
  Þá	
   sagði	
  hann	
  hinn	
  
fullorðna	
   þurfa	
   að	
   skapa	
   börnum	
   aðstæður	
   þar	
   sem	
   reynsla	
   þeirra	
   væri	
   vel	
  
undirbúin	
  og	
  túlkuð	
  af	
  honum	
  sjálfum	
  þar	
  sem	
  hann	
  byggi	
  yfir	
  meiri	
  reynslu	
  og	
  
hæfni.	
  Þannig	
   fengju	
  börn	
   tækifæri	
   til	
   að	
  efla	
  alhliða	
  þroska.	
  Vygotsky	
   talaði	
  
einnig	
  um	
  að	
  barn	
  þyrfti	
  á	
   félagslegum	
  samskiptum	
  að	
  halda	
   til	
   að	
  geta	
  náð	
  
sem	
  mestum	
  árangri,	
  því	
  hver	
  einstaklingur	
  kæmist	
  aðeins	
  takmarkað	
   langt	
   í	
  
vitsmunaþroska	
  á	
  eigin	
  getu.	
  Hann	
  lagði	
  því	
  áherslu	
  á	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  börn	
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yrðu	
  að	
  eiga	
  í	
  samskiptum	
  við	
  önnur	
  börn	
  sem	
  lengra	
  væru	
  komin	
  í	
  þroska	
  eða	
  
vitsmunalegu	
  samspili	
  við	
  fullorðna	
  einstaklinga	
  því	
  notalegt	
  leikumhverfi	
  væri	
  
ekki	
  nóg	
  (Guðrún	
  Bjarnadóttir,	
  1998;	
  Vygotsky,	
  1978).	
  	
  

Börn	
  jafnt	
  sem	
  fullorðnir	
  geta	
  notað	
  samskipti	
  bæði	
  með	
  og	
  án	
  orða	
  til	
  að	
  
koma	
   hugmyndum	
   sínum	
   á	
   framfæri.	
   Samskipti	
   með	
   orðum	
   einkennast	
   af	
  
tungumálinu	
  sem	
  er	
  stór	
  þáttur	
  í	
  lífi	
  flestra	
  og	
  skiptist	
  í	
  tal-­‐	
  og	
  ritmál.	
  Orðlaus	
  
samskipti	
   einkennast	
   aftur	
   á	
   móti	
   af	
   svipbrigðum,	
   látbragði,	
   raddbeitingu,	
  
hljómfalli,	
  þögnum	
  og	
  líkamstjáningu.	
  Þessi	
  tegund	
  samskipta	
  getur	
  þó	
  einnig	
  
einkennt	
   samskipti	
   með	
   orðum	
   og	
   ýta	
   undir	
   merkingu	
   orðanna	
   (Buckley,	
  
2003).	
  Börn	
  eiga	
  stöðugt	
   í	
  samskiptum	
  hvert	
  við	
  annað	
  þegar	
  þau	
  taka	
  þátt	
   í	
  
leikjum	
  byggðum	
  á	
  samvinnu,	
  þar	
  sem	
  þau	
  semja,	
  rökræða	
  og	
  vinna	
  saman	
  að	
  
sameiginlegum	
  markmiðum	
  (Clements	
  og	
  Sarama,	
  2004).	
  Í	
  samskiptum	
  og	
  leik	
  
með	
  öðrum	
  skapa	
  börnin	
  sér	
  nýja	
  þekkingu	
  og	
  skilning	
  í	
  sameiningu	
  (Jóhanna	
  
Einarsdóttir,	
  2010).	
  

Líkt	
  og	
  áður	
  hefur	
  komið	
   fram	
  eru	
   flest	
  börn	
  áhugasöm	
  um	
  samskipti	
  við	
  
önnur	
   börn	
   og	
   fullorðna	
   og	
   eru	
   þau	
   í	
   raun	
   hluti	
   af	
   félagslegu	
   neti	
   þar	
   sem	
  
samskipti	
   fara	
   fram.	
   Leikfélagar	
   eru	
   börnum	
   mikilvægir	
   þegar	
   litið	
   er	
   til	
  
samskipta	
  en	
  það	
  sem	
  börn	
  gera	
   í	
   félagi	
  við	
  önnur	
  börn	
  yfirfæra	
  þau	
  síðar	
  á	
  
aðrar	
  aðstæður	
  (Lillemyr,	
  1999).	
  Þá	
  styrkja	
  jákvæð	
  samskipti	
  sjálfsmynd	
  barna	
  
og	
   ýta	
   undir	
   samskiptafærni	
   þeirra	
   (Frost,	
   Wortham	
   og	
   Reifel,	
   2008).	
  
Samskipti	
   gegna	
   einnig	
   veigamiklu	
   hlutverki	
   í	
   leik	
   og	
   eru	
   þá	
   ýmist	
   notuð	
   yrt	
  
eða	
   óyrt	
   boðskipti	
   eða	
  merki	
   (Lillemyr,	
   2001),	
   en	
   yrt	
   boðskipti	
   eru	
   það	
   sem	
  
sagt	
  er	
  og	
  óyrt	
  boðskipti	
  það	
  sem	
  gert	
  er,	
   látbragð	
  (Bateson,	
  1979).	
  Það	
  sem	
  
heldur	
  leik	
  barna	
  saman	
  er	
  geta	
  þeirra	
  til	
  að	
  hafa	
  samskipti	
  sín	
  á	
  milli	
  sama	
  í	
  
hvaða	
  formi	
  þau	
  eru	
  (Lillemyr,	
  2001).	
  	
  

Þetta	
  er	
  í	
  samræmi	
  við	
  það	
  sem	
  fram	
  kemur	
  í	
  Aðalnámskrá	
  leikskóla	
  (2011)	
  
en	
  þar	
  segir	
  meðal	
  annars	
  að	
  börn	
  hafi	
  ríka	
  þörf	
  fyrir	
  samskipti	
  við	
  aðra	
  enda	
  
miklar	
   félagsverur,	
  þau	
  noti	
  ýmsar	
   leiðir	
   til	
  að	
  eiga	
   í	
   samskiptum	
  við	
  aðra	
  og	
  
noti	
  auk	
  tungumálsins	
  til	
  dæmis	
  hljóð,	
  látbragð,	
  snertingu	
  og	
  dans.	
  Í	
  leikskóla	
  
ber	
  því	
  að	
  skapa	
  aðstæður	
  svo	
  börn	
  fái	
  tækifæri	
  til	
  að	
  eiga	
  í	
  uppbyggilegum	
  og	
  
jákvæðum	
   samskiptum	
   í	
   barnahópi.	
   Í	
   Aðalnámskrá	
   leikskóla	
   (2011)	
   kemur	
  
jafnframt	
   fram	
   að	
   samskipti	
   barna	
   innbyrðis	
   og	
   við	
   kennara	
   séu	
   mikilvæg	
  
viðfangsefni	
  kennslustunda	
   til	
   að	
  ná	
  þeim	
  markmiðum	
  sem	
   leikskólinn	
  hefur	
  
sett	
  sér	
  og	
  stuðla	
  þannig	
  að	
  námi,	
  menntun	
  og	
  velferð.	
  Þar	
  segir	
  einnig	
  að	
  góð	
  
samskipti,	
   andleg	
   vellíðan	
   og	
   skilningur	
   á	
   eigin	
   tilfinningum	
   og	
   annarra	
   sé	
  
undirstaða	
  heilbrigðis.	
  Þá	
  eiga	
  börn	
  að	
  finna	
  að	
  þau	
  tilheyri	
  hópi	
  og	
  samfélagi	
  
þar	
  sem	
  virðing	
  og	
  réttlæti	
  einkenna	
  samskipti.	
  Þá	
  ber	
  leikskólum	
  að	
  stuðla	
  að	
  
virkri	
  þátttöku	
  barnanna	
  og	
  jafnrétti	
  í	
  samfélaginu	
  með	
  því	
  að	
  skapa	
  tækifæri	
  



 

19	
  

til	
   samskipta	
   og	
   lýðræðislegra	
   vinnubragða	
   í	
   daglegu	
   starfi	
   (Aðalnámskrá	
  
leikskóla,	
  2011).	
  

2.3 Nám	
  og	
  leikur	
  barna	
  

Vygotsky	
   (1933/1966;	
   1978)	
   taldi	
   leik	
   ekki	
   aðeins	
   vera	
   skemmtun	
   fyrir	
   börn	
  
heldur	
   væri	
   hann	
   leið	
   þeirra	
   til	
   að	
   þroskast	
   og	
   sýna	
   sína	
   bestu	
   getu.	
   Hann	
  
sagði	
   leik	
  vera	
  uppgötvunarleið	
  ungra	
  barna	
  og	
  að	
  á	
  þessum	
  árum	
  færi	
  mest	
  
af	
   tíma	
  þeirra	
   í	
   leik	
   þar	
   sem	
  þau	
   fengju	
   tækifæri	
   til	
   að	
  þroskast,	
   öðlast	
   nýja	
  
hugsun	
   og	
   auka	
   hæfni	
   sína	
   (Frost,	
   Wortham	
   og	
   Reifel,	
   2008).	
   Vygotsky	
  
(1933/1966;	
   1978)	
   sagði	
   börn	
   geta	
   gert	
   það	
   sem	
   þau	
   ekki	
   gætu	
   í	
  
raunveruleikanum	
   í	
   leik	
   og	
   því	
   skapaði	
   leikur	
   þroskasvæði	
   og	
   ýtti	
   undir	
  
möguleika	
  barns	
  til	
  að	
  þroskast.	
  	
  

Leikur	
  er	
  mannlegt	
  fyrirbæri	
  sem	
  finna	
  má	
  í	
  öllum	
  menningarheimum.	
  Fólk	
  
tekur	
   þátt	
   í	
   honum	
   alla	
   ævi	
   og	
   fylgir	
   því	
   ekki	
   aðeins	
   ánægja	
   að	
   vera	
  
þátttakandi	
  heldur	
  einnig	
  að	
   fá	
  að	
   fylgjast	
  með	
   leikjum	
  annarra	
   (Van	
  Hoorn,	
  
Nourot,	
  Scales	
  og	
  Alward,	
  2007).	
  Leikur	
  er	
  börnum	
  eðlislægur	
  og	
  sjálfsprottinn	
  
og	
   opnar	
   víddir	
   þar	
   sem	
   sköpunargleði	
   barna	
   fær	
   tækifæri	
   til	
   að	
   njóta	
   sín	
  
(Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   Asplund	
   Carlsson,	
   2008;	
   Pramling	
   Samuelsson	
   og	
  
Johansson,	
   2006;	
   Rogers,	
   2011).	
   Hann	
   er	
   grundvöllur	
   náms	
   ungra	
   barna	
  
(Rogers,	
  2011)	
  og	
  hafa	
  rannsóknir	
  meðal	
  annars	
  sýnt	
  að	
  leikur	
  er	
  leið	
  barna	
  til	
  
að	
  átta	
  sig	
  á	
  þeim	
  heimi	
  sem	
  þau	
  lifa	
   í	
  og	
   leið	
  þeirra	
  til	
  að	
  afla	
  sér	
  þekkingar	
  
(Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   Asplund	
   Carlsson,	
   2008;	
   Pramling	
   Samuelsson	
   and	
  
Johansson,	
  2006).	
  

Ung	
  börn	
  hafa	
  þann	
  eiginleika	
  að	
  geta	
  leikið	
  sér	
  við	
  hvaða	
  aðstæður	
  sem	
  er	
  
og	
  eru	
  fær	
  um	
  að	
  skapa	
  leik	
   í	
  öllu	
  sínu	
  umhverfi.	
   Í	
   leik	
  barna	
  getur	
  allt	
  gerst,	
  
hlutir	
   öðlast	
   líf,	
   raunveruleikinn	
   tekið	
   nýja	
   stefnu	
   og	
   þau	
   sem	
   og	
   leikfélagar	
  
þeirra	
  fengið	
  ný	
  hlutverk.	
  Það	
  er	
  því	
   ljóst	
  að	
  leikur	
  er	
  verkfæri	
  barnsins	
  til	
  að	
  
kanna	
  heiminn	
  og	
  skapa	
  sér	
  þekkingu.	
  Í	
  leik	
  leggja	
  börn	
  á	
  sig	
  gríðarlega	
  mikla	
  
vinnu	
  sem	
  útheimtir	
  mikla	
  orku	
  og	
  skuldbindingu	
  til	
  að	
  ná	
  markmiðum	
  sínum	
  
hvort	
  sem	
  er	
  í	
  hóp	
  eða	
  sem	
  einstaklingur.	
  Þá	
  geta	
  börn	
  jafnframt	
  fundið	
  leiðir	
  
til	
   að	
   þróa	
   leik	
   sem	
   gefur	
   þeim	
  merkingu	
   og	
   gerir	
   þeim	
   kleift	
   að	
   kanna	
   og	
  
styrkja	
  bæði	
  raunveruleg	
  og	
  ímynduð	
  sambönd	
  (Rogers,	
  2011).	
  	
  

Leikur	
   er	
   aðferð	
   til	
   að	
   þróa	
   færni,	
   hann	
   ýtir	
   undir	
   ímyndunarafl	
   og	
  
sköpunargleiði	
  og	
   í	
  honum	
  þróa	
  börn	
  félagsfærni	
  sem	
  er	
  þeim	
  nauðsynleg	
  til	
  
að	
  geta	
  tekist	
  á	
  við	
  hin	
  ýmsu	
  vandamál	
  sem	
  á	
  vegi	
  þeirra	
  verða.	
  Leikur	
  veitir	
  
einnig	
   tækifæri	
   til	
   könnunar	
   um	
   leið	
   og	
   hann	
   er	
   skemmtilegur,	
   hvetjandi	
   og	
  
telst	
   sem	
   hin	
   náttúrulega	
   leið	
   barna	
   til	
   að	
   læra.	
   Leikur	
   getur	
   verið	
  
einstaklingsbundinn	
  eða	
  félagslegur	
  og	
  er	
  ferli	
  þar	
  sem	
  börn	
  fá	
  tækifæri	
  til	
  að	
  
velja	
  (Bruner,	
  1996;	
  Moyles,	
  2005;	
  McArdle,	
  2001).	
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Leikur	
  er	
  þó	
  ekki	
  bara	
  leikur.	
  Með	
  því	
  að	
  tengja	
  saman	
  leik	
  og	
  nám	
  er	
  hægt	
  
að	
  veita	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  byggja	
  upp	
  þekkingu	
  og	
  þróa	
  jákvætt	
  viðhorf	
  
til	
   náms.	
   Með	
   svokölluðum	
   kennslufræðilegum	
   leik	
   (e.	
   educational	
   play)	
   er	
  
leitast	
  við	
  að	
  blanda	
  saman	
  leik	
  og	
  kennslufræðilegum	
  markmiðum	
  (Brooker,	
  
2011;	
  Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2010).	
  Kennslufræðilegir	
  leikir	
  eru	
  hugsaðir	
  út	
  frá	
  
kerfisbundinni	
   og	
   skipulagðri	
   leikreynslu	
   og	
   eru	
   samtengdir	
   ýmsum	
   náms-­‐
þáttum	
   og	
   fleiri	
   en	
   einni	
   tegund	
   leiks.	
   Mikilvægt	
   er	
   að	
   við	
   skipulag	
  
kennslufræðilegra	
   leikja	
   sé	
   gert	
   ráð	
   fyrir	
   að	
  börn	
  hafi	
   val	
   og	
   frjálsræði	
   til	
   að	
  
koma	
   í	
   veg	
   fyrir	
   að	
  börn	
  upplifi	
   hann	
   sem	
  þvingun.	
  Kennslufræðilegur	
   leikur	
  
getur	
  einnig	
  ýtt	
  undir	
  vald	
  barnanna	
  þar	
  sem	
  þau	
  öðlast	
   tækifæri	
   til	
  að	
  velja	
  
viðfangsefni	
   og	
   hafa	
   þannig	
   stjórn	
   á	
   leiknum.	
   Áhersla	
   er	
   lögð	
   á	
   námsferlið	
  
fremur	
   en	
   afurðina	
   þar	
   sem	
   börnin	
   hafa	
   tækifæri	
   til	
   að	
   gera	
   tilraunir	
   eftir	
  
margvíslegum	
  leiðum.	
  Í	
  kennslufræðilegum	
  leik	
  verður	
  nám	
  barna	
  merkingar-­‐
bærara	
  þar	
   sem	
  þau	
   fá	
   tækifæri	
   til	
   að	
   tengja	
  nýja	
  þekkingu	
   við	
   fyrri	
   reynslu	
  
(Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2010).	
  	
  

Með	
  því	
  að	
  nota	
   leik	
  sem	
  aðferð	
  er	
  hægt	
  að	
  veita	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  
byggja	
  upp	
  þekkingu	
  og	
  þróa	
   jákvætt	
  viðhorf	
   til	
  náms.	
   Í	
  honum	
  er	
   leitast	
  við	
  
að	
   blanda	
   saman	
   leik	
   og	
   kennslufræðilegum	
   markmiðum	
   (Jóhanna	
  
Einarsdóttir,	
   2010)	
   þar	
   sem	
   annars	
   vegar	
   er	
   gengið	
   út	
   frá	
   námsefninu	
   og	
  
námskránni	
   og	
   hins	
   vegar	
   er	
   gengið	
   út	
   frá	
   leiknum.	
  Hlutverk	
   kennarans	
   er	
   í	
  
báðum	
  tilfellum	
  afar	
  mikilvægt	
  en	
  það	
  kemur	
  í	
  hans	
  hlut	
  að	
  tengja	
  námskrána	
  
og	
  leikinn,	
  að	
  örva	
  sköpun	
  og	
  nýjungar	
  og	
  kynna	
  börnunum	
  ný	
  sjónarhorn	
  og	
  
nýja	
   möguleika	
   (Jóhanna	
   Einarsdóttir,	
   2007).	
   Leikur	
   hefur	
   róandi	
   áhrif	
   á	
  
andrúmsloftið,	
   hann	
   örvar	
   skapandi	
   hugsun,	
   ýtir	
   undir	
   fjölbreyttar	
   leiðir	
   að	
  
úrlausnum	
   og	
   veitir	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   þora	
   að	
   taka	
   áhættu.	
   Í	
  
kennslufræðilegum	
   leik	
   verður	
   nám	
   barna	
   merkingarbært,	
   þar	
   sem	
   þau	
   fá	
  
tækifæri	
   til	
   að	
   tengja	
   nýja	
   þekkingu	
   við	
   fyrri	
   reynslu	
   (Jóhanna	
   Einarsdóttir,	
  
2010).	
  

Í	
   auknum	
   mæli	
   hefur	
   þó	
   verið	
   fjallað	
   á	
   gagnrýnin	
   hátt	
   um	
   nám	
   og	
   leik	
  
barna	
  og	
  hvort	
  og	
  þá	
  hvernig	
  þessi	
  fyrirbæri	
  tengjast	
  (Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  
Johansson,	
  2006;	
  Rogers,	
  2011).	
  Rogers	
   (2011)	
  talar	
   til	
  dæmis	
  bæði	
  um	
  hinn	
  
eiginlega	
  frjálsa	
  leik	
  sem	
  og	
  þann	
  kennslufræðilega	
  og	
  hvort	
  við	
  sem	
  kennarar	
  
séum	
  mögulega	
  að	
  saxa	
  á	
  það	
  sjálfsprottna	
  og	
  frjálsa	
   í	
   leik	
  barnanna	
  með	
  of	
  
miklu	
   skipulagi	
   og	
   fyrir	
   fram	
   ákveðnum	
  markmiðum.	
   Á	
   meðan	
   hefur	
   Ingrid	
  
Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   samstarfsfólk	
   hennar	
   lagt	
   áherslu	
   á	
   þá	
   þætti	
   sem	
  
leikur	
   og	
   nám	
   eiga	
   sameiginlegt.	
   Þau	
   líta	
   á	
   þessa	
   tvo	
   þætti	
   sem	
  
óaðskiljanlegan	
   hluta	
   af	
   reynslu	
   barna	
   sem	
   geta	
   aðstoðað	
   þau	
   við	
   að	
   skapa	
  
merkingu	
   og	
   öðlast	
   skilning	
   á	
   heiminum	
   (Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   Aspulnd	
  
Carlsson,	
  2008;	
  Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  Johansson,	
  2006).	
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Í	
  dag	
  er	
  leikur	
  orðinn	
  ríkjandi	
  þáttur	
  í	
  aðalnámskrám	
  leikskóla	
  víðsvegar	
  um	
  
heiminn	
   (Brooker,	
  2011)	
  og	
  er	
   sú	
   íslenska	
  engin	
  undantekning	
  þar	
  á.	
   Í	
  henni	
  
kemur	
  meðal	
  annars	
   fram	
  að	
   leikur	
  sé	
  megin	
  námsleið	
  barna	
  og	
  þungamiðja	
  
leikskólastarfs	
   (Aðalnámskrá	
   leikskóla,	
  2011).	
  Þar	
  kemur	
  einnig	
   fram	
  að	
   í	
   leik	
  
eflist	
  bæði	
  skapandi	
  og	
  vitrænir	
  þættir	
  þar	
  sem	
  leikur	
  kalli	
  eftir	
  fjölbreyttrum	
  
félagslegum	
   samskiptum,	
   notkun	
   tungumálsins	
   og	
   tilfinningatengslum.	
   Þá	
  
getur	
   leikur	
  virkjað	
   löngun	
  barna	
   til	
   að	
   læra	
  og	
  afla	
   sér	
  þekkingar	
  og	
   skapað	
  
börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   þróa	
   félagsleg	
   tengsl	
   við	
   önnur	
   börn,	
   læra	
   að	
   tjá	
  
hugmyndir	
  sínar	
  og	
  reynslu	
  (Aðalnámskrá	
  leikskóla,	
  2011).	
  	
  

Þá	
  kemur	
   fram	
   í	
  2.	
  gr.	
   laga	
  um	
   leikskóla	
   (2008)	
  að	
  nám	
  ungra	
  barna	
  skuli	
  
fara	
   fram	
   í	
   leik	
   og	
   skapandi	
   starfi.	
   Með	
   viðurkenningu	
   leiks	
   er	
   verið	
   að	
  
staðfesta	
  mikilvægi	
  hans	
   í	
  námi	
  ungra	
  barna	
  en	
  hann	
  mótast	
  af	
  þroska	
  þess,	
  
bakgrunni	
  og	
  uppeldisumhverfi.	
  Í	
  leik	
  eflast	
  vitrænir	
  og	
  skapandi	
  þættir	
  barna	
  
auk	
  þess	
  sem	
  hann	
  er	
  lífstjáning	
  þeirra,	
  ríkjandi	
  athöfn	
  og	
  mikilvæg	
  náms-­‐	
  og	
  
þroskaleið.	
   Hann	
   leiðir	
   af	
   sér	
   nýja	
   þekkingu,	
   leikni,	
   tilfinningar	
   og	
   athafnir.	
   Í	
  
leik	
  felst	
  einnig	
  mikið	
  sjálfsnám	
  sem	
  endurspeglar	
  reynslu	
  barna	
  og	
   læra	
  þau	
  
margt	
   í	
   leiknum	
   sem	
   enginn	
   getur	
   kennt	
   þeim.	
   Í	
   leik	
   öðlast	
   börn	
   einnig	
  
tækifæri	
   til	
  að	
  styrkja	
  sjálfsímynd	
  sína,	
  bæta	
  félagslega	
  hæfni	
  sína,	
  nota	
  vald	
  
og	
  kynnast	
  margs	
  konar	
  efnivið	
   (Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  Aspulund	
  Carlsson,	
  
2008;	
  Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  Johansson,	
  2006).	
  	
  

2.4 Hlutverk	
  kennara	
  í	
  leik	
  og	
  námi	
  ungra	
  barna	
  

Kenningar	
  Vygotsky	
   snúast	
   að	
  miklu	
   leyti	
   um	
  nám,	
  þroska	
  og	
   samskipti	
  milli	
  
barns	
   og	
   fullorðins	
   og	
   hvernig	
   þetta	
   samspil	
   hefur	
   áhrif	
   á	
   það	
   hvernig	
   barn	
  
þroskast	
  og	
  hvað	
  og	
  hvernig	
  það	
   lærir.	
  Hann	
  var	
  upptekinn	
  af	
  hlutverki	
  hins	
  
fullorðna	
  og	
  þeim	
  félagslegu	
  samskiptum	
  sem	
  fram	
  fara	
  í	
  kennslu	
  og	
  uppeldi.	
  
Hann	
  sagði	
  vitsmunaþroska	
  þróast	
  í	
  samhengi	
  við	
  félagsleg	
  samskipti	
  og	
  sagði	
  
að	
  börn	
  þróuðu	
  með	
  sér	
  og	
  efldu	
  vitsmunalega	
  hæfni	
   sína	
   í	
   samskiptum	
  við	
  
önnur	
  börn,	
  en	
  í	
  samskiptum	
  sínum	
  við	
  fullorðna	
  væru	
  þau	
  að	
  þróa	
  og	
  tileinka	
  
sér	
   þekkingu.	
   Þá	
   sagði	
   hann	
   að	
   til	
   að	
   barn	
   gæti	
   öðlast	
   sem	
  mestan	
   þroska	
  
þyrfti	
  reynsla	
  þess	
  að	
  vera	
  vel	
  undirbúin	
  og	
  túlkuð	
  af	
  hinum	
  fullorðna,	
  þar	
  sem	
  
hann	
  búi	
  yfir	
  bæði	
  meiri	
  reynslu	
  og	
  hæfni.	
  Kennarinn	
  þarf	
  að	
  styðja	
  við	
  barnið	
  
þar	
   til	
   það	
   er	
   fært	
   um	
   að	
   takast	
   á	
   við	
   verkefni	
   upp	
   á	
   eigin	
   spýtur	
   (Guðrún	
  
Bjarnadóttir,	
  1998).	
  Þá	
  kemur	
  fram	
  í	
  Aðalnámskrá	
  leikskóla	
  (2011)	
  að	
  hlutverk	
  
leikskólakennara	
  sé	
  að	
  nýta	
  leik	
  til	
  að	
  styðja	
  við	
  nám	
  barna	
  til	
  dæmis	
  með	
  því	
  
að	
   eiga	
   samskipti	
   við	
   börn	
   og	
   mynda	
   tengsl	
   og	
   efla	
   og	
   styðja	
   við	
   jákvæð	
  
samskipti	
  í	
  leik.	
  	
  

Kennarinn	
   gegnir	
   því	
   gífurlega	
   mikilvægu	
   hlutverki	
   í	
   námi	
   ungra	
   barna.	
  
Hann	
   þarf	
   meðal	
   annars	
   að	
   vera	
   fær	
   um	
   að	
   veita	
   börnum	
   gjöfult	
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námsumhverfi	
  og	
  skapa	
  aðferðir	
  sem	
  ýta	
  undir	
  nám.	
  Hann	
  þarf	
  einnig	
  að	
  geta	
  
stigið	
  inn	
  í	
  heim	
  þeirra	
  og	
  verið	
  þátttakandi	
  í	
  leiknum	
  og	
  áttað	
  sig	
  þannig	
  á	
  því	
  
hvert	
   sjónarhorn	
  barnanna	
  er.	
   Þannig	
   getur	
  hann	
  betur	
   áttað	
   sig	
   á	
  því	
   hvað	
  
það	
  er	
  sem	
  börnin	
  eru	
  að	
  fást	
  við	
  og	
  í	
  hverju	
  nám	
  þeirra	
  felst	
  og	
  á	
  þann	
  hátt	
  
getur	
   hann	
   sett	
   markmið	
   sem	
   tengjast	
   áhuga	
   barnanna	
   (Rogers,	
   2011).	
  
Kennarinn	
  þarf	
  að	
  búa	
  barninu	
  félagslegt	
  umhverfi	
  þar	
  sem	
  fyrirmyndir	
  eru	
  til	
  
staðar	
  og	
   stjórna	
  þeim	
  athöfnum	
   sem	
  eiga	
   sér	
   stað	
  og	
   stund,	
   til	
   að	
   árangur	
  
náist	
  (Guðrún	
  Bjarnadóttir,	
  1998).	
  

Hvernig	
  kennarinn	
  skipuleggur	
  námsumhverfi	
  barnanna	
  hefur	
  einnig	
  áhrif	
  á	
  
þá	
  reynslu	
  sem	
  börn	
  öðlast	
  og	
  hefur	
  um	
  leið	
  áhrif	
  á	
  nám	
  þeirra	
  og	
  tækifæri	
  til	
  
að	
   átta	
   sig	
   á	
   heiminum.	
   Hann	
   þarf	
   því	
   að	
   leitast	
   við	
   að	
   hafa	
   umhverfið	
  
krefjandi	
   og	
   nota	
   eigin	
   þekkingu	
   til	
   að	
   skapa	
   aðstæður,	
   verkefni	
   og	
  
leikumhverfi	
   sem	
   hæfir	
   börnunum	
   og	
   ýtir	
   undir	
   þekkingarleit	
   þeirra.	
  
Kennarinn	
  þarf	
  því	
  að	
  grípa	
  öll	
  þau	
  tækifæri	
  sem	
  gefast	
  til	
  að	
  skapa	
  hvetjandi	
  
umhverfi	
   sem	
   grípur	
   athygli	
   barnanna	
   (Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   Asplund	
  
Carlsson,	
  2008).	
  Leggja	
  þarf	
  áherslu	
  á	
  að	
  umhverfið	
  styðji	
  við	
  leik	
  barnanna	
  því	
  
meiri	
  líkur	
  eru	
  á	
  að	
  þau	
  læri	
  í	
  umhverfi	
  sem	
  þau	
  þekkja	
  til,	
  auk	
  þess	
  sem	
  hægt	
  
er	
  að	
  krefjast	
  meira	
  af	
  þeim	
  í	
  slíku	
  umhverfi	
  (Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008).	
  Skipulag	
  
og	
  umhverfi	
   leikskólans	
  er	
  því	
  mikilvægur	
  þáttur	
   í	
   leik	
  og	
  námi	
  barna	
  og	
  þarf	
  
kennarinn	
   að	
  undirbúa	
   gott	
   og	
   gjöfult	
   námsumhverfi	
   fyrir	
   börnin,	
   stíga	
   inn	
   í	
  
heim	
   þeirra	
   og	
   vera	
   þátttakandi	
   í	
   leik	
   svo	
   að	
   börnin	
   fái	
   tækifæri	
   til	
   að	
   brúa	
  
bilið	
  milli	
  náms	
  og	
  leiks	
  (Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2007).	
  Segja	
  má	
  því	
  að	
  hlutverk	
  
kennarans	
   felist	
   meðal	
   annars	
   í	
   því	
   að	
   beina	
   athygli	
   barnanna	
   að	
  
námstækifærum	
  sem	
  finna	
  má	
  í	
  umhverfi	
  þeirra	
  eða	
  kennarinn	
  skapar,	
  hvort	
  
sem	
   er	
   í	
   leik	
   eða	
   skipulögðum	
   stundum	
   (Pramling	
   Samuelsson	
   og	
   Asplund	
  
Carlsson,	
  2008).	
  

Uppeldisfræðileg	
  sýn	
  kennarans	
  hefur	
  áhrif	
  á	
  það	
  hvernig	
  hann	
  vinnur	
  með	
  
börnum.	
  Kennarar	
  í	
  dag	
  þurfa	
  í	
  auknum	
  mæli	
  að	
  mæta	
  kröfum	
  um	
  frjálsan	
  leik	
  
barna	
   sem	
  og	
  undirbúningi	
   fyrir	
   komandi	
   skólagöngu	
  og	
   getur	
  það	
   ýtt	
   undir	
  
innri	
  átök	
  sem	
  leitt	
  geta	
  til	
  misvísandi	
  skilaboða	
  til	
  barnanna	
  sé	
  kennarinn	
  ekki	
  
meðvitaður	
  um	
  eigin	
  sýn.	
  Þá	
  þarf	
  kennarinn	
  einnig	
  að	
  vera	
  meðvitaður	
  um	
  að	
  
of	
  mikil	
   eða	
  of	
   lítil	
   afskipti	
   geti	
   verið	
  heftandi	
  þegar	
   kemur	
  að	
   leik	
  barna	
  og	
  
dregið	
  úr	
  upplifun	
  þeirra	
  (Rogers,	
  2011)	
  og	
  að	
  breytilegt	
   leikumhverfi	
  og	
  þau	
  
skilaboð	
   sem	
   börn	
   fá	
   frá	
   kennara	
   um	
   leik	
   skipta	
   máli.	
   Þá	
   er	
   mikilvægt	
   að	
  
kennarar	
  átti	
  sig	
  á	
  því	
  að	
  virkni	
  barns	
  er	
  hægt	
  að	
  túlka	
  á	
  margvíslegan	
  hátt,	
  til	
  
dæmis	
  sem	
  leik	
  eða	
  nám,	
  en	
  mikilvægt	
  er	
  einnig	
  að	
  gleyma	
  engu	
  þegar	
  hugað	
  
er	
  að	
  virkni	
  því	
  það	
  sem	
  barnið	
  gerir	
  gæti	
  falið	
  í	
  sér	
  meira	
  en	
  bara	
  það	
  sem	
  við	
  
sjáum	
  við	
  fyrstu	
  skoðun	
  (Brooker,	
  2011).	
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Leikur	
  er	
  börnum	
  eðlislægur	
  og	
  þarf	
  hinn	
  fullorðni	
  ekki	
  að	
  hafa	
  fyrir	
  því	
  að	
  
ýta	
   undir	
   eða	
   kveikja	
   áhuga	
   barna	
   á	
   viðfangsefninu.	
   Leikurinn	
   virkar	
   sem	
  
áhugahvati	
  ef	
  viðfangsefnið	
  er	
  skemmtilegt	
  og	
  eru	
  börn	
  reiðubúin	
  að	
  taka	
  þátt	
  
í	
  honum	
  án	
  mikillar	
  hvatningar	
  (Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2010).	
  Það	
  er	
  mikilvægt	
  
að	
  kennarar	
  hlusti	
  á	
  börnin,	
  taki	
  eftir	
  viðbrögðum	
  þeirra,	
   leggi	
  áherslu	
  á	
  þær	
  
aðferðir	
   sem	
   þau	
   nota	
   og	
   fái	
   sjónarhorn	
   barna	
   með	
   því	
   að	
   spyrja	
   opinna	
  
spurninga	
   (Clark,	
   Clarke	
   og	
   Cheeseman,	
   2006).	
   Hlutverk	
   kennarans	
   er	
   því	
   í	
  
raun	
  að	
  styðja,	
  örva	
  og	
  auðga	
  án	
  þess	
  þó	
  að	
  fara	
  út	
  fyrir	
  svæði	
  hins	
  mögulega	
  
þroska	
   (Vygotsky	
   (1978).	
   Til	
   að	
   kennari	
   geti	
   stuðlað	
   að	
   námi	
   ungra	
   barna	
  
verður	
   hann	
   að	
   vera	
  meðvitaður	
   um	
   hvað	
   í	
   því	
   felst	
   og	
   hvernig	
   hann	
   getur	
  
útfært	
  það.	
  Hann	
  þarf	
  að	
  leitast	
  við	
  að	
  skapa	
  aðstæður	
  þannig	
  að	
  börnin	
  geti	
  
byggt	
  ofan	
  á	
  fyrri	
  reynslu	
  sína	
  og	
  þekkingu	
  og	
  viðhalda	
  áhuga	
  þeirra	
  svo	
  þau	
  
efist	
  ekki	
  um	
  fyrri	
  reynslu	
  og	
  getu	
  sína	
  og	
  missi	
  þannig	
  áhuga	
  á	
  námi	
  (Pound,	
  
2006).	
  Mikilvægt	
  er	
  því	
  að	
  kennarinn	
  ýti	
  undir	
  nám	
  barnanna	
  með	
  umræðum	
  
og	
  þrautum	
  því	
  í	
  félagslegum	
  samskiptum	
  fá	
  börnin	
  tækifæri	
  til	
  að	
  þroskast	
  og	
  
byggja	
  upp	
  þekkingu	
  (Wells	
  og	
  Claxton,	
  2002).	
  

Kennarinn	
  þarf	
  því	
  að	
  vera	
  fær	
  um	
  að	
  átta	
  sig	
  á	
  því	
  hvert	
  sjónarhorn	
  barna	
  
er.	
  Með	
  því	
  að	
  tileinka	
  sér	
  athuganir	
  og	
  uppeldislegar	
  skráningar	
  getur	
  hann	
  
kynnt	
  sér	
  forhugmyndir	
  barna	
  og	
  á	
  þeim	
  grunni	
  stutt	
  þau	
  í	
  þekkingarleit	
  sinni	
  
(Dahlberg,	
  Moss	
   og	
   Pence,	
   1999;	
   Perry	
   og	
   Dockett,	
   2008).	
   Slíkar	
   skráningar	
  
gera	
   kennurum	
   kleift	
   að	
   greina	
   ríkjandi	
   umræðu,	
   greina	
   raddir	
   barnanna	
   og	
  
skoða	
  eigin	
   fagmennsku.	
  Megin	
  markmið	
  uppeldislegra	
  skráninga	
  er	
  að	
  auka	
  
skilning	
  á	
  því	
  sem	
  er	
  að	
  gerast	
  í	
  starfi	
  innan	
  veggja	
  leikskólans	
  og	
  að	
  sýna	
  það	
  
sem	
  barnið	
  er	
  fært	
  um	
  að	
  gera	
  án	
  þess	
  að	
  verið	
  sé	
  að	
  meta	
  það	
  eftir	
  fyrirfram	
  
ákveðnum	
   stöðlum	
   eða	
   væntingum.	
   Mikilvægt	
   er	
   þó	
   að	
   hafa	
   í	
   huga	
   að	
  
skráningar	
  sem	
  þessar	
  sýna	
  einungis	
  það	
  sem	
  við	
  sjáum.	
  Skáningar	
  gera	
  einnig	
  
starfið	
  innan	
  leikskólans	
  sýnilegt	
  og	
  veita	
  um	
  leið	
  kennaranum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  
kynnast	
   hverju	
   barni	
   fyrir	
   sig	
   og	
   hvernig	
   það	
   tileinkar	
   sér	
   þekkingu.	
  
Uppeldislegar	
   skáningar	
   geta	
   þannig	
   aðstoðað	
   okkur	
   við	
   að	
   sjá	
   hvernig	
   við	
  
höfum	
  stuðlað	
  að	
  þroska	
  barnsins	
  og	
  byggt	
  okkur	
  sjálf	
  upp	
  sem	
  kennara.	
  Þær	
  
eru	
   því	
   einnig	
   mikilvægur	
   grundvöllur	
   fyrir	
   faglega	
   umræðu	
   kennara	
  
(Dahlberg,	
  Moss	
  og	
  Pence,	
  1999).	
  Athuganir	
  og	
  skráningar	
  í	
  starfi	
  með	
  ungum	
  
börnum	
  efla	
  þannig	
   starf	
   kennarans	
  og	
   getur	
  hann	
  betur	
   gert	
   sér	
   grein	
   fyrir	
  
hugmyndum	
  þeirra	
   og	
  með	
   hvaða	
   hætti	
   hver	
   og	
   einn	
   lærir	
   best.	
  Með	
   þeim	
  
hætti	
  auðvelda	
  athuganir	
  og	
  skráningar	
  kennara	
  að	
  átta	
  sig	
  á	
  hvernig	
  best	
  er	
  
að	
  vekja	
  áhuga	
  barna	
  á	
  viðfangsefninu	
  og	
  bæta	
  möguleika	
  þeirra	
  til	
  náms.	
  

Vörðuð	
  þátttaka	
  (e.	
  guided	
  participation)	
  er	
  ekki	
  eiginleg	
  kenning	
  heldur	
  er	
  
um	
  að	
   ræða	
   ferli	
  þar	
   sem	
  börn	
  öðlast	
  nýja	
   færni	
  með	
  þátttöku.	
  Hugtakið	
  er	
  
komið	
   frá	
  sálfræðingnum	
  B.	
  Rogoff	
  en	
  hún	
  hefur	
  unnið	
   innan	
  ramma	
  félags-­‐
menningar	
  kenninga	
  og	
  eru	
  hugmyndir	
  hennar	
  meðal	
  annars	
  undir	
  áhrifum	
  frá	
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kenningum	
  Vygotsky.	
  Rogoff	
  (1993)	
  notaði	
  hugtakið	
  vörðuð	
  þátttaka	
  um	
  þann	
  
stuðning	
   sem	
   hæfari	
   einstaklingur	
   getur	
   veitt	
   barni	
   í	
   námi	
   þess	
   og	
   þroska.	
  
Með	
  varðaðri	
  þátttöku	
  er	
  átt	
  við	
  það	
  virka	
   ferli	
  þegar	
  börn	
  öðlast	
  nýja	
   færni	
  
og	
   getu	
   til	
   að	
   leysa	
   vandamál	
   með	
   þátttöku	
   í	
   þroskandi	
   samskiptum	
   við	
  
fullorðna	
  eða	
  aðra	
  reyndari	
  aðila	
  (Rogoff,	
  1993).	
  Vörðuð	
  þátttaka	
  veitir	
  yfirsýn	
  
sem	
   hjálpar	
   kennurum	
   og	
   öðrum	
   fullorðnum	
   að	
   beina	
   sjónum	
   að	
   þeim	
  
fjölbreyttu	
  leiðum	
  sem	
  börn	
  nota	
  í	
  námi	
  sínu.	
  Vörðuð	
  þátttaka	
  leggur	
  þannig	
  
áherslu	
   á	
   virkni	
   barnsins	
   í	
   eigin	
   námi	
   og	
   að	
   hinn	
   fullorðni	
   styðji,	
   aðstoði	
   og	
  
leiðbeini.	
   Um	
   er	
   að	
   ræða	
   óformlegt	
   nám	
   barna	
   sem	
   mótað	
   er	
   af	
   þátttöku	
  
þeirra	
  í	
  menningartengdum	
  daglegum	
  störfum.	
  Barnið	
  lærir	
  með	
  því	
  að	
  horfa	
  
á	
   og	
   spyrja	
   spurninga,	
   það	
   er,	
   barnið	
   lærir	
   bæði	
   í	
   gegnum	
   orðuð	
   og	
   þögul	
  
samskipti.	
  Með	
  því	
  að	
  taka	
  þátt	
   í	
  athöfnum	
  í	
  samfélaginu	
  undir	
   leiðsögn	
  eða	
  
með	
  aðstoð	
  fullorðinna	
  þá	
   læra	
  börn	
  athafnir	
  sem	
  mikilvægt	
  er	
  að	
  þekkja	
   til	
  
(Rogoff,	
   1993).	
   Rogoff	
   taldi	
   hugtak	
   sitt	
   um	
   varðaða	
   þátttöku	
   vera	
   víðara	
   en	
  
hugmyndir	
   Vygotsky	
   um	
   stuðning	
   hæfari	
   einstaklings	
   við	
   nám	
   og	
   þroska	
  
barna.	
   Hún	
   sagði	
   hugmyndir	
   Vygotsky	
   aðeins	
   eiga	
   við	
   þar	
   sem	
   bóklegt	
   nám	
  
væri	
  markmið	
  en	
  telur	
  sínar	
  hugmyndir	
  ná	
  yfir	
  allt	
  nám.	
  Rogoff	
  segir	
  skilning	
  
og	
  færni	
  barna	
  aukast	
  þegar	
  notuð	
  er	
  vörðuð	
  þátttaka	
  og	
  að	
  barn	
  læri	
  í	
  virkum	
  
samskiptum	
  við	
  hæfari	
  einstakling.	
  

Markmið	
   varðaðrar	
   þátttöku	
   er	
   því	
   að	
   aðstoða	
   börn	
   við	
   að	
   verða	
   virkir	
  
þegnar	
   í	
   nútíma	
   samfélagi	
  og	
  byggir	
   á	
  því	
   að	
  börn	
   læri	
   af	
  þeim	
   sem	
   leiknari	
  
eru.	
   Vörðuð	
   þátttaka	
   felur	
   því	
   í	
   sér	
   að	
   kennari	
   getur	
   valið	
   viðfangsefni	
   og	
  
aðlagað	
   það	
   færni	
   og	
   áhuga	
   barnsins	
   og	
   þannig	
   lagað	
   stuðning	
   sinn	
   og	
  
hvatningu	
  að	
  getu	
  barnsins	
  (Rogoff,	
  2003	
  ).	
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3 Upplýsingatækni	
  í	
  leikskóla	
  

Það	
  er	
  óhætt	
  að	
  segja	
  að	
  við	
  lifum	
  í	
  upplýsingasamfélagi	
  þar	
  sem	
  samskipti,	
  
upplýsingar	
   og	
   þjónusta	
   eru	
   ráðandi	
   þættir	
   í	
   lífi	
   fólks.	
   Upplýsingatækni	
   er	
  
mjög	
   vítt	
   hugtak	
   en	
   almennt	
   er	
   átt	
   við	
   þegar	
   tölvu-­‐,	
   fjarskipta-­‐	
   og	
  
rafeindatækni	
   er	
   beitt	
   við	
   hvers	
   kyns	
   samskipti	
   og	
   gagnavinnslu.	
   Í	
   þessu	
  
verkefni	
   verður	
   hugtakið	
   upplýsingatækni	
   aðeins	
   notað	
   um	
   hvers	
   kyns	
  
tölvutækni	
  og	
  forrit	
  sem	
  notuð	
  eru	
  í	
  starfi	
  með	
  ungum	
  börnum.	
  

Síðastu	
   tvo	
   áratugi	
   hefur	
   tölvunotkun	
   aukist	
   mikið	
   hér	
   á	
   landi	
   sem	
  
annars	
  staðar	
  og	
  er	
  því	
  óhætt	
  að	
  segja	
  að	
  tölvunotkun	
  ungra	
  barna	
  sé	
  orðin	
  
að	
  veruleika.	
  Tölvur	
  má	
  orðið	
  finna	
  í	
  flestum	
  leikskólum	
  landsins	
  og	
  eru	
  þær	
  
nú	
  taldar	
  vera	
  veigamikið	
  kennslutæki	
  í	
  skólastarfi.	
  En	
  með	
  því	
  að	
  nýta	
  hana	
  
með	
  börnum	
  er	
  hægt	
  að	
  veita	
  þeim	
  tækifæri	
  til	
  að	
  efla	
  félagslegan	
  þroska,	
  
tungumálakunnáttu	
  og	
  vitsmunaþroska.	
  	
  

Mörg	
  tölvuforrit	
  og	
  hugbúnaður	
  eru	
  framleidd	
  með	
  ung	
  börn	
  í	
  huga.	
  Til	
  
að	
  tryggja	
  að	
  forrit	
  og	
  hugbúnaður	
  séu	
  bæði	
  fræðandi	
  og	
  spennandi	
  þarf	
  að	
  
höfða	
   til	
   leikgleði	
   og	
   áhuga	
   barna	
   og	
   hanna	
   leiki	
   út	
   frá	
   því.	
   Þróun	
  
upplýsingatækni	
   hefur	
   ekki	
   aðeins	
   haft	
   áhrif	
   á	
   form	
   leiks	
   almennt	
   heldur	
  
einnig	
  fært	
  hann	
  inn	
  í	
  líf	
  eldri	
  barna	
  á	
  nýjan	
  leik.	
  Þetta	
  hefur	
  gerst	
  samfara	
  
auknu	
   framboði	
   á	
   tölvum,	
   almennum	
   tölvuleikjum	
   og	
   tölvuleikjum	
   með	
  
kennslufræðilegum	
  markmiðum	
   (Sheridan	
  og	
  Pramling-­‐Samuelsson,	
  2003).	
  
Þá	
   hefur	
   verið	
   sýnt	
   að	
   tölvunotkun	
   barna	
   hafi	
   ekki	
   neikvæð	
   áhrif	
   á	
   aðrar	
  
tómstundir	
  en	
  Fromme	
  (2003)	
  komst	
  að	
  því	
  að	
  börn	
  sem	
  taka	
  virkan	
  þátt	
  og	
  
sýna	
   áhuga	
   á	
   að	
   spila	
   leiki	
   í	
   tölvum	
   virðast	
   ekki	
   hætta	
   að	
   sinna	
   öðrum	
  
áhugamálum,	
  eins	
  og	
  útiveru	
  og	
  íþróttum.	
  

Í	
   aðalnámskrá	
   leikskóla	
   frá	
   árinu	
   1999	
   fær	
   tölvan	
   og	
   hlutverk	
   hennar	
  
mun	
   meira	
   vægi	
   en	
   í	
   aðalnámskrá	
   leikskóla	
   frá	
   árinu	
   2011.	
   En	
   þar	
   kom	
  
meðal	
   annars	
   fram	
   að	
   tölvur	
   væru	
   leikefni	
   sem	
   ætti	
   að	
   finna	
   í	
   öllum	
  
leikskólum	
   og	
   að	
   tölvuleikir	
   skerpi	
   formskyn	
   barna.	
   Einnig	
   var	
   talað	
   um	
  
mikilvægi	
  þess	
  að	
  börn	
  fengju	
  tækifæri	
  til	
  að	
  kynnast	
  tölvu	
  og	
  læra	
  að	
  nota	
  
hana	
  og	
  að	
  val	
  á	
  forritum	
  skyldi	
  taka	
  mið	
  af	
  uppeldisstefnu	
  hvers	
  leikskóla.	
  
Eins	
  sagði	
  þar	
  að	
   leggja	
  ætti	
  áherslu	
  á	
  samstarf	
  barna	
   í	
   tölvuvinnu	
  og	
  örva	
  
börn	
  til	
  sjálfstæðra	
  vinnubragða.	
  Að	
  lokum	
  kom	
  einnig	
  fram	
  að	
  börn	
  hefðu	
  
misgóðan	
   aðgang	
   að	
   tölvum	
   á	
   heimilum	
   sínum	
   og	
   því	
   kæmi	
   það	
   í	
   hlut	
  
leikskóla	
  að	
  jafna	
  uppeldisskilyrði	
  þeirra	
  (Aðalnámskrá	
  leikskóla,	
  1999).	
  Hér	
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má	
  glöggt	
  sjá	
  að	
  menntayfirvöld	
  eru	
  í	
  þessari	
  aðalnámskrá	
  farin	
  að	
  benda	
  á	
  
mikilvægi	
  notkunar	
  á	
  tölvum	
  og	
  tölvuleikjum.	
  	
  

Í	
  aðalnámskrá	
   leikskóla	
   frá	
  árinu	
  2011	
  er	
  ekki	
  mikið	
   talað	
  um	
  tölvur	
  og	
  
notkun	
  þeirra.	
  Þar	
  kemur	
  þó	
  meðal	
  annars	
  fram	
  að	
  það	
  komi	
  í	
  hlut	
  kennara	
  
að	
  styðja	
  við	
  nám	
  barna	
  á	
   fjölbreyttan	
  og	
  margvíslegan	
  hátt	
  og	
  að	
  áhersla	
  
skuli	
   vera	
  á	
  nám	
   í	
   gegnum	
   leik.	
  Þá	
  þarf	
   kennari	
  meðal	
  annars	
  að	
  vera	
   fær	
  
um	
  að	
  skapa	
  leikumhverfi	
  sem	
  veitir	
  aðgang	
  að	
  leikefni	
  sem	
  hvetur	
  börn	
  til	
  
að	
   rannsaka,	
   skapa	
   og	
   finna	
   lausnir	
   (Aðalnámskrá	
   leikskóla,	
   2011).	
   Þessu	
  
getur	
   kennari	
   náð	
   með	
   því	
   að	
   gefa	
   börnum	
   færi	
   á	
   að	
   nota	
   tölvur	
   og	
  
tölvuforrit	
  sem	
  hvetja	
  til	
   lausnaleita	
  og	
  rannsókna.	
   Í	
  Aðalnámskrá	
   leikskóla	
  
(2011)	
  kemur	
  einnig	
  fram	
  að	
  tölvur	
  og	
  stafræn	
  samskiptatæki	
  séu	
  ómissandi	
  
þáttur	
  í	
  daglegu	
  lífi	
  og	
  eigi	
  að	
  vera	
  sjálfsögð	
  verkfæri	
  í	
  skólastarfi.	
  Tölvur	
  eru	
  
öflugt	
   verkfæri	
   sem	
   nota	
   má	
   til	
   merkingarsköpunar	
   og	
   nýta	
   sem	
   öflug	
  
reiknings-­‐	
  og	
  ritvinnsluverkfæri.	
  

Tölvur	
  geta	
  á	
  margan	
  hátt	
  verið	
  gagnleg	
  tæki	
  sem	
  nota	
  má	
  til	
  að	
  hvetja	
  
til	
   náms	
  ungra	
  barna.	
   Það	
  er	
  þó	
  mikilvægt	
   að	
   kennarinn	
   sem	
  og	
  aðrir	
   séu	
  
meðvitaðir	
  um	
  að	
  þær	
  eru	
  engin	
  „töfralausn“	
  einar	
  og	
  sér.	
  Mikil	
  hugsun	
  og	
  
undirbúningur	
   þarf	
   að	
   liggja	
   að	
   baki	
   svo	
   hægt	
   sé	
   að	
   nýta	
   tölvur	
   og	
  
tölvuforrit	
  sem	
  hvata	
  í	
  námi	
  ungra	
  barna.	
  Þekking	
  kennarans	
  á	
  námi	
  ungra	
  
barna	
   og	
   val	
   á	
   hugbúnaði	
   skipta	
   í	
   þessu	
   sambandi	
   miklu	
   máli.	
   Þegar	
  
hugbúnaður	
   er	
   valinn	
   af	
   kostgæfni	
   geta	
   börn	
   hagnast	
   félagslega,	
  
tilfinningalega	
  og	
  vitsmunalega	
  (Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  	
  

Ekki	
  er	
  þó	
  aðeins	
  um	
  jákvæð	
  sjónarhorn	
  að	
  ræða	
  og	
  má	
  til	
  dæmis	
  velta	
  
því	
  fyrir	
  sér	
  hvort	
  hagsmunir	
  þeirra	
  fyrirtækja	
  er	
  framleiða	
  hina	
  ýmsu	
  tækni	
  
séu	
   að	
   notfæra	
   sér	
   áhuga	
   barna	
   og	
   hvort	
   tækifæri	
   barna	
   til	
   hefðbundins	
  
leiks	
  fari	
  dvínandi.	
  Eins	
  hefur	
  því	
  verið	
  velt	
  fram	
  að	
  sú	
  stund	
  sem	
  börn	
  leika	
  
við	
   tölvur	
   taki	
   tíma	
   frá	
   öðrum	
   leik	
   og	
   geti	
   veitt	
   börnum	
   ranga	
   mynd	
   af	
  
eiginleikum	
  hluta	
  (Anna	
  Magnea	
  Hreinsdóttir,	
  2004).	
  	
  

3.1 Upplýsingatækni	
  í	
  starfi	
  með	
  börnum	
  í	
  leikskóla	
  

Tölvur	
  verða	
  stöðugt	
  ríkari	
  þáttur	
  í	
  daglegu	
  lífi	
  barna	
  og	
  stendur	
  því	
  ekkert	
  í	
  
vegi	
   fyrir	
   því	
   að	
   byrja	
   strax	
   að	
   kynna	
   börnum	
   tækni	
   og	
   alla	
   þá	
  möguleika	
  
sem	
  hún	
   felur	
   í	
   sér,	
   sérstaklega	
   í	
  nútíma	
  samfélagi	
   sem	
  okkar.	
  Tölvur	
  eiga	
  
því	
  vel	
  heima	
  innan	
  veggja	
  leikskóla	
  en	
  með	
  því	
  að	
  veita	
  börnum	
  aðgang	
  að	
  
tölvum	
   í	
   leikskóla	
  er	
   kröfum	
  nútíma	
   samfélags	
  mætt	
  um	
   leið	
  og	
  aðgangur	
  
allra	
  barna	
  að	
   tölvum	
  er	
  gerður	
   jafn.	
  Þetta	
  er	
  því	
  ekki	
   lengur	
  spurning	
  um	
  
hvort	
   tölvur	
   og	
   vinna	
   með	
   þær	
   eigi	
   heima	
   innan	
   veggja	
   leikskóla	
   heldur	
  
hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  nota	
  þær	
  á	
  sem	
  farsælastan	
  hátt.	
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Tölvur	
  eru	
  notaðar	
  á	
  margan	
  og	
  ólíkan	
  hátt	
  innan	
  leikskóla	
  þar	
  sem	
  hver	
  
og	
  einn	
   leikskóli	
   sér	
  um	
  að	
  útfæra	
   tölvunotkun	
   í	
   sínu	
  starfi	
   (Anna	
  Magnea	
  
Hreinsdóttir,	
  Kristín	
  Norðdahl	
  og	
  Svala	
  Jónsdóttir,	
  2005).	
  

Oft	
  á	
  tíðum	
  hefur	
  það	
  verið	
  ríkjandi	
  hugsun	
  að	
  börn	
  einangrist	
  ef	
  þau	
  eru	
  
mikið	
   í	
   tölvuleikjum.	
   Þetta	
   virðist	
   þó	
   ekki	
   vera	
   raunin	
   því	
   leikur	
   barna	
   í	
  
tölvum	
   getur	
   stuðlað	
   að	
   auknum	
   tilfinningaþroska	
   barna	
   og	
   jákvæðum	
  
félagslegum	
   samskiptum	
   ásamt	
   því	
   að	
   efla	
   sjálfstraust	
   þeirra	
   og	
   jákvæða	
  
sjálfsmynd	
  (Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  	
  

Tölvur	
   eru	
   almennt	
   mjög	
   spennandi	
   í	
   augum	
   barna	
   enda	
   veita	
   þær	
  
fjölbreytt	
  tækifæri	
  til	
  rannsókna.	
  Börn	
  sækjast	
  í	
  að	
  leika	
  sér	
  í	
  þeim	
  og	
  þykir	
  
fátt	
   skemmtilegra	
   en	
   að	
   hafa	
   með	
   sér	
   félaga.	
   Þau	
   eru	
   dugleg	
   við	
   að	
  
leiðbeina	
   hvert	
   öðru,	
   deila	
   reynslu	
   sinni	
   og	
   prófa	
   sig	
   áfram	
   og	
   hafa	
  
rannsóknir	
  sýnt	
  að	
  börn	
  eru	
  fær	
  um	
  að	
  skapa	
  leik	
  í	
  kringum	
  tölvur	
  og	
  að	
  þau	
  
kjósa	
  almennt	
  fremur	
  að	
  vera	
  með	
  félaga	
  en	
  án	
  hans	
  (Clements,	
  Nastasi	
  og	
  
Swaminathan,	
   1993).	
   Í	
   rannsókn	
   Clements	
   (1999)	
   kom	
   fram	
   að	
   samskipti	
  
barna	
   í	
   leik	
   við	
   tölvur	
   voru	
   allt	
   að	
  níu	
   sinnum	
  meiri	
   en	
  þegar	
   leikið	
   var	
   til	
  
dæmis	
   með	
   púsluspil.	
   Einnig	
   hafa	
   rannsóknir	
   sýnt	
   að	
   þegar	
   börn	
   vinna	
  
saman	
  að	
  verkefnum	
  í	
  tölvu	
  ýti	
  það	
  mun	
  frekar	
  undir	
  félagsleg	
  samskipti	
  en	
  
þegar	
  unnið	
  er	
  með	
  hefðbundið	
  námsefni	
   (Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  Þá	
  
hefur	
   verið	
   sýnt	
   að	
   tölvunotkun	
   geti	
   opnað	
   nýja	
   möguleika	
   í	
   fjölbreytni	
  
verkefna	
  og	
  að	
  félagsleg	
  samskipti	
  barna	
  eflist	
  frekar	
  og	
  ýti	
  undir	
  samvinnu	
  
þegar	
   verið	
   er	
   að	
   leysa	
   verkefni	
   í	
   tölvum	
   (Kristín	
   Norðdahl	
   og	
   Svala	
  
Jónsdóttir,	
  2004;	
  Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  Mikilvægt	
  er	
  þó	
  að	
  velja	
  forrit	
  
fyrir	
   börn	
   sem	
   eru	
   á	
   þyngdarstigi	
   sem	
   hæfa	
   aldri	
   þeirra	
   og	
   vekja	
   áhuga	
  
(Kristín	
  Norðdahl	
  og	
  Svala	
  Jónsdóttir,	
  2004).	
  Niðurstöður	
  þessara	
  rannsókna	
  
sýna	
  því	
  að	
  aukin	
  tölvunotkun	
  barna	
  hefur	
  ekki	
   letjandi	
  áhrif	
  á	
   félagsfærni	
  
þeirra	
  heldur	
  þvert	
  á	
  móti.	
  	
  

Kennari	
  gegnir	
  veigamiklu	
  hlutverki	
  í	
  upplýsingatækni	
  námi	
  ungra	
  barna.	
  
Auk	
   þess	
   að	
   sinna	
   tækjabúnaðinum	
   þarf	
   hann	
   ávalt	
   að	
   vera	
   börnunum	
  
innan	
  handar,	
  styðja	
  þau,	
  hvetja	
  og	
  hjálpa	
  þeim	
  áfram	
  í	
  þekkingarleit	
  sinni.	
  
Kennarinn	
  þarf	
  einnig	
  strax	
  frá	
  byrjun	
  að	
  skapa	
  andrúmsloft	
  sem	
  ýtir	
  undir	
  
samvinnu	
   en	
   ekki	
   samkeppni	
   því	
   börn	
   komast	
   mun	
   lengra	
   í	
   þekkingarleit	
  
sinni	
  ef	
  þau	
  vinna	
  saman	
  í	
  stað	
  þess	
  að	
  vera	
  ávalt	
  að	
  keppa	
  hvert	
  við	
  annað.	
  

Hægt	
   er	
   að	
   nýta	
   tölvur	
   á	
  margan	
   hátt	
   í	
   starfi	
   innan	
   leikskóla	
   og	
   liggur	
  
lykillinn	
  hjá	
   kennaranum	
   sem	
  þarf	
  meðal	
   annars	
   að	
   vera	
   fær	
  um	
  að	
  meta	
  
hvernig	
  hægt	
  sé	
  að	
  nýta	
  tölvur	
  í	
  námi	
  með	
  börnum	
  þannig	
  að	
  alhliða	
  þroski	
  
þeirra	
   og	
   félagsleg	
   færni	
   eflist	
   og	
   merkingarbært	
   nám	
   eigi	
   sér	
   stað	
  
(Verenikina	
  og	
  Herrington,	
  2009).	
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Þegar	
   unnið	
   er	
  með	
   börnum	
   í	
   tölvu	
   er	
  mikilvægt	
   að	
   kynna	
   þeim	
   þann	
  
hugbúnað	
   sem	
   í	
   boði	
   er,	
   bæði	
   einum	
   sér	
   sem	
   og	
   í	
   litlum	
   hópum.	
   Smám	
  
saman	
  þarf	
  kennarinn	
  svo	
  að	
  hvetja	
  þau	
   til	
   að	
  vinna	
  sjálfstætt	
  og	
   takast	
  á	
  
við	
  verkefnin	
  ein	
  síns	
  liðs	
  eða	
  með	
  því	
  að	
  leita	
  ráða	
  hjá	
  félaga.	
  Mikilvægt	
  er	
  
þó	
  að	
  kennarinn	
  sé	
  ávalt	
  nálægur	
  og	
  veiti	
  þannig	
  stuðning	
  og	
  geti	
  hvatt	
  til	
  
frekari	
  samvinnu	
  og	
  þrautalausna.	
  Það	
  skal	
  þó	
  hafa	
  í	
  huga	
  að	
  börn	
  eiga	
  ekki	
  
ávalt	
  að	
  þurfa	
  að	
  deila	
  tölvunni	
  því	
  stundum	
  þurfa	
  þau	
  að	
  fá	
  að	
  vinna	
  í	
  næði	
  
(Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  

Með	
  viðurkenningu	
  á	
  að	
  nám	
  sé	
  virkt	
  ferli	
  og	
  að	
  börn	
  læri	
  betur	
  með	
  því	
  
að	
  gera	
  sjálf	
  en	
  með	
  því	
  að	
  vera	
  sagt	
  hvað	
  á	
  að	
  gera	
  hafa	
  uppeldisfræðingar	
  
áttað	
   sig	
   á	
  möguleikum	
  gagnvirkar	
   tækni	
   í	
  menntun	
  barna	
   (Papert,	
   2005).	
  
Leikur	
   í	
   tölvum	
   er	
   þó	
   ekki	
   bara	
   leikur	
   og	
   er	
   mikilvægt	
   að	
   kennarinn	
   sé	
  
meðvitaður	
  um	
  það	
  og	
   finni	
   leiki	
   sem	
  ýta	
  undir	
  þroska	
  barna	
  og	
  hvetja	
   til	
  
þekkingarleitar	
   þeirra	
   og	
   er	
   oft	
   talað	
   um	
   kennslufræðileg	
   forrit	
   eða	
   leiki	
   í	
  
þeim	
  skilningi.	
  Hægt	
  er	
  að	
  finna	
  mikinn	
  fjölda	
  af	
  forritum	
  á	
  netinu	
  og	
  er	
  það	
  
hlutverk	
   kennarans	
   að	
   finna	
   þau	
   sem	
   hafa	
   menntunarlegt	
   gildi	
   fyrir	
   ung	
  
börn.	
  Kennarar	
  þurfa	
  að	
  vera	
  meðvitaðir	
  um	
  gildi	
  þeirra	
  forrita	
  er	
  þeir	
  velja	
  
fyrir	
  börn	
  og	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
   leggja	
   fyrir	
   verkefni	
   sem	
  eru	
   innan	
   ramma	
  
hins	
   mögulega	
   þroska	
   svo	
   nám	
   geti	
   átt	
   sér	
   stað,	
   líkt	
   og	
   Vygotksy	
   (1978)	
  
hefur	
   bent	
   á.	
   Kennarinn	
   þarf	
   einnig	
   að	
   vera	
   fær	
   um	
   að	
   veita	
   börnunum	
  
viðeigandi	
   stuðning	
   í	
   þekkingarleit	
   þeirra	
   en	
   þó	
   þannig	
   að	
   þau	
   taki	
   virkan	
  
þátt	
   í	
   eigin	
   námi	
   (Anna	
   Magnea	
   Hreinsdóttir,	
   2004).	
   Af	
   þessu	
   má	
   sjá	
   að	
  
kennarinn	
   gegnir	
   veigamiklu	
   hlutverki	
   í	
   vali	
   á	
   innihaldi	
   námsþátta	
   og	
  
jafnframt	
  í	
  stuðningi	
  við	
  börn	
  í	
  þekkingarleit	
  þeirra.	
  	
  

3.2 Kennslufræðileg	
  forrit	
  

Auðvelt	
  er	
  að	
  nálgast	
  forrit	
  fyrir	
  börn	
  á	
  leikskólaaldri	
  enda	
  framboð	
  á	
  þeim	
  
mikið.	
  Efnið	
  er	
  þó	
  misgott	
  og	
  getur	
  það	
  reynst	
  þrautin	
  þyngri	
  að	
  finna	
  forrit	
  
sem	
   standast	
   kennslufræðilegar	
   kröfur.	
   Kennarar	
   þurfa	
   að	
   vanda	
   val	
   á	
  
tölvuforritum	
   þannig	
   að	
   þau	
   henti	
   þroska	
   og	
   getu	
   barnanna.	
   Samkvæmt	
  
Haugland	
  og	
  Wright	
  (1997)	
  geta	
  þeir	
  meðal	
  annars	
  notað	
  eigin	
  þekkingu	
  og	
  
skilning	
   til	
   að	
   meta	
   tiltekin	
   forrit	
   eða	
   nýtt	
   til	
   þess	
   tilbúna	
   matslista.	
  
Haugland	
   og	
   Wright	
   (1997)	
   þróuðu	
   einn	
   slíkan	
   lista	
   og	
   byggðu	
   hann	
   á	
  
rannsóknum	
   sem	
   þau	
   sjálf	
   framkvæmdu	
   með	
   börnum.	
   Þau	
   prófuðu	
  
mismunandi	
   tegundir	
   forrita	
   og	
   voru	
   áhrif	
   þeirra	
   á	
   þroska	
   barna	
   mæld.	
   Í	
  
listanum	
  er	
   lögð	
  áhersla	
   á	
   virkni	
   barnsins	
  og	
  að	
  það	
   læri	
  með	
  því	
   að	
   gera	
  
sjálft.	
  	
  

Þegar	
  forrit	
  eru	
  valin	
  með	
  það	
   í	
  huga	
  að	
  styðja	
  við	
  nám	
  ungra	
  barna	
  er	
  
mikilvægt	
   að	
   horfa	
   til	
   innihaldsins	
   en	
   þau	
   þurfa	
   að	
   veita	
   þroskavænlegt	
  



 

29	
  

umhverfi	
   fyrir	
  börnin	
   (Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  Forritin	
  þurfa	
  einnig	
  að	
  
vera	
   þannig	
   hönnuð	
   að	
   þau	
   verkefni	
   sem	
   í	
   þeim	
   felast	
   veiti	
   börnunum	
  
tækifæri	
  til	
  að	
  leika	
  og	
  nota	
  sköpunargáfuna	
  (Nikolopoulou,	
  2007).	
  Þá	
  þurfa	
  
börnin	
   að	
   vera	
   fær	
   um	
   að	
   skilja	
   þær	
   aðgerðir	
   sem	
   í	
   boði	
   eru	
   bæði	
   hvað	
  
varðar	
   verkefni	
   og	
   þá	
   stærðfræði	
   sem	
   verið	
   er	
   að	
   fást	
   við.	
   Mikilvægt	
   er	
  
einnig	
  að	
  börnin	
   fái	
  mörg	
   tækifæri	
   til	
  að	
  þróa	
  þekkingu	
  sína	
  og	
  skilja	
  eigið	
  
nám	
  ásamt	
  því	
  að	
  fá	
  ríka	
  og	
  lýsandi	
  endurgjöf	
  og	
  hafi	
  góða	
  stjórn	
  í	
  leiknum.	
  
Tölvuforrit	
  eiga	
  að	
  ýta	
  undir	
  nám,	
  sköpun	
  og	
  sjálfstæð	
  vinnubrögð	
  ásamt	
  því	
  
að	
  vera	
  ögrun	
  og	
  standast	
  ákveðin	
  menntunar	
  og	
  þroskaviðmið	
  með	
  tilliti	
  til	
  
aldurs	
   notanda	
   (Clements	
   og	
   Sarama,	
   2005).	
   Við	
   hönnun	
   forrita	
   er	
  
mikilvægt	
  að	
  tekið	
  sé	
  mið	
  af	
  aldri	
  barnanna	
  sem	
  nota	
  þau,	
  áhuga	
  þeirra	
  og	
  
getu	
   því	
   ef	
   þau	
   eru	
   of	
   flókin	
   dregur	
   það	
   úr	
   líkum	
   á	
   að	
   nám	
   eigi	
   sér	
   stað	
  
(Nikolopoulou,	
  2007).	
  

Með	
  því	
   að	
   veita	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   leika	
   í	
   krefjandi	
   tölvuforritum	
  
sem	
   ýta	
   undir	
   forvitni	
   þeirra	
   og	
   hvetja	
   þau	
   til	
   leiks	
   getur	
   merkingarbært	
  
nám	
   átt	
   sér	
   stað.	
   Þá	
   geta	
   börn	
   einnig	
   tengt	
   leiki	
   í	
   tölvum	
   við	
   eigin	
  
raunveruleika	
  og	
  átt	
  þannig	
  auðveldara	
  með	
  yfirfærslu	
  en	
  í	
  tölvuleikjum	
  má	
  
til	
  dæmis	
  oft	
  á	
   tíðum	
  finna	
  hljóð	
  og	
  hluti	
   sem	
  þau	
  þekkja.	
  Tölvuforrit	
  geta	
  
einnig	
   veitt	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   uppgötvunar	
   og	
   könnunar	
   og	
   ýtt	
   undir	
  
samvinnu	
  við	
   félaga	
  eða	
   reyndari	
   þátttakendur	
   (Verenikina	
  og	
  Herrington,	
  
2009).	
  

Tölvuforrit	
  sem	
  byggja	
  á	
  stærðfræði	
  geta	
  kynnt	
  börnum	
  ný	
  sjónarmið	
  og	
  
veitt	
   þeim	
   ný	
   tækifæri	
   til	
   að	
   kynnast	
   þeim	
  möguleikum	
   sem	
   stærðfræðin	
  
býður	
  upp	
  á	
  og	
  læra	
  hin	
  ýmsu	
  stærðfræðihugtök.	
  Það	
  er	
  til	
  dæmis	
  hægt	
  að	
  
minnka	
  og	
  stækka	
  hluti,	
  byggja	
  úr	
  ólíkum	
  efnivið	
  og	
  hreyfa	
  hann	
  til	
  án	
  þess	
  
að	
  hann	
  detti	
   í	
   sundur,	
   bera	
   saman,	
   kanna	
   form	
  og	
   telja	
   en	
  allt	
   ýtir	
   þetta	
  
undir	
  skilning	
  á	
  stærðfræði.	
  Mikilvægt	
  er	
  þó	
  að	
  hafa	
  í	
  huga	
  að	
  börn	
  átta	
  sig	
  
oft	
  ekki	
  á	
  því	
  að	
  um	
  stærðfræði	
  sé	
  að	
  ræða	
  nema	
  með	
  aðstoð	
  kennarans.	
  
Hlutverk	
  hans	
  er	
  því	
  ekki	
  síður	
  mikilvægt	
  þegar	
  unnið	
  er	
  í	
  tölvum	
  (Clements	
  
og	
  Sarama,	
  2005).	
  

Við	
  val	
  á	
  tölvuforritum	
  sem	
  eiga	
  að	
  veita	
  tækifæri	
  til	
  náms	
  þarf	
  að	
  hafa	
  í	
  
huga	
   að	
   þau	
   séu	
   hönnuð	
  með	
   hliðsjón	
   af	
   kennslufræðilegum	
  markmiðum	
  
sem	
  hæfa	
  ungum	
  börnum.	
  Forritin	
  þurfa	
  að	
  bjóða	
  upp	
  á	
  umhverfi	
  sem	
  gefur	
  
tækifæri	
   til	
   uppgötvunarnáms,	
   könnunar	
   og	
   lausnaleitar	
   og	
   ýta	
   undir	
  
samskipti	
  og	
  gefa	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  og	
  leysa	
  ólík	
  verkefni	
  
(Verenikina	
   og	
   Herrington,	
   2009).	
   Vel	
   hönnuð	
   forrit	
   ættu	
   þannig	
   að	
   geta	
  
stuðlað	
   að	
   félagslegum	
   samskiptum	
   og	
   frekari	
   þekkingarleit	
   (Clements	
   og	
  
Sarama,	
  2005).	
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Upplýsingatækni	
  mun	
   áfram	
   vera	
   eðlilegur	
   þáttur	
   í	
   samfélagi	
   okkar	
   og	
  
þurfa	
   börn	
   því	
   að	
   læra	
   að	
   nýta	
   sér	
   hana.	
   Kennarar	
   þurfa	
   því	
   að	
   gera	
   sér	
  
grein	
   fyrir	
   hvernig	
   þeir	
   geta	
   notað	
   hana	
   í	
   starfi	
   sínu	
   á	
   jákvæðan	
   og	
  
uppbyggilegan	
   hátt	
   þannig	
   að	
   börn	
   geti	
   nýtt	
   sér	
   hana	
   í	
   leik	
   og	
   námi	
  
(Verenikina	
  og	
  Kervin,	
  2011).	
  

Áður	
  hefur	
  komið	
  fram	
  að	
  leikur	
  er	
  mikilvægur	
  í	
  lífi	
  barna.	
  Í	
  honum	
  læra	
  
börn	
  eftir	
  óformlegum	
  leiðum	
  meðal	
  annars	
  á	
  umhverfi	
  sitt	
  og	
  samskipti	
  við	
  
aðra.	
   Þetta	
   á	
   ekki	
   síður	
   við	
   um	
   tölvuleiki	
   en	
   aðra	
   leiki	
   þar	
   sem	
   barnið	
  
uppgötvar	
  ýmislegt	
   í	
   leiknum.	
   Leikur	
   í	
   tölvum	
  samræmist	
  því	
  með	
  beinum	
  
hætti	
  námsleið	
  ungra	
  barna	
  og	
  hafa	
  margir	
   fræðimenn	
  haldið	
  því	
   fram	
  að	
  
tölvunotkun	
  eigi	
  að	
  einkennast	
  af	
  leik	
  (Haugland	
  og	
  Wright,	
  1997).	
  

Þátttaka	
  barna	
  í	
  tölvuleikjum	
  er	
  ólík	
  þeirri	
  sem	
  fram	
  fer	
  í	
  frjálsum	
  leik	
  því	
  
í	
   tölvuleikjum	
   eru	
   það	
   reglur	
   forritsins	
   sem	
   eru	
   ríkjandi	
   en	
   ekki	
   reglur	
  
barnanna	
   sjálfra.	
   Forsendurnar	
   eru	
   því	
   ekki	
   þær	
   sömu	
   þó	
   börnin	
   njóti	
  
beggja	
  leikja.	
  Tölvuleikir	
  geta	
  þó	
  bæði	
  stuðlað	
  að	
  þroska	
  og	
  komið	
  í	
  veg	
  fyrir	
  
hann	
   (Verenikina	
   og	
   Herrington,	
   2009)	
   og	
   þarf	
   kennarinn	
   að	
   vera	
  
meðvitaður	
  um	
  það	
  við	
  val	
  á	
  leikjum.	
  

Í	
   umræðu	
   um	
   upplýsingatækni	
   hafa	
   verið	
   sett	
   fram	
   rök	
   sem	
   bæði	
   eru	
  
með	
  og	
  á	
  móti	
  notkun	
  upplýsingatækni	
   í	
  menntun	
  og	
   leik	
  barna	
  og	
  virðast	
  
þau	
   snúast	
   um	
   gæði	
   og	
   þá	
   reynslu	
   sem	
   börn	
   öðlast	
   í	
   leik	
   með	
  
upplýsingatækni	
   og	
   gildi	
   slíkrar	
   reynslu	
   fyrir	
   líkamlegan,	
   vitsmunalegan	
   og	
  
félagslegan	
   þroska	
   (Verenikina	
   og	
   Kervin,	
   2011).	
   Í	
   ensku	
   hefur	
   orðunum	
  
education	
   (menntun)	
   og	
   entertainment	
   (skemmtun)	
   verið	
   skeytt	
   saman	
   í	
  
orðið	
   edutainment	
   eða	
   skemmtimennt	
   eins	
   það	
   hefur	
   verið	
   kallað	
   á	
  
íslensku.	
  Með	
  hugtakinu	
  skemmtimennt	
  er	
  átt	
  við	
  nám	
  sem	
  hefur	
  verið	
  sett	
  
innan	
  ramma	
  skemmtiefnis.	
  Þegar	
  forrit	
  byggja	
  á	
  skemmtimennt	
  veitir	
  það	
  
því	
  börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   leika	
   sér	
   á	
   sama	
   tíma	
  og	
  árangur	
  þeirra	
   í	
   námi	
  
eykst	
   (DeVary,	
   2008).	
   Þá	
   hefur	
   hugtakinu	
   skemmtimennt	
   verið	
   lýst	
   sem	
  
blöndu	
  af	
  skemmtun	
  og	
  menntun	
  þar	
  sem	
  bæði	
  er	
  notast	
  við	
  leiki,	
  myndefni	
  
og	
   frásagnir.	
   Skemmtimennt	
   byggir	
   á	
   þeirri	
   kennslufræðilegu	
  hugmynd	
   að	
  
kennsla	
   og	
   sá	
   efniviður	
   sem	
   unnið	
   er	
   með	
   byggir	
   á	
   gagnvirkni	
   þar	
   sem	
  
notendur	
  fái	
  viðbrögð	
  strax	
  (Buckingham	
  og	
  Scanlon,	
  2001).	
  Þá	
  er	
  mikilvægt	
  
að	
  hafa	
  í	
  huga	
  að	
  þó	
  margt	
  sé	
  hægt	
  að	
  læra	
  í	
  gegnum	
  leik	
  eru	
  ekki	
  allir	
  leikir	
  
lærdómsríkir.	
  	
  

Þegar	
  unnið	
  er	
  með	
  tölvur	
  þarf	
  að	
  huga	
  bæði	
  að	
  ytra	
  og	
  innra	
  umhverfi.	
  
Ytra	
  umhverfi	
  þarf	
  að	
  vera	
  hvetjandi,	
  geta	
  ýtt	
  undir	
   félagsleg	
   samskipti	
  og	
  
gefið	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   einbeita	
   sér.	
   Það	
   er	
   því	
   mikilvægt	
   að	
  
tölvusvæði	
   sé	
  komið	
   fyrir	
   innan	
  deildar	
  en	
  ekki	
   í	
   sérstöku	
  herbergi	
  þannig	
  
að	
  börnin	
  hafi	
  greiðan	
  aðgang	
  að	
  því	
  og	
  geti	
  nýtt	
  tölvuna	
  sem	
  efnivið	
  í	
   leik	
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sínum	
  (Haugland	
  og	
  Wright,	
  1997).	
  Með	
  spjaldtölvum	
  er	
  auðveldlega	
  hægt	
  
að	
  koma	
  til	
  móts	
  við	
  börnin	
  og	
  veita	
  þeim	
  svigrúm	
  til	
  að	
  fást	
  við	
  tölvurnar	
  
þar	
  sem	
  þau	
   langar	
  til.	
  Spjaldtölvur	
  eru	
  færanlegar	
  og	
  er	
  því	
  hægt	
  að	
  nota	
  
þær	
  á	
  fjölbreyttan	
  hátt.	
  	
  

Innra	
  umhverfið	
  er	
  það	
  umhverfi	
  sem	
  skapað	
  er	
  í	
  tölvuleikjunum	
  sjálfum	
  
og	
   er	
  mikilvægt	
   að	
   það	
   sé	
   aðlaðandi	
   í	
   augum	
   barnanna.	
  Má	
   því	
   segja	
   að	
  
fagurfræði	
   skipi	
   þar	
   stóran	
   sess.	
   Fagurfræði	
   lítur	
   að	
   því	
   sem	
   vekur	
   athygli	
  
okkar	
   og	
   snertir	
   tengsl	
   skynfæra,	
   innsæis	
   og	
   skynjunar	
   við	
   heiminn.	
  
Fagurfræði	
   stuðlar	
   einnig	
   að	
   samböndum,	
   tengingum,	
   næmi,	
   frelsi	
   og	
  
tjáningu.	
   Hún	
   tengist	
   ígrundun	
   þess	
   sem	
   horft	
   er	
   á	
   og	
   er	
   sprottin	
   úr	
  
upplifun.	
   Fagurfræði	
  ætti	
   þar	
   af	
   leiðandi	
   að	
   geta	
   flokkast	
   sem	
  mikilvægur	
  
hvati	
   í	
   námi	
   þar	
   sem	
   hún	
   stuðlar	
   að	
   skilningi	
   og	
   getu	
   til	
   að	
   tengja	
   saman	
  
fjarlæga	
  hluti.	
  Til	
  að	
  börn	
  geti	
   frekar	
  áttað	
  sig	
  á	
   fagurfræði	
  þarf	
  kennarinn	
  
að	
   viðurkenna	
   tengsl	
   líkama,	
  hugar	
  og	
   tilfinninga	
  og	
  gera	
  börnunum	
  kleift	
  
að	
   tjá	
   skynjun,	
   tilfinningar	
   og	
   hugmyndir	
   (Vecchi,	
   2010)	
   en	
   allt	
   eru	
   þetta	
  
þættir	
  sem	
  gegna	
  mikilvægu	
  hlutverki	
  í	
  þroska	
  barna.	
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4 Stærðfræði	
  í	
  leikskóla	
  

Strax	
  frá	
  fæðingu	
  virðast	
  börn	
  sýna	
  afburðagetu	
  til	
  að	
  læra	
  og	
  leggja	
  mikið	
  
upp	
  úr	
  því	
  að	
  þekkja	
  heiminn	
  og	
  skilja	
  hvernig	
  hann	
  virkar.	
  Þau	
  fara	
  á	
  sínum	
  
fyrstu	
  mánuðum	
  að	
  þekkja	
  stærðfræði	
  sem	
  hluta	
  af	
  nauðsynlegum	
  leiðum	
  
til	
  að	
  kanna	
  umhverfi	
  sitt	
  en	
  sú	
  þekking	
  er	
  þeim	
  mikilvæg	
  svo	
  þau	
  geti	
  orðið	
  
hluti	
  af	
  því	
  samfélagi	
  sem	
  þau	
  lifa	
   í	
   (Pound,	
  2006).	
  Sýnt	
  hefur	
  verið	
  fram	
  á	
  
að	
   ung	
   börn	
   virðast	
   hafa	
   mikinn	
   áhuga	
   á	
   viðfangsefnum	
   sem	
   tengjast	
  
stærðfræðilegum	
   hugmyndum	
   og	
   eru	
   þau	
   dugleg	
   að	
   kanna	
   til	
   dæmis	
  
mynstur	
  og	
  form,	
  bera	
  saman	
  umfang,	
  flokka	
  og	
  telja.	
  Þá	
  má	
  einnig	
  sjá	
  að	
  í	
  
leik	
  ungra	
  barna	
  nota	
  þau	
  oft	
  stærðfræðileg	
  hugtök	
  og	
  rannsaka	
  hugmyndir	
  
og	
  tengsl	
  þeirra.	
  Má	
  því	
  draga	
  þá	
  ályktun	
  að	
  öll	
  börn	
  séu	
  fær	
  um	
  að	
  tileinka	
  
sér	
   stærðfræði	
   og	
   læra	
   um	
   margbreytileika	
   hennar	
   og	
   þær	
   aðferðir	
   sem	
  
beita	
  má	
  (Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008;	
  Sarama	
  og	
  Clements,	
  2006;	
  Ginsburg	
  og	
  
Seo,	
  2004).	
  

Ung	
   börn	
   taka	
   þátt	
   í	
   alls	
   kyns	
   daglegum	
   athöfnum	
   sem	
   fela	
   í	
   sér	
  
stærðfræði	
  og	
  þróa	
  því	
  með	
  sér	
  margs	
  konar	
  óformlega	
  þekkingu.	
  Áður	
  en	
  
börn	
  hefja	
  nám	
  í	
  grunnskóla,	
  hafa	
  flest	
  þeirra	
  ef	
  ekki	
  öll,	
  komist	
  í	
  snertingu	
  
við	
   tölur	
   og	
   talnatákn	
   og	
   eru	
   mörg	
   þeirra	
   farin	
   að	
   skilja	
   stærðfræðileg	
  
hugtök.	
   Óformleg	
   stærðfræðileg	
   hæfni	
   barna	
   er	
   því	
   talsverð	
   áður	
   en	
  
formleg	
  menntun	
  þeirra	
  hefst.	
  Rannsóknir	
  hafa	
   sýnt	
  að	
  þegar	
  börn	
  byrja	
   í	
  
grunnskóla	
   hafa	
   þau	
   náð	
   valdi	
   á	
   mörgum	
   undirstöðu	
   þáttum	
   stærð-­‐
fræðinnar	
   og	
   þróað	
   skilning	
   á	
   hugtökum	
   og	
   tölum	
   (Clarke,	
   Clarke	
   og	
  
Cheeseman,	
  2006).	
  Þá	
  hefur	
  einnig	
  verið	
  sýnt	
  fram	
  á	
  að	
  stærðfræðikunnátta	
  
barna	
   snemma	
   á	
   lífsleiðinni	
   geti	
   haft	
   gott	
   forspárgildi	
   fyrir	
   frammistöðu	
   í	
  
skóla	
  seinna	
  meir,	
  bæði	
   í	
   stærðfræði	
  og	
   lestri	
   (LeFevre,	
  Plyzoi,	
  Skwarchuk,	
  
Fast	
  og	
  Sowinski,	
  2010).	
  

Allir	
  geta	
   lært	
   stærðfræði	
  og	
  ef	
  hún	
  er	
  kynnt	
  börnum	
  á	
  unga	
  aldri	
  ætti	
  
hún	
   að	
   geta	
   verið	
   þeim	
   gagnleg	
   í	
   framtíðinni	
   (Copley,	
   2000).	
   Stærðfræði-­‐
nám	
  í	
  leikskólum	
  er	
  því	
  mikilvægur	
  grunnur	
  fyrir	
  komandi	
  framtíð	
  barna	
  og	
  
gegnir	
  kennarinn	
  lykilhlutverki	
  í	
  því	
  að	
  skapa	
  börnum	
  jákvætt	
  umhverfi	
  sem	
  
hvetur	
  þau	
  til	
  stærðfræðináms	
  (Copple,	
  2004).	
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4.1 Stærðfræði	
  til	
  skilnings	
  

Öll	
   tímabil	
  bernskunnar	
  eru	
  mikilvæg	
  og	
   í	
   auknum	
  mæli	
  hafa	
  augu	
  manna	
  
beinst	
   að	
   fyrstu	
   aldursárunum,	
   0	
   til	
   5/6	
   ára,	
   þar	
   sem	
   börn	
   byrja	
   strax	
   frá	
  
fæðingu	
  að	
  glíma	
  við	
  að	
  ná	
  valdi	
  á	
  helstu	
  námssviðunum.	
  Mikilvægt	
  er	
  því	
  
að	
   leggja	
   áherslu	
   á	
   viðeigandi	
   örvun	
   á	
   þessum	
   árum	
   og	
   ýta	
   þannig	
   undir	
  
frekara	
  nám	
  (Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008).	
  	
  

Stærðfræðinám	
   er	
   samfellt	
   ferli	
   hjá	
   einstaklingi	
   sem	
   þróast	
   á	
   löngum	
  
tíma	
   og	
   fyrir	
   margvíslega	
   reynslu	
   (Sarama	
   og	
   Clements,	
   2006).	
  
Stærðfræðileg	
  hugsun	
  barna	
  á	
  aldrinum	
  þriggja	
   til	
   fimm	
  ára	
  byggir,	
   líkt	
  og	
  
aðrir	
   þættir	
   á	
   þroska	
   barna,	
   upplifun	
   þeirra	
   og	
   félagslegum	
   samskiptum	
  
(Pound,	
   2006).	
   Huga	
   þarf	
   að	
   öllum	
   þroskaþáttum,	
   ýta	
   undir	
   áhuga	
   og	
  
hugmyndir,	
  kynna	
  fyrir	
  þeim	
  stærðfræðihugtök,	
  hafa	
  réttan	
  efnivið,	
   fá	
  þau	
  
til	
   að	
   takast	
   á	
   við	
  þrautir,	
   flétta	
   stærðfræði	
   saman	
  við	
  önnur	
  námssvið	
  og	
  
veita	
  þeim	
  tækifæri	
  til	
  að	
  vinna	
  úr	
  reynslu	
  sinni	
  (National	
  association	
  for	
  the	
  
education	
  of	
  young	
  children	
  (NAEYC)	
  and	
  the	
  National	
  council	
  for	
  teachers	
  
of	
  mathematics	
  (NCTM),	
  2002).	
  	
  

Börn	
   læra	
  með	
  því	
  að	
  endurtaka	
  og	
  eru	
  ung	
  farin	
  að	
  skilja	
  merkingu	
  og	
  
hrynjandi	
   í	
   talmáli	
   og	
   skilja	
  merkingu	
  orða	
  þó	
  þau	
   séu	
   sjálf	
   ekki	
   orðin	
   fær	
  
um	
   að	
   tala.	
  Með	
   viðræðum	
   við	
   hinn	
   fullorðna,	
   í	
   leik	
   og	
   við	
   athafnir,	
   fara	
  
börn	
   smám	
   saman	
   að	
   mynda	
   samhengi	
   í	
   umhverfi	
   sínu	
   og	
   læra	
   þannig	
  
merkingu	
  orða.	
   Þau	
   fara	
   að	
   safna	
   sér	
   orðum	
   sem	
  þau	
   geyma,	
   þó	
   svo	
  þau	
  
hafi	
  ekki	
   fullan	
  skilning	
  á	
  hvað	
  orðin	
  þýða.	
   Í	
  samskiptum	
  við	
  fullorðna	
  sem	
  
og	
  önnur	
  börn	
   fara	
  þau	
  að	
  skynja	
  hluti,	
  miðla,	
  búast	
  við,	
  segja	
   fyrir	
  um	
  og	
  
njóta	
  þess,	
  en	
  allt	
  þetta	
  er	
  grunnur	
  að	
  frekara	
  námi.	
  Þau	
  virðast	
  allt	
  frá	
  sex	
  
mánaða	
   aldri	
   hafa	
   tilfinningu	
   fyrir	
   tölunum	
   frá	
   einum	
   upp	
   í	
   þrjá,	
   þó	
  
talnaröðin	
   þróist	
   frekar	
   með	
   tímanum.	
   Þá	
   læra	
   börn	
   að	
   þekkja	
   form	
   og	
  
lögun	
   hluta	
   með	
   því	
   að	
   handfjatla	
   þá	
   og	
   snerta	
   og	
   fara	
   að	
   átta	
   sig	
   á	
  
mynstrum,	
   til	
   dæmis	
   með	
   því	
   að	
   greina	
   andlit	
   annarra,	
   en	
   allt	
   eru	
   þetta	
  
mikilvægir	
  þættir	
   í	
   stærðfræðilegri	
  þróun	
  barna	
   (Pound,	
  2006).	
   Þau	
  öðlast	
  
snemma	
   færni	
   í	
   að	
   fást	
   við	
   magn,	
   þróa	
   magnskilning	
   og	
   efla	
   fjarlæðgar-­‐
vitund	
  sína	
  (Pound,	
  2006).	
  	
  

Í	
   kringum	
   tveggja	
   ára	
   aldur	
   eru	
   börn	
   farin	
   að	
   geta	
   tileinkað	
   sér	
  
stærðfræðiþekkingu	
  í	
   leik	
  og	
  daglegum	
  venjum.	
  Í	
  kringum	
  þriggja	
  ára	
  aldur	
  
hefur	
  talnaskilningur	
  þeirra	
  styrkst	
  og	
  eru	
  þau	
  farin	
  að	
  gera	
  tilraunir	
  með	
  að	
  
setja	
   rétt	
  nafn	
  á	
   fjölda	
  hluta	
   í	
   kringum	
  þriggja	
  ára	
  aldur.	
  Á	
  þriðja	
  aldursári	
  
eru	
  þau	
  einnig	
   farin	
  að	
  geta	
  áttað	
  sig	
  á	
  hugtökum	
  á	
  borð	
  við:	
  meira	
  en	
  og	
  
minna	
  en,	
  þó	
  þau	
  hafi	
  ekki	
   fyllilega	
  náð	
  valdi	
  á	
  talningu	
   (Perry	
  og	
  Dockett,	
  
2008).	
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Sú	
   hæfni	
   sem	
  börn	
  byggja	
   upp	
   á	
   sínum	
   fyrstu	
   þremur	
  æviárum	
  heldur	
  
áfram	
  að	
  þróast	
   á	
   bernskuárunum	
  og	
   í	
   sumum	
   tilfellum	
  út	
   allt	
   lífið,	
   og	
   er	
  
stærðfræðiskilningur	
   þar	
   engin	
   undantekning.	
   Börn	
   á	
   þessum	
  aldri	
   virðast	
  
þó	
   ekki	
   leggja	
   áherslu	
   á	
   tölur	
   nema	
   fullorðnir	
   hvetji	
   þau	
   til	
   þess	
   (Pound,	
  
2006).	
  	
  

Stærðfræðiskilningur	
  barna	
  eykst	
  enn	
  frekar	
  við	
  þriggja	
  til	
  fimm	
  ára	
  aldur	
  
og	
   hafa	
   börn	
   á	
   þessum	
   aldri	
   yfirleitt	
   náð	
   tökum	
   á	
   grunnþáttum	
   talna-­‐
skilnings.	
  Í	
  kringum	
  fjögurra	
  ára	
  aldur	
  er	
  algengt	
  að	
  þau	
  séu	
  byrjuð	
  að	
  telja	
  
allt	
  í	
  kringum	
  sig	
  og	
  eru	
  þau	
  farin	
  að	
  geta	
  gert	
  greinarmun	
  á	
  tölustöfum	
  og	
  
bókstöfum	
   þó	
   þau	
   þekki	
   ekki	
   hvern	
   staf	
   fyrir	
   sig.	
   Við	
   fimm	
   ára	
   aldur	
   eru	
  
börn	
  farin	
  að	
  setja	
  fram	
  eigin	
  hugmyndir,	
  þekkja	
  hin	
  ýmsu	
  tákn	
  og	
  nota	
  þau	
  
með	
  fjölbreyttum	
  hætti.	
  Þá	
  eru	
  þau	
  farin	
  að	
  skilja	
  hugtök	
  tengd	
  mælingum	
  
eins	
  og	
  hæð,	
  lengd	
  og	
  fjarlægð	
  og	
  hafa	
  öðlast	
  töluverðan	
  talnaskilning.	
  Þau	
  
eru	
  farin	
  að	
  skilja	
  tölur	
  á	
  þann	
  hátt	
  að	
  þau	
  geta	
  lagt	
  saman	
  og	
  dregið	
  frá,	
  þó	
  
þau	
  hafi	
  ekki	
  getu	
  til	
  að	
  útskýra	
  með	
  orðum	
  hvaða	
  hætti	
  þau	
  fara	
  að	
  því.	
  Þá	
  
eru	
  þau	
  einnig	
  orðin	
  fær	
  í	
  að	
  sjá	
  út	
  fjölda	
  án	
  þess	
  að	
  telja,	
  ef	
  hann	
  er	
  ekki	
  of	
  
mikill	
  (Pound,	
  2006;	
  Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008).	
  

Áður	
  en	
  börn	
  hefja	
  formlega	
  skólagöngu	
  gengur	
  þeim	
  almennt	
  betur	
  að	
  
leysa	
  verkefni	
  sem	
  byggð	
  eru	
  á	
  sögum	
  frekar	
  en	
  talnadæmum	
  því	
  verkefni	
  
sem	
   byggja	
   á	
   sögum	
   hafa	
   merkingu	
   sem	
   börn	
   geta	
   tengt	
   við	
   sína	
   fyrri	
  
þekkingu	
   (Jordan,	
   Kaplan,	
   Ramineni	
   og	
   Locuniak,	
   2009).	
   Bækur	
   geta	
   því	
  
stutt	
  við	
  könnun	
  barna	
   í	
   tengslum	
  við	
  stærðfræði	
  á	
  ótal	
  vegu	
  en	
  þær	
  geta	
  
hjálpað	
   börnum	
   að	
   skilja	
   magn,	
   stærðir,	
   tíma	
   og	
   líkur	
   og	
   þannig	
   eykst	
  
hugtakaskilningur	
   og	
   orðaforði	
   sem	
   er	
   nauðsynlegur	
   til	
   að	
   lýsa	
   magni,	
  
formum,	
  lögun	
  og	
  fjölda	
  (Pound,	
  2006).	
  	
  

Þrautalausnir	
   og	
   athafnir	
   í	
   daglegu	
   lífi	
   þurfa	
   einnig	
   að	
   vera	
   hluti	
   af	
   því	
  
sem	
  börn	
  á	
  þessum	
  aldri	
  fást	
  við	
  en	
  hvoru	
  tveggja	
  eflir	
  rökhugsun	
  þeirra.	
  Þá	
  
er	
  mikilvægt	
   að	
   verkefni	
   sem	
  þau	
   fá	
   hæfi	
   aldri	
   þeirra	
   og	
   skilningi	
   (Pound,	
  
2006).	
  Sýnt	
  hefur	
  verið	
  fram	
  á	
  að	
  til	
  er	
  nokkuð	
  greinargóð	
  mynd	
  af	
  því	
  ferli	
  
sem	
  börn	
   fara	
   í	
  gegnum	
  þegar	
  þau	
   leysa	
  dæmi	
  og	
  hvernig	
  það	
   ferli	
  þróast	
  
með	
  tímanum.	
  Þessu	
  ferli	
  má	
  skipta	
  eftir	
  lausnarleiðum	
  barna	
  í	
  fjögur	
  stig.	
  Á	
  
fyrsta	
  stigi	
  beita	
  börn	
  hlutrænum	
  líkönum	
  og	
  nota	
  þá	
  áþreifanlega	
  hluti	
  eins	
  
og	
   talnakubba	
  eða	
   fingur	
   til	
   að	
   finna	
   svör	
   við	
  þeim	
  dæmum	
  sem	
   lögð	
  eru	
  
fyrir	
  þau.	
  Með	
  aukinni	
  færni	
  færast	
  börn	
  svo	
  yfir	
  á	
  annað	
  stig,	
  talnastig,	
  og	
  
átta	
   sig	
   á	
   að	
   ekki	
   er	
   nauðsynlegt	
   að	
   telja	
   báðar	
   tölurnar	
   til	
   að	
   komast	
   að	
  
niðurstöðu	
   heldur	
   er	
   nóg	
   að	
   telja	
   frá	
   annarri	
   tölunni.	
  Með	
   áframhaldandi	
  
þekkingu	
  læra	
  þau	
  að	
  auðveldara	
  er	
  að	
  byrja	
  á	
  hærri	
  tölunni	
  og	
  telja	
  þannig	
  
áfram.	
  Börn	
  eiga	
  það	
  þó	
  til	
  að	
  grípa	
  aftur	
  til	
  hlutbundinna	
  aðferða	
  á	
  meðan	
  
þau	
  eru	
  að	
  ná	
  betri	
  færni	
  og	
  skilningi	
  á	
  flóknum	
  dæmum.	
  Þegar	
  þriðja	
  stigi	
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er	
   náð	
   fara	
   börn	
   að	
   notast	
   við	
   þekktar	
   staðreyndir	
   og	
   fara	
   til	
   dæmis	
   að	
  
muna	
  að	
  fimm	
  plús	
  fimm	
  eru	
  tíu	
  eða	
  þrír	
  plús	
  sjö	
  eru	
  tíu.	
  Börnin	
  fara	
  þá	
  að	
  
muna	
   þá	
   útkomu	
   sem	
   gildin	
   gefa	
   í	
   stað	
   þess	
   að	
   reikna	
   hana	
   en	
   ákveðnar	
  
samsetningar	
  er	
  auðveldara	
  að	
  muna	
  en	
  aðrar.	
  Á	
   fjórða	
  stigi	
  eru	
  börn	
  svo	
  
orðin	
  fær	
  um	
  að	
  álykta	
  út	
  frá	
  staðreyndum	
  sem	
  þau	
  þekkja	
  og	
  vita	
  til	
  dæmis	
  
að	
  fimm	
  plús	
  fjórir	
  eru	
  níu	
  vegna	
  þess	
  að	
  fjórir	
  eru	
  einum	
  minni	
  en	
  fimm	
  og	
  
fimm	
  plús	
   fimm	
  eru	
   tíu	
   (Carpenter,	
   Fennema	
  og	
   Franke,	
   1996;	
   Carpenter,	
  
Fennema,	
  Franke,	
  Levi	
  og	
  Empson,	
  1999;	
  Jónína	
  Vala	
  Kristinsdóttir,	
  2004).	
  

Allar	
  þær	
  leiðir	
  sem	
  börn	
  hafa	
  farið	
  frá	
  fæðingu	
  við	
  að	
  læra	
  stærðfræði,	
  
hvort	
   sem	
   það	
   eru	
   líkamlegar	
   athafnir,	
   leikur	
   og	
   könnun	
   á	
   efnivið	
   og	
  
atburðum,	
   þátttaka	
   í	
   raunverulegum	
   aðstæðum,	
   umræður,	
   spurningar	
   og	
  
sögur,	
   halda	
   áfram	
   að	
   vera	
   mikilvægar	
   frá	
   fimm	
   ára	
   aldri,	
   þó	
   einhverjar	
  
breytingar	
  verði	
  á	
  sökum	
  skólaskyldu	
  (Pound,	
  2006).  

Hér	
   að	
   framan	
   hefur	
   verið	
   greint	
   frá	
   þróun	
   stærðfræðilegrar	
   hugsunar	
  
ungra	
   barna.	
   Þeirri	
   hæfni	
   sem	
   börn	
   öðlast	
   á	
   þessum	
  æviárum	
   og	
   hvernig	
  
hugsun	
  þeirra	
  þróast	
  á	
  bernskuárunum.	
  Sjónum	
  hefur	
  einnig	
  verið	
  beint	
  að	
  
því	
  hvernig	
  börn	
  læra	
  stærðfræði	
  gegnum	
  glímu	
  sína	
  við	
  að	
  skoða	
  umhverfi	
  
sitt	
  og	
  í	
  leik.	
  

4.2 Inntak	
  stærðfræði	
  	
  

Ung	
   börn	
   þurfa	
   að	
   fá	
   tækifæri	
   til	
   að	
   fást	
   við	
   tölur	
   og	
   reikning,	
   rúmfræði,	
  
mælingar	
   og	
   algebru	
   eða	
   bókstafsreikning	
   en	
   allt	
   eru	
   þetta	
   hugtök	
   sem	
  
tengjast	
  á	
  einn	
  eða	
  annan	
  hátt.	
  Það	
  er	
  því	
  gott	
  að	
  hafa	
  þau	
  í	
  huga	
  við	
  val	
  á	
  
leikjum	
   og	
   skipulagningu	
   á	
   umhverfi.	
   Hér	
   verður	
   gerð	
   grein	
   fyrir	
   þróun	
  
stærðfræðihugmynda	
  barna	
  um	
  þessa	
  þætti	
   en	
  það	
  getur	
   aðstoðað	
  okkur	
  
við	
  að	
  skilja	
  hvernig	
  barn	
  þroskar	
  skilning	
  sinn	
  og	
  hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  styðja	
  
við	
  þann	
  þroska.	
  	
  

Stærðfræði	
   tölvuleikir	
   sem	
   hannaðir	
   hafa	
   verið	
   fyrir	
   ung	
   börn	
   reyna	
  
flestir	
   á	
   talnaskilning.	
   Barn	
   sem	
   hefur	
   öðlast	
   talnaskilning	
   tengir	
   saman	
  
magn	
  og	
  talningu	
  og	
  er	
  það	
  forsenda	
  skilnings	
  hugtaka	
  á	
  borð	
  við	
  meira	
  en,	
  
minna	
  en,	
   jafn	
  mikið	
  og	
  hluti	
  og	
  heild	
  af	
  magni.	
   Talning	
  er	
   lærð	
   í	
   gegnum	
  
náttúrulegt	
   og	
   óformlegt	
   nám.	
   Til	
   að	
   byrja	
   með	
   læra	
   börn	
   að	
   telja	
   eftir	
  
minni,	
   læra	
  að	
  þylja	
  upp	
   talnarununa	
   frá	
  einum	
  upp	
   í	
   tíu	
  án	
  þess	
  að	
  skilja	
  
hvað	
   tölurnar	
   standa	
   fyrir	
   en	
   ná	
   svo	
   tökum	
  á	
   vitsmunalegri	
   talningu	
   síðar	
  
meir	
   þegar	
   þau	
   átta	
   sig	
   á	
   að	
   tölustafurinn	
   einn	
   stendur	
   fyrir	
   einn	
   hlut,	
  
tölustafurinn	
   tveir	
   fyrir	
   tvo	
   hluti	
   og	
   svo	
   framvegis	
   (Charlesworth	
   og	
   Lind,	
  
2007).	
   Þá	
   hafa	
   rannsóknir	
   sýnt	
   að	
   talnaskilningur	
   hafur	
   forspárgildi	
   um	
  
árangur	
  barna	
   í	
   stærðfræði	
   seinna	
  meir	
  en	
  þau	
  börn	
  sem	
  hafa	
  þróað	
  með	
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sér	
  góðan	
  talnaskilning	
  í	
  leikskóla	
  sýna	
  tilhneigingu	
  til	
  að	
  standa	
  vel	
  að	
  vígi	
  í	
  
stærðfræði	
   í	
   lok	
   þriðja	
   bekkjar	
   (Jordan,	
   Kaplan,	
   Ramineni	
   og	
   Locuniak,	
  
2009).	
  	
  

Með	
  aðgerðaskilningi	
  er	
  átt	
  við	
  að	
  hafa	
  gott	
  vald	
  á	
  reikniaðgerðum,	
  það	
  
er	
   útsjónarsemi	
   og	
   sveigjanleika	
   við	
   úrlausnir	
   þegar	
   tekist	
   er	
   á	
   við	
   töluleg	
  
verkefni.	
   Í	
  honum	
  felst	
  að	
  hafa	
  skilning	
  á	
  stærð	
  og	
  merkingu	
   talna,	
   röðun,	
  
fjölda	
   og	
   skilja	
   að	
   aðgerðir	
   á	
   tölum	
   hafa	
   áhrif.	
   Þá	
   þarf	
   að	
   hafa	
   tilfinningu	
  
fyrir	
   stærðum	
   í	
   umhverfi	
   sínu	
   og	
   gott	
   vald	
   á	
   útreikningum	
   (Dóróþea	
  
Reimarsdóttir,	
  2001).	
  

Í	
   rúmfræðinámi	
   ungra	
   barna	
   felst	
   meira	
   en	
   bara	
   að	
   þekkja	
   form.	
   Þau	
  
læra	
  að	
  skilja	
  eiginleika	
  forma	
  og	
  nota	
  þau	
  til	
  að	
  leysa	
  rúmfræðiþrautir	
  auk	
  
þess	
   sem	
   þau	
   þróa	
   með	
   sér	
   rýmisgreind.	
   Hver	
   hlutur	
   í	
   umhverfinu	
   hefur	
  
ákveðið	
   form	
  og	
  ýta	
   leikir	
  og	
   leikföng	
  ungra	
  barna	
  undir	
   rúmfræðiskilning,	
  
því	
  börn	
  læra	
  með	
  því	
  að	
  snerta,	
  skoða	
  og	
  smakka	
  á	
  hlutum.	
  Þau	
  fara	
  svo	
  að	
  
átta	
  sig	
  á	
  að	
  miserfitt	
  getur	
  verið	
  að	
  halda	
  á	
  hlutum,	
  að	
  sumir	
  hlutir	
  rúlla	
  og	
  
til	
  eru	
  hlutir	
  sem	
  hafa	
  sama	
  form.	
  Oft	
  á	
  tíðum	
  hafa	
  börn	
  einnig	
  mjög	
  gaman	
  
af	
  því	
  að	
  skapa	
  sín	
  eigin	
  form.	
  Það	
  gera	
  þau	
  til	
  dæmis	
  þegar	
  þau	
  mála	
  eða	
  
lita	
   en	
   þá	
   eru	
   þau	
   að	
   skapa	
   tvívíð	
   form	
   allt	
   frá	
   kroti	
   til	
   hlutbundnari	
  
teikninga.	
   Þegar	
   unnið	
   er	
   með	
   form	
   er	
   mikilvægt	
   að	
   börn	
   kynnist	
   sem	
  
flestum	
  gerðum	
  af	
  þeim	
  svo	
  þau	
  skynji	
  og	
  átti	
  sig	
  á	
  að	
  til	
  eru	
  margar	
  ólíkar	
  
gerðir	
  af	
  tví-­‐	
  og	
  þrívíðum	
  formum.	
  Þá	
  eru	
  alls	
  kyns	
  kubbar	
  eins	
  og	
  til	
  dæmis	
  
legokubbar	
   og	
   einingakubbar	
   sem	
   hægt	
   er	
   að	
   nota	
   til	
   að	
   rannsaka	
   og	
  
kynnast	
   þrívíðum	
   formum.	
   Eftir	
   því	
   sem	
   börn	
   öðlast	
  meiri	
   reynslu	
   í	
   vinnu	
  
með	
  formum	
  fara	
  þau	
  að	
  sjá	
  það	
  augljósa	
  í	
  þeim	
  og	
  alhæfa	
  um	
  tengsl	
  þeirra	
  
(Charlesworth	
  og	
  Lind,	
  2007)	
  og	
  getur	
  kennari	
  í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  lagt	
  áherslu	
  
á	
  rúmfræðinám	
  í	
  tölvum.	
  

Rúmfræðihugsun	
  þróast	
  á	
  löngum	
  tíma	
  og	
  hafa	
  Pierre	
  van	
  Hiele	
  og	
  Diana	
  
van	
   Hiele-­‐Geldof	
   sett	
   fram	
   fimm	
   þrepa	
   kenningu	
   um	
   þá	
   þróun.	
   Börn	
   á	
  
leikskólaaldri	
  falla	
  þó	
  yfirleitt	
  undir	
  þrep	
  núll	
  og	
  eitt	
  og	
  verður	
  því	
  gerð	
  grein	
  
fyrir	
  þeim	
  hér.	
  Þrep	
  núll	
  kallast	
  sjónræna	
  þrepið	
  (e.	
  visualization).	
  Börn	
  á	
  því	
  
stigi	
  eru	
  fær	
  um	
  að	
  geta	
  greint	
  í	
  sundur	
  form	
  og	
  tengja	
  þau	
  yfirleitt	
  við	
  hluti	
  
sem	
  þau	
  þekkja	
   fyrir,	
   það	
  er	
   tengja	
  þau	
  við	
   sjónræna	
   reynslu	
   sína.	
  Þrep	
  1	
  
kallast	
   greininga	
   þrepið	
   (e.	
   analysis).	
   Börn	
   á	
   því	
   stigi	
   eru	
   farin	
   að	
   þekkja	
  
form	
  í	
  sundur,	
  geta	
  flokkað	
  þau	
  eftir	
  eiginleikum	
  og	
  uppgötva	
  að	
  fleiri	
  en	
  ein	
  
gerð	
  forms	
  getur	
  fallið	
  undir	
  sama	
  flokk	
  (Clements,	
  2003).	
  	
  

Mælingar	
   tengjast	
   rúmfræði	
   og	
   tölum	
   og	
   byggja	
   á	
   reynslu	
   barna	
   á	
  
samanburði.	
  Börn	
  læra	
  mælingar	
  í	
  nokkrum	
  stigum.	
  Til	
  að	
  byrja	
  með	
  er	
  það	
  
leikurinn	
   sem	
   er	
   allsráðandi	
   í	
   uppgötvunarnámi	
   barna,	
   þau	
   herma	
   hvert	
  
eftir	
  öðru	
  og	
  bera	
  saman	
  niðurstöður	
  sínar.	
  Næst	
  læra	
  þau	
  um	
  mælingar	
  af	
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eðlislægum	
  og	
  óformlegum	
  athugunum,	
  sem	
  hvetur	
  þau	
  til	
  að	
  rannsaka	
  og	
  
kanna	
  á	
  eigin	
  forsendum.	
  Þá	
  fara	
  þau	
  yfir	
  á	
  tilraunarstig	
  þar	
  sem	
  þau	
  læra	
  af	
  
áhuga	
   og	
   vilja,	
   og	
   fara	
   upp	
   frá	
   því	
   að	
   ná	
   tökum	
   á	
   og	
   fást	
   við	
   staðlaðar	
  
mælieiningar.	
  Áhersla	
  skal	
   lögð	
  á	
  mælieininguna	
  lengd	
  í	
  vinnu	
  með	
  ungum	
  
börnum,	
   sem	
   og	
   magn,	
   þyngd,	
   flöt,	
   rými,	
   tíma	
   og	
   hitastig	
   en	
   reynsla	
   af	
  
öllum	
  þessum	
  mælieiningum	
  er	
  þeim	
  mikilvæg.	
  Mæling	
  felur	
  í	
  sér	
  tengingu	
  
talna	
   við	
   hluti	
   svo	
   hægt	
   sé	
   að	
   bera	
   þá	
   saman	
   út	
   frá	
   eiginleikum.	
   Tölur	
  
tengjast	
   mælingum	
   hluta	
   eins	
   og	
   rúmmáli,	
   þyngd,	
   lengd	
   og	
   hitastigi	
  
(Charlesworth	
  og	
  Lind,	
  2007).	
  Eftir	
  að	
  börn	
  hafa	
  náð	
  grunntökum	
  á	
  hinum	
  
ýmsu	
  mælingum	
  er	
  hægt	
  að	
  fara	
  að	
  vinna	
  nánar	
  með	
  þær	
  í	
  tölvum.	
  

Margir	
   líta	
   á	
   bókstafsreikning	
   eða	
   algebru	
   sem	
   hindrun	
   í	
   því	
   að	
   geta	
  
skilið	
  stærðfræði	
  og	
  ná	
  tökum	
  á	
  henni	
  en	
  þegar	
  litið	
  er	
  á	
  hana	
  sem	
  leið	
  til	
  að	
  
hugsa	
   og	
   aðferð	
   til	
   að	
   sjá	
   og	
   tjá	
   hin	
   ýmsu	
   sambönd	
  ættu	
  margir	
   að	
   geta	
  
áttað	
   sig	
   betur	
   á	
   henni.	
   Ung	
   börn	
   hafa	
   ekki	
   þroska	
   til	
   að	
   skilja	
   formlegar	
  
algebrujöfnur	
   en	
   geta	
   lært	
   um	
   mynstur	
   með	
   því	
   að	
   nota	
   hin	
   ýmsu	
  
rúmfræðilegu	
   form	
  sem	
  breytur	
   (Charlesworth	
  og	
   Lind,	
  2007).	
  Það	
  má	
  því	
  
segja	
   að	
   á	
   leikskólastiginu	
   sé	
   algebra	
   meðal	
   annars	
   sett	
   fram	
   í	
   formi	
  
mynstra,	
   flokkunar,	
   sambanda	
   og	
   athugana	
   (Clements,	
   2004).	
  
Algebruhugsun	
  ungra	
  barna	
  endurspeglast	
   í	
  uppgötvun	
  þeirra	
  á	
  mynstrum	
  
þegar	
   þau	
   flokka	
   hluti	
   og	
   búa	
   til	
   hópa,	
   þegar	
   þau	
   sameina	
   hópa	
   og	
   telja	
  
útkomuna,	
   byggja	
   úr	
   kubbum,	
   og	
   nota	
   hluti	
   fyrir	
   táknræna	
   framsetningu.	
  
Þegar	
   ung	
   börn	
   kanna	
   þennan	
   efnivið,	
   búa	
   þau	
   sér	
   til	
   alhæfingar	
   sem	
  
endurspegla	
   vaxandi	
   skilning	
   þeirra	
   á	
   mynstrum	
   og	
   samböndum	
  
(Charlesworth	
   og	
   Lind,	
   2007).	
   Það	
   að	
   geta	
   búið	
   til	
   og	
   þekkt	
   mynstur,	
  
tvöfaldað	
   þau	
   og	
   fundið	
   samband	
   á	
   milli	
   þeirra	
   er	
   í	
   raun	
   undirstaða	
  
algebruhugsunar	
  (Clements,	
  2004).	
  

Þó	
  ofangreindir	
  þættir	
  teljist	
  mikilvægir	
  má	
  ekki	
  gleyma	
  því	
  að	
  börn	
  fást	
  
við	
  fleiri	
  stærðfræðileg	
  atriði	
  eins	
  og	
  til	
  dæmis	
  líkindi	
  og	
  rökhugsun.	
  Það	
  er	
  
því	
  mikilvægt	
   að	
   börn	
   þjálfist	
   í	
   að	
   tala	
   um	
   líkur	
   en	
   þær	
   eru	
   hluti	
   af	
   okkar	
  
daglega	
  lífi	
  sem	
  og	
  daglegu	
  lífi	
  barnanna.	
  Börn	
  hafa	
  getu	
  sem	
  og	
  hæfni	
  til	
  að	
  
takast	
   á	
   við	
   hugtakið	
   og	
   ætti	
   kennarinn	
   því	
   að	
   notfæra	
   sér	
   þá	
   þekkingu.	
  
Börn	
   tala	
   til	
   dæmis	
   um	
   að	
   kannski	
   fari	
   að	
   rigna	
   í	
   dag	
   (Perry	
   og	
   Dockett,	
  
2008).	
  Þá	
  kemur	
  rökhugsunin	
  alls	
  staðar	
  inn	
  en	
  barn	
  öðlast	
  hana	
  þegar	
  það	
  
kemur	
   hugsunum	
   sínum	
   í	
   orð,	
   kemst	
   að	
   niðurstöðu,	
   útskýrir	
   merkingu	
  
þeirra,	
  hvernig	
  og	
  hvers	
  vegna.	
  Pörun	
  eða	
  einkvæm	
  svörun	
   (e.	
  one	
  to	
  one	
  
correspondance)	
   er	
   eitt	
   fyrsta	
   hugtakið	
   sem	
   börn	
   tileinka	
   sér	
   og	
   er	
  
undirstaða	
   rökhugsunar.	
   Pörun	
   er	
   grundvöllur	
   þess	
   að	
   skilja	
   tölur,	
  
varanleika	
   þeirra	
   og	
   stærð.	
   Börn	
   læra	
   að	
   para	
   saman	
   með	
   því	
   að	
   bera	
  
saman	
  fjölda	
  þar	
  sem	
  unnið	
  er	
  með	
  hugtök	
  eins	
  og	
  til	
  dæmis:	
  meira	
  en	
  og	
  
minna	
   en.	
   Pörun	
   er	
  meðal	
   annars	
   skyld	
   talningu	
   og	
   varðveislu	
  magns	
   auk	
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þess	
  sem	
  hún	
  er	
  undirstaða	
  rökhugsunar	
   (Charlesworth	
  og	
  Lind,	
  2007).	
  Þá	
  
ættu	
   að	
   finnast	
   vasareiknar	
   innan	
   veggja	
   leikskólans	
   en	
  með	
   þeim	
   gefast	
  
börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  kanna	
  tölur	
  og	
  reikniaðgerðir	
  sem	
  stuðla	
  enn	
  frekar	
  
að	
  talnaskilningi	
  þeirra.	
  Tölvur	
  eru	
  einnig	
  þarfaþing	
  á	
  leikskólum	
  en	
  notkun	
  
þeirra	
   veitir	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   efla	
   skilning	
   sinn	
   á	
   tækni,	
   auka	
  
félagslega	
   færni,	
   vitsmunaþroska	
   og	
   sjálfstæð	
   vinnubrögð	
   barna	
   (Perry	
   og	
  
Dockett,	
  2008).	
  

4.3 Hlutverk	
  kennara	
  í	
  stærðfræðinámi	
  ungra	
  barna	
  

Stærðfræðinám	
  er	
  samfellt	
  ferli	
  sem	
  hefst	
  snemma	
  á	
  lífsleiðinni	
  og	
  með	
  því	
  
að	
  nýta	
  leikinn	
  sem	
  námsleið	
  er	
  hægt	
  að	
  gera	
  nám	
  barna	
  bæði	
  skemmtilegt	
  
og	
  merkingarbært.	
  Ung	
  börn	
  hafa	
  áhuga	
  og	
  getu	
  til	
  að	
   læra	
  stærðfræði	
  og	
  
beita	
  stærðfræðilegri	
  hugsun.	
  Kennarar	
  ungra	
  barna	
  hafa	
  öflug	
  tækifæri	
  til	
  
að	
   styðja	
   þessa	
   hugsun	
   með	
   því	
   að	
   leggja	
   fyrir	
   þau	
   krefjandi	
   verkefni	
  
(Sarama	
   og	
   Clements,	
   2009).	
   Leikurinn	
   er	
   mikilvægur	
   þáttur	
   í	
   þróun	
  
stærðfræðivitundar	
   barna	
   þar	
   sem	
   hann	
   endurspeglar	
   þann	
   stað	
   sem	
  
barnið	
   er	
   á	
   í	
   námi	
   og	
   þroska	
   og	
   skapar	
   þannig	
   tækifæri	
   til	
   að	
   slípa	
   þá	
  
þekkingu	
  til.	
  Leikur	
  getur	
  einnig	
  orðið	
  til	
  þess	
  að	
  börn	
  mynda	
  samhengi,	
  þar	
  
sem	
   óhlutbundin	
   stærðfræðihugtök	
   eru	
   til	
   dæmis	
   tengd	
   við	
   áþreifanleg	
  
atriði	
  (Perry	
  og	
  Dockett,	
  2008).	
  	
  

Sérhvert	
   barn	
   hefur	
   hæfni	
   til	
   að	
   læra	
   stærðfræði	
   og	
  með	
   því	
   að	
   byrja	
  
snemma	
  að	
  leggja	
  áherslu	
  á	
  góðan	
  skilning	
  og	
  kenna	
  börnum	
  að	
  koma	
  orði	
  
á	
  aðgerðir	
  sínar	
  getur	
  kennari	
  skapað	
  fullkomið	
  tækifæri	
  til	
  að	
  nám	
  eigi	
  sér	
  
stað	
   í	
  daglegum	
  athöfnum	
  eða	
   leik.	
  En	
   rannsóknir	
  hafa	
  meðal	
  annars	
   sýnt	
  
að	
  ef	
  hugað	
  er	
  að	
  stærðfræðinámi	
  snemma	
  á	
   lífsleið	
  barns	
  getur	
  það	
  haft	
  
áhrif	
   á	
   komandi	
   skólagöngu	
   þess	
   (Doverborg	
   og	
   Pramling	
   Samuelsson,	
   í	
  
prentun).	
  	
  

Þá	
   þarf	
   að	
   huga	
   að	
   öllum	
   þroskaþáttum	
   barnsins	
   við	
   stærðfræðinám,	
  
nýta	
   námsumhverfið	
   með	
   stærðfræði	
   að	
   leiðarljósi	
   og	
   stuðla	
   þannig	
   að	
  
þekkingaröflun	
   barnsins.	
   Kennarinn	
   þarf	
   því	
   að	
   styðja	
   við	
   stærðfræðilega	
  
umræðu	
  barnanna	
  með	
  því	
   að	
   fylgja	
   eftir	
   athugunum	
  þeirra	
  og	
   athöfnum	
  
og	
   stuðla	
   þannig	
   að	
   því	
   að	
   þau	
   dýpki	
   skilning	
   sinn	
   og	
   þekkingu	
   sína	
   á	
  
stærðfræði	
  (Copple,	
  2004).	
  	
  

Það	
   er	
   mikilvægt	
   að	
   kennarar	
   séu	
   vakandi	
   fyrir	
   þeim	
   tækifærum	
   sem	
  
gefast	
   í	
   daglegu	
   amstri	
   og	
   geta	
  þannig	
   á	
   auðveldan	
  og	
   skemmtilegan	
  hátt	
  
stutt	
  börnin	
  við	
  að	
  dýpka	
  stærðfræðivitund	
  sína	
  og	
  hugtakaskilning.	
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4.4 Stærðfræðinám	
  og	
  upplýsingatækni	
  

Í	
   daglegu	
   lífi	
   barna	
   birtast	
   stærðfærðileg	
   viðfangsefni	
   með	
   ýmsum	
   hætti	
  
sem	
  kennari	
  getur	
  nýtt	
  sér.	
  Ein	
  leið	
  til	
  þess	
  er	
  að	
  nýta	
  leiki	
  á	
  tölvutæku	
  formi	
  
sem	
   hann	
   getur	
   valið	
   með	
   tilliti	
   til	
   þeirra	
   efnisþátta	
   sem	
   hann	
   vill	
   leggja	
  
áherslu	
  á	
  hverju	
  sinni.	
  	
  

Kennarinn	
  þarf	
  einnig	
  að	
  skilja	
  þau	
  fræði	
  sem	
  liggja	
  að	
  baki	
  stærðfræði	
  til	
  
að	
   geta	
   stuðlað	
   að	
   námi	
   á	
   skemmtilegan	
   og	
   áhrifaríkan	
   hátt.	
  Með	
   því	
   að	
  
nýta	
   tölvur	
   sem	
   efnivið	
   getur	
   kennarinn	
   stutt	
   enn	
   frekar	
   við	
   þekkingarleit	
  
barnanna	
  og	
  gefið	
  skemmtilegt	
  sjónarhorn	
  á	
  námið	
  sem	
  vekur	
  áhuga	
  þeirra.	
  
Kennarinn	
  þarf	
  einnig	
  að	
  vera	
  meðvitaður	
  um	
  að	
  stærðfræði	
  í	
  formi	
  leikja	
  í	
  
tölvum	
   skal	
   helst	
   nýta	
   sem	
   viðbótarefni	
   þegar	
   börn	
   hafa	
   kynnst	
   þeim	
  
hugtökum	
  sem	
  unnið	
  er	
  með	
  (Charlesworth	
  og	
  Lind,	
  2007).	
  	
  

Stærðfræði	
  er	
  órjúfanlegur	
  þáttur	
  í	
   lífi	
  hverrar	
  manneskju	
  og	
  því	
  ekki	
  úr	
  
vegi	
  að	
  nýta	
  upplýsingatækni	
  sem	
  leið	
  við	
  stærðfræðinám.	
  Mikilvægt	
  er	
  þó	
  
að	
   kennarar	
   og	
   stjórnendur	
   hafi	
   marktækar	
   upplýsingar	
   um	
   notagildi	
  
hennar	
   til	
   að	
   byggja	
   á	
   þegar	
   ákveðið	
   hefur	
   verið	
   að	
   nýta	
   upplýsingatækni	
  
sem	
  námstæki	
  í	
  leikskóla.	
  	
  

Þróun	
   stærðfræðiskilnings	
   barna	
   er	
   flókið	
   og	
   einstaklingsbundið	
   ferli.	
  
Börn	
  þurfa	
  að	
  finna	
  staðfestingu	
  á	
  því	
  sem	
  þau	
  eru	
  að	
  læra	
  og	
  gera	
  með	
  því	
  
að	
   fara	
   til	
   baka	
   til	
   þess	
   sem	
   þau	
   hafa	
   áður	
   lært,	
   það	
   er,	
   snúa	
   sér	
   til	
   fyrri	
  
skilnings.	
   Þetta	
   geta	
   þau	
   þar	
   sem	
   þeim	
   finnst	
   þau	
   þurfa	
   að	
   hafa	
   eitthvað	
  
áþreifanlegt	
   í	
   höndunum	
  til	
   að	
   fullvissa	
   sig,	
   en	
  ekki	
   treysta	
  á	
  óhlutbundna	
  
hugsun.	
   Til	
   að	
   hægt	
   sé	
   að	
   kenna	
   ungum	
   börnum	
   stærðfræði	
   sem	
   hæfir	
  
þroska	
   þeirra	
   þurfa	
   kennarar	
   að	
   hafa	
   góðan	
   skilning	
   á	
   því	
   hvar	
  
stærðfræðilegur	
  áhugi,	
  hvöt	
  og	
  færni	
  barna	
   liggur	
   (Ginsburg	
  og	
  Seo,	
  2004)	
  
og	
  finna	
  í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  leiki	
  í	
  tölvu	
  sem	
  mætir	
  þörfum	
  þeirra.	
  	
  

Leikur	
   er	
   aðal	
   námsleið	
   ungra	
   barna	
   og	
   með	
   því	
   að	
   nýta	
   hann	
   sem	
  
kennsluaðferð	
   fá	
   börn	
   góð	
   tækifæri	
   til	
   að	
   skoða,	
   ræða	
   og	
   ígrunda	
   hvers	
  
vegna	
  hlutirnir	
  eru	
  eins	
  og	
  þeir	
  eru.	
  Með	
  því	
  að	
  nýta	
  leik	
  og	
  leiki	
  með	
  öðrum	
  
athöfnum	
  þar	
  sem	
  tölur	
  koma	
  við	
  sögu	
  skapar	
  kennarinn	
  börnum	
  aðstæður	
  
sem	
  geta	
  dýpkað	
  talnaskilning	
  þeirra	
  og	
  færni	
  (Jordan,	
  Kaplan,	
  Ramineni	
  og	
  
Locuniak,	
  2009).	
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5 Rannsóknin	
  

Hér	
   verður	
   fjallað	
   um	
   þær	
   aðferðir	
   sem	
   rannsóknin	
   byggir	
   á,	
   val	
   á	
  
þátttakendum,	
   gagnaöflun,	
   úrvinnslu	
   gagna,	
   siðferðileg	
   álitamál	
   og	
  
trúverðugleika	
  rannsóknarinnar.	
  	
  

5.1 Rannsóknaraðferð	
  

Til	
  að	
  svara	
  rannsóknarspurningunum	
  var	
  notast	
  við	
  eigindlegar	
  aðferðir	
  þar	
  
sem	
  þær	
  hentuðu	
  best,	
  en	
  um	
  er	
  að	
  ræða	
  eigindlega	
  menntarannsókn	
  með	
  
það	
   markmið	
   að	
   auka	
   gæði	
   leikskólastarfs.	
   Eigindlegar	
   rannsóknir	
   (e.	
  
qualitative)	
  beinast	
  að	
  því	
  að	
  afla	
  gagna	
  um	
  það	
  hvernig	
  fólk	
  túlkar	
  umhverfi	
  
sitt	
  og	
  aðstæður	
  og	
  skilja	
  hugsunarhátt	
  viðmælandans	
  og	
  reynslu.	
  Þær	
  fara	
  
fram	
   í	
   náttúrulegu	
   umhverfi,	
   þróast	
   á	
  meðan	
   rannsóknin	
   fer	
   fram	
   og	
   eru	
  
áhrif	
   rannsakandans	
   viðurkennd	
   enda	
   nálægð	
   við	
   þátttakendur	
   mikil	
  
(Lichtman,	
   2010).	
   Í	
   þessari	
   rannsókn	
   var	
   fylgst	
   með	
   börnum	
   í	
   daglegu	
  
umhverfi	
  þeirra	
  þegar	
  þau	
  tókust	
  á	
  við	
  valin	
  stærðfræðiforrit	
  í	
  spjaldtölvum.	
  
Áhersla	
   var	
   lögð	
   á	
   félagsleg	
   tengsl,	
   stærðfræðilegar	
   uppgötvanir	
   og	
   hvað	
  
vakti	
  áhuga	
  þeirra	
  og	
  efldi	
  virkni	
  í	
  námi	
  í	
  tölvum.	
  	
  

Markmið	
  eigindlegra	
  rannsókna	
  snýst	
  ekki	
  um	
  að	
  alhæfa	
  heldur	
  að	
  afla	
  
nýrra	
  og	
  þá	
  oft	
  óþekktra	
  upplýsinga.	
   Ekki	
   er	
  um	
  dæmigerð	
  úrtök	
  að	
   ræða	
  
heldur	
   eru	
   þátttakendur	
   valdir	
   sem	
   teljast	
   vera	
   góðir	
   fulltrúar	
   fyrir	
  
viðkomandi	
   rannsókn.	
   Réttmæti	
   eigindlegra	
   rannsókna	
   sem	
   þessa	
   felst	
  
meðal	
  annars	
  í	
  réttmæti	
  eigindlegra	
  gagna	
  þar	
  sem	
  horft	
  er	
  á	
  trúverðugleika	
  
gagna	
   út	
   frá	
   margprófun,	
   áreiðanleika	
   og	
   innra	
   og	
   ytra	
   réttmæti.	
  
Niðurstöður	
   eigindlegra	
   rannsókna	
   geta	
   þannig	
   veitt	
   djúpan	
   skilning	
   á	
  
félagslegum	
  fyrirbærum	
  og	
  fylgja	
  þeim	
  tilvitnanir	
  í	
  þau	
  gögn	
  sem	
  safnað	
  er.	
  
Niðurstöður	
   eru	
   svo	
   yfirleitt	
   settar	
   fram	
   í	
   þemum	
   sem	
   lýsa	
   hvað	
   er	
  
sameiginlegt	
   með	
   reynslu	
   eða	
   upplifun	
   mismunandi	
   hópa	
   og	
   einstaklinga	
  
(Lichtman,	
  2010).	
  

Rannsóknin	
   var	
   starfendarannsókn	
   (e.	
   practioner	
   research)	
   og	
  
tilviksrannsókn	
  (e.	
  case	
  study)	
  þar	
  sem	
  þau	
  rannsóknarform	
  voru	
  talin	
  henta	
  
best	
  til	
  að	
  ég	
  sem	
  kennari	
  geti	
  eflt	
  eigið	
  nám	
  og	
  kennsluaðferðir	
  og	
  fengið	
  
upplýsingar	
  frá	
  ungum	
  leikskólabörnum	
  í	
  leik	
  með	
  spjaldtölvur.	
  	
  

Markmið	
   starfendarannsókna	
   er	
   að	
   afla	
   nýrrar	
   þekkingar	
   sem	
   nýtist	
   á	
  
vettvangi	
   og	
   eru	
   rannsóknarspurningarnar	
   því	
   byggðar	
   á	
   persónulegri	
  
reynslu	
  rannsakandans	
  og	
  þörf	
  hans	
  fyrir	
  þekkingu.	
  Starfendarannsóknir	
  eru	
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framkvæmdar	
   af	
   kennurum	
   á	
   eigin	
   starfsvettvangi	
   en	
   um	
   er	
   að	
   ræða	
  
markmiðsbundið	
   og	
   ígrundað	
   þróunarstarf	
   þar	
   sem	
   færðar	
   eru	
   sönnur	
   á	
  
það	
  sem	
  gerist	
   í	
  ferli.	
  Starfendarannsóknir	
  eru	
  gerðar	
  innan	
  frá	
  á	
  vettvangi	
  
og	
  eru	
  því	
  í	
  raun	
  persónulegar	
  rannsóknir	
  þó	
  ávalt	
  séu	
  þær	
  framkvæmdar	
  í	
  
samvinnu	
  við	
  aðra.	
  Lögð	
  er	
  áhersla	
  á	
  ígrundun	
  og	
  nám	
  þátttakenda	
  meðan	
  á	
  
rannsókn	
   stendur	
   til	
   að	
   rannsakandi	
   geti	
   öðlast	
   dýpri	
   skilning	
   á	
   eigin	
  
starfsaðferðum	
   og	
   athöfnum.	
   Rannsóknarspurningar	
   eru	
   ákveðnar	
   af	
  
fólkinu	
  sem	
  er	
  á	
  vettvangi	
  og	
  er	
  svið	
  þeirra	
  til	
  dæmis	
  skólar	
  og	
  kennslustofur	
  
þar	
   sem	
   starfsemi	
   er	
   í	
   gangi.	
   Eftir	
   að	
   gögnum	
  hefur	
   verið	
   safnað	
   eru	
   þau	
  
metin,	
   túlkuð	
   og	
   ígrunduð	
   ásamt	
   því	
   að	
   skýringar	
   eru	
   gefnar	
   á	
   því	
   sem	
  
gerðist.	
   Í	
   framhaldi	
   af	
   því	
   er	
   starfið	
   endurskipulagt	
   með	
   tilliti	
   til	
  
niðurstaðanna	
  (McMillan,	
  2000;	
  McNiff,	
  2010).	
  

Tilviksrannsókn	
  er	
  rannsóknarsnið	
  sem	
  byggir	
  ekki	
  á	
  sérstakri	
  heimspeki	
  
eða	
   þekkingarfræði	
   á	
   sama	
   hátt	
   og	
   aðrar	
   eigindlegar	
   nálganir.	
   Um	
   er	
   að	
  
ræða	
   mannfræðilega	
   rannsókn	
   þar	
   sem	
   rannsakandi	
   velur	
   eitt	
   eða	
   fleiri	
  
tilvik	
   sem	
   hann	
   rannsakar	
   til	
   að	
   öðlast	
   sem	
   bestan	
   skilning	
   á	
   tilvikunum.	
  
Tilvikin	
  eru	
  valin	
  með	
  það	
  í	
  huga	
  að	
  hægt	
  sé	
  að	
  læra	
  af	
  þeim.	
  Þau	
  geta	
  verið	
  
lýsandi	
   fyrir	
   ákveðinn	
   hóp	
   eða	
   valin	
   vegna	
   sérstakra	
   einkenna.	
  
Tilviksrannsóknir	
   fara	
  fram	
  í	
  eðlilegu	
  umhverfi	
  og	
  er	
  hægt	
  að	
  nota	
  fleiri	
  en	
  
eina	
  aðferð	
  við	
  gagnaöflun.	
  Til	
  dæmis	
  má	
  nefna	
  þátttökuathuganir,	
  beinar	
  
athuganir,	
   viðtöl	
   og	
   greiningu	
   á	
   fyrirliggjandi	
   gögnum	
   (til	
   dæmis	
  
myndbandsupptökum).	
   Tilviksrannsóknir	
   geta	
   verið	
  nýttar	
   sem	
  eigindlegar	
  
eða	
  megindlegar	
  rannsóknaraðferðir	
  og	
  eru	
  algengar	
   í	
  menntarannsóknum	
  
þar	
   sem	
   til	
   dæmis	
   bekkir	
   eða	
   skólar	
   eru	
   tilvik	
   sem	
   skoðuð	
   eru	
   (Lichtman,	
  
2010).	
  	
  

5.2 Rannsóknarspurning	
  

Markmið	
  rannsóknarinnar	
  var	
  að	
  kanna	
  hvaða	
  áhrif	
  upplýsingatækni	
  hefði	
  á	
  
stærðfræðinám	
   barna	
   á	
   leikskólaaldri	
   sem	
   fengu	
   tækifæri	
   til	
   að	
   nota	
  
spjaldtölvur	
  í	
  leik	
  sínum.	
  Ásamt	
  því	
  að	
  kanna	
  hlutverk	
  kennarans	
  í	
  því	
  námi.	
  	
  

Megin	
  rannsóknarspurningin	
  var	
  eftirfarandi:	
  Hvernig	
  nýtist	
  upplýsinga-­‐
tækni	
   ungum	
   börnum	
   við	
   stærðfræðinám?	
   Jafnframt	
   var	
   unnið	
   út	
   frá	
  
eftirfarandi	
   undirspurningum:	
  Hvernig	
   birtast	
   samskipti	
   barnanna?	
   Hvaða	
  
leiðir	
  fara	
  börnin	
  við	
  að	
  leysa	
  stærðfræðiverkefni?	
  Hvað	
  ýtir	
  undir	
  áhuga	
  og	
  
virkni	
   barnanna	
   í	
   leikjum	
   í	
   tölvum?	
   Hvernig	
   getur	
   kennari	
   stutt	
   börnin	
   og	
  
lært	
  af	
  samstarfinu	
  við	
  þau?	
  

Ástæðan	
  fyrir	
  vali	
  á	
  þessum	
  spurningum	
  var	
  sú	
  að	
   í	
  athugun	
  minni	
  vildi	
  
ég	
   draga	
   fram	
   hvaða	
   áhrif	
   notkun	
   námsleikja	
   á	
   tölvutæku	
   formi	
   hefði	
   á	
  
þekkingu	
  barna	
  stærðfræðilegum	
  viðfangsefnum,	
  samskipti	
  þeirra,	
  virkni	
  og	
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áhuga.	
  Öll	
   þessi	
   atriði	
   eru	
   að	
  mínu	
   viti	
  mikilvæg	
   í	
   tengslum	
  við	
  möguleika	
  
barna	
  til	
  að	
  auka	
  þekkingu	
  sína	
  og	
  samskiptafærni.	
  	
  

5.3 Þátttakendur	
  

Um	
   er	
   að	
   ræða	
   starfendarannsókn	
   og	
   var	
   ég	
   því	
   bæði	
   rannsakandi	
   og	
  
þátttakandi	
   í	
   rannsókninni.	
   Aðrir	
   þátttakendur	
   voru	
   sex	
   leikskólabörn	
   af	
  
höfuðborgarsvæðinu	
  en	
  þau	
  voru	
  valin	
  út	
  frá	
  markmiðum	
  rannsóknarinnar	
  
og	
  er	
  því	
  um	
  að	
  ræða	
  markvisst	
  úrtak	
  (e.	
  purposeful	
  sampling).	
  Börnin	
  sex	
  
komu	
  öll	
  af	
  sama	
   leikskóla	
  og	
  höfðu	
  fengið	
   formlega	
  kennslu	
  á	
  spjaldtölvu	
  
(e.	
  iPad)	
  og	
  kunnu	
  að	
  meðhöndla	
  þær	
  og	
  leika	
  í	
  þeim.	
  Hópurinn	
  samanstóð	
  
af	
  þremur	
  drengjum	
  og	
  þremur	
  stúlkum	
  sem	
  öll	
  eru	
  fædd	
  árið	
  2006	
  og	
  voru	
  
ný	
   orðin	
   eða	
   að	
   verða	
   sex	
   ára.	
   Hópstjóri	
   barnanna,	
   Adda,	
   sem	
   leiddi	
  
verkefnið	
   UTML	
   var	
   einnig	
   þátttakandi	
   í	
   rannsókninni	
   en	
   hún	
   stýrði	
  
verkefninu	
  sem	
  ég	
  bæði	
  fylgdist	
  með	
  og	
  tók	
  þátt	
  í.	
  	
  

Börnin	
  voru	
  strax	
  frá	
  byrjun	
  tilbúin	
  til	
  þátttöku	
  og	
  þótti	
  verkefnið	
  hljóma	
  
bæði	
  spennandi	
  og	
  skemmtilegt	
  enda	
  aldrei	
  of	
  oft	
  farið	
  í	
  leik	
  í	
  spjaldtölvum	
  
að	
  þeirra	
  sögn.	
  	
  

5.4 Stærðfræði	
  smáforrit	
  

Hér	
   er	
   fjallað	
   um	
   þau	
   stærðfræðiforrit	
   sem	
   börnin	
   unnu	
   með	
   í	
  
tilviksrannsókninni	
  svo	
  hægt	
  sé	
  að	
  fá	
  betri	
  yfirsýn	
  yfir	
  það	
  sem	
  fram	
  kemur	
  í	
  
niðurstöðum	
  og	
  umræðu.	
  

Í	
   rannsókninni	
   var	
   lögð	
   áhersla	
   á	
   að	
   fá	
   sjónarhorn	
   barnanna	
   á	
   hvaða	
  
forrit	
  eru	
  skemmtileg	
  og	
  vekja	
  áhuga	
  þeirra.	
  Þess	
  vegna	
  ákvað	
  ég	
  að	
   leyfa	
  
þeim	
  að	
  velja	
  úr	
  þeim	
  forritum	
  sem	
  þau	
  þekktu	
  og	
  höfðu	
  verið	
  að	
  nota	
  yfir	
  
veturinn.	
  Með	
  þessu	
  vildi	
  ég	
  gefa	
  börnunum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  sýna	
  hvað	
  þarf	
  
til	
   svo	
   forrit	
   geti	
   talist	
   leikur.	
   Börnin	
   völdu	
   ekki	
   öll	
   sömu	
   leikina	
   en	
  
eftirfarandi	
  leikir	
  eru	
  þeir	
  sem	
  fyrir	
  valinu	
  urðu.	
  

Kindergarten	
  Math	
   er	
   stærðfræði	
   smáforrit	
   sem	
  ætlað	
   er	
   elstu	
   börnum	
   í	
  
leikskóla	
  og	
  yngsta	
  stigi	
  grunnskóla.	
  Með	
  forritinu	
  er	
  hægt	
  að	
  leggja	
  saman,	
  
draga	
  frá	
  og	
  fást	
  við	
  hugtökin	
  meira	
  en,	
  minna	
  en	
  og	
  jafn	
  mikið.	
  Börnin	
  leysa	
  
tíu	
  talnadæmi,	
  án	
  mynda,	
  og	
  fá	
  strax	
  að	
  vita	
  hvort	
  þau	
  gera	
  rétt.	
  Eftir	
  að	
  öll	
  
dæmin	
  hafa	
  verið	
  leyst	
  birtist	
  yfirlitsmynd	
  sem	
  sýnir	
  hvaða	
  dæmi	
  voru	
  rétt	
  
reiknuð	
  og	
  hvaða	
  dæmi	
  ekki.	
  Í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  er	
  farið	
  yfir	
  það	
  sem	
  barnið	
  
gerði	
  rangt	
  með	
  kennara	
  til	
  að	
  námið	
  verði	
  merkingarbærara	
  fyrir	
  barnið.	
  Ef	
  
allt	
  er	
  reiknað	
  rétt	
  fara	
  börnin	
  sjálfkrafa	
  yfir	
   í	
  næsta	
  borð	
  en	
  í	
  forritinu	
  eru	
  
tíu	
  þyngdarstig.	
   Börnin	
   geta	
   fylgst	
  með	
  því	
   á	
  hvaða	
  borði	
   þau	
  eru	
  og	
  eiga	
  
þau	
  því	
  auðvelt	
  með	
  að	
  fylgjast	
  með	
  eigin	
  árangri.	
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Monkey	
   Math	
   School	
   Sunshine	
   er	
   stærðfræði	
   smáforrit	
   sem	
   ætlað	
   er	
  
börnum	
   á	
   aldrinum	
   frá	
   þriggja	
   til	
   sex	
   ára.	
   Í	
   forritinu	
   er	
   lögð	
   áhersla	
   á	
   að	
  
þekkja	
  tölustafi	
   frá	
  0	
  til	
  10	
  og	
  gildi	
  þeirra.	
  Auk	
  þess	
  að	
  þjálfa	
  samlagningu,	
  
frádrátt,	
   þekkja	
   mynstur	
   og	
   form,	
   og	
   fá	
   æfingu	
   í	
   að	
   teikna	
   inn	
   í	
  
tölustafaform.	
  Dæmin	
  sem	
  unnið	
  er	
  með	
  eru	
  sett	
  upp	
  bæði	
  með	
  tölustöfum	
  
og	
   hlutum	
   til	
   að	
   auðvelda	
   þeim	
   tenginguna	
   á	
   milli	
   magns	
   og	
   tölustafs.	
  
Forritið	
  er	
  mjög	
  litríkt	
  og	
  lifandi	
  og	
  fá	
  börnin	
  verðlaun	
  í	
  hvert	
  sinn	
  sem	
  þau	
  
ljúka	
   ákveðnum	
   fjölda	
   verkefna.	
   Verðlaunin	
   eru	
   ýmist	
   dýr	
   eða	
   hlutir	
   sem	
  
þau	
  geta	
  sett	
   í	
   fiskabúr	
  og	
  eftir	
  því	
   sem	
  þau	
  eru	
   lengur	
   í	
   leiknum	
  og	
   leysa	
  
fleiri	
   verkefni	
   því	
   glæsilegra	
   verður	
   fiskabúrið.	
   Hægt	
   er	
   að	
   leika	
   með	
  
fiskabúrið	
   og	
   gerir	
   það	
   verðlaunin	
   ennþá	
   skemmtilegri.	
   Forrit	
   þar	
   sem	
  
leikurinn	
  er	
  ríkjandi	
  en	
  krefst	
  þó	
  nokkurrar	
  enskukunnáttu.	
  	
  

Team	
   Umizon	
   Math	
   er	
   stærðfræði	
   smáforrit	
   sem	
   ætlað	
   er	
   börnum	
   á	
  
leikskóla	
  aldri.	
  Í	
  forritinu	
  eru	
  tölustafir	
  tengdir	
  við	
  myndir.	
  Börnin	
  fá	
  æfingu	
  í	
  
talningu,	
   samlagningu	
   og	
   frádrætti	
   auk	
   þess	
   sem	
   þau	
   tengja	
   tölustaf	
   við	
  
talnagildi.	
  Í	
  leiknum	
  er	
  einnig	
  hægt	
  að	
  þjálfa	
  talnaröðina	
  frá	
  1	
  til	
  5.	
  

Forritið	
   er	
   litríkt	
   og	
   lifandi	
   með	
   góðri	
   endurgjöf	
   og	
   inniheldur	
   nokkra	
  
mismunandi	
   leiki.	
   Hægt	
   er	
   að	
   safna	
   verðlaunum	
   í	
   formi	
   mynda	
   og	
   geta	
  
börnin	
   ávalt	
   farið	
  og	
   skoðað	
  hvað	
  þau	
  hafa	
   safnað	
  mörgum.	
   Eftir	
   því	
   sem	
  
þau	
   safna	
   fleiri	
   verðlaunum	
   opnast	
   nýir	
   og	
   spennandi	
   leikir	
   í	
   borginni	
  
Umizon.	
   Forrit	
   þar	
   sem	
   leikurinn	
   er	
   ríkjandi	
   en	
   hann	
   krefst	
   þó	
   nokkurrar	
  
enskukunnáttu.	
  

Kids	
  Builder	
  er	
  stærðfræði	
  smáforrit	
  sem	
  ætlað	
  er	
  yngstu	
  kynslóðinni.	
  Með	
  
þessu	
   forriti	
   er	
   hægt	
   að	
   læra	
   og	
   leika	
  með	
   tvívíð	
   form,	
   svo	
   sem	
   ferninga,	
  
þríhyrninga,	
  rétthyrninga,	
  hringi	
  og	
  sexhyrninga.	
  Börnin	
  geta	
  valið	
  á	
  milli	
  sex	
  
mismunandi	
  svæða	
  þar	
  sem	
  ákveðin	
  form	
  eiga	
  að	
  fara	
  á	
  tiltekna	
  staði	
  með	
  
samsvarandi	
  formi.	
  	
  

Forritið	
  er	
  á	
  ensku	
  og	
  því	
  mikilvægt	
  að	
  rætt	
  sé	
  um	
  formin,	
  heiti	
  þeirra	
  og	
  
einkenni	
  á	
  íslensku	
  áður	
  en	
  farið	
  er	
  í	
  leikinn	
  eða	
  samhliða	
  honum.	
  Leikurinn	
  
er	
  litríkur	
  og	
  lifandi	
  og	
  fangar	
  athygli	
  barna.	
  	
  

Motion	
   Math	
   –	
   Hungry	
   Fish	
   er	
   stærðfræði	
   smáforrit	
   sem	
   byggir	
   á	
  
hugarreikningi.	
   Í	
   þessu	
   forriti	
   eiga	
   börnin	
   að	
   gefa	
   fiski	
   að	
   borða	
   ákveðinn	
  
tölustaf	
   sem	
   merktur	
   er	
   á	
   fiskinn.	
   Þau	
   þurfa	
   að	
   finna	
   réttan	
   fjölda	
   sem	
  
birtist	
   í	
   loftbólum	
   og	
   leggja	
   saman	
   tvær	
   tölur	
   til	
   að	
   fá	
   þá	
   summu	
   sem	
  
stendur	
   á	
   fiskinum.	
   Reglulega	
   fá	
   þau	
   svo	
   verðlaun	
   í	
   formi	
   lita	
   og	
   ýmissa	
  
aukahluta	
   til	
   að	
   breyta	
   fiskinum.	
   Forritið	
   bíður	
   upp	
   á	
   mismunandi	
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þyngdarstig	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  velja	
  um	
  en	
  jafnframt	
  flytjast	
  þau	
  sjálfkrafa	
  milli	
  
þyngdarstiga	
  ef	
  vel	
  gengur.	
  	
  

5.5 Gagnaöflun	
  og	
  úrvinnsla	
  	
  

Aðferðir	
  við	
  gagnaöflun	
  þarf	
  að	
  velja	
  út	
  frá	
  því	
  rannsóknarefni	
  sem	
  unnið	
  er	
  
með	
   (Lichtman,	
   2010).	
   Í	
   þessari	
   rannsókn	
   var	
   notast	
   við	
   þrjár	
   aðferðir;	
  
myndbandsupptökur,	
  úrvinnslu	
  bæði	
  beinna	
  og	
  óbeinna	
  skriflegra	
  gagna	
  og	
  
óformlegra	
  viðtala.	
  	
  

Starfendarannsóknin	
   hófst	
   í	
   september	
   2011	
   og	
   lauk	
   ári	
   síðar.	
  
Tilviksrannsóknin	
   var	
   framkvæmd	
   í	
   júní	
   2012	
   og	
   fór	
   fram	
   innan	
   veggja	
  
leikskólans	
  í	
  daglegu	
  umhverfi	
  barnanna.	
  	
  

Gagna	
  var	
  aflað	
  með	
  margvíslegum	
  hætti	
  á	
  því	
  tímabili	
  sem	
  framkvæmd	
  
rannsóknar	
   stóð	
  yfir	
  og	
  var	
   í	
   formi	
  óformlegra	
  viðtala	
  við	
  Öddu,	
  hópstjóra	
  
barnanna,	
   og	
   minnispunkta	
   minna	
   og	
   upptaka.	
   Gagnaöflun	
   fyrir	
   tilviks-­‐
rannsóknina	
  var	
  svo	
  í	
  formi	
  myndbandsupptaka	
  en	
  það	
  form	
  valdi	
  ég	
  til	
  að	
  
fá	
  betri	
  yfirsýn	
  yfir	
  það	
  hvernig	
  börnin	
  vinna	
  og	
  hvernig	
  samskiptum	
  þeirra	
  á	
  
milli	
  er	
  háttað	
  er	
  þau	
  takast	
  á	
  við	
  valin	
  stærðfræðiforrit.	
  Með	
  leyfi	
  foreldra	
  
eða	
  forráðamanna	
  og	
  þátttakenda	
  voru	
  börnin	
  mynduð	
  og	
  í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  
voru	
  gögnin	
  afrituð.	
  Gagna	
  var	
  aflað	
  við	
  aðstæður	
  og	
  í	
  umhverfi	
  sem	
  börnin	
  
þekktu	
  vel	
  og	
  voru	
  vön	
  að	
  vinna	
  í.	
  	
  

Þá	
   hafði	
   ég	
   aðgang	
   að	
   myndbandsupptökum	
   sem	
   náðu	
   yfir	
   veturinn	
  
2011-­‐2012	
  sem	
  ýmist	
  voru	
  teknar	
  af	
  mér	
  eða	
  hópstjóra	
  barnanna.	
  Þau	
  gögn	
  
voru	
   höfð	
   til	
   hliðsjónar	
   við	
   vinnslu	
   niðurstaðna	
   og	
   afrituð	
   þegar	
   þörf	
   var	
  
talin	
  á.	
  Fékk	
  ég	
  leyfi	
  frá	
  hópstjóra	
  barnanna	
  til	
  að	
  nýta	
  mér	
  áður	
  nefnd	
  gögn.	
  

Greining	
   gagnanna	
   stýrðist	
   af	
   gögnunum	
   (e.	
   data-­‐driven)	
   og	
   var	
   notast	
  
við	
   sífellda	
   samanburðaraðferð	
   (e.	
   constant	
   comparative).	
   Gögnin	
   voru	
  
kóðuð,	
  endurskipulögð,	
  sett	
  í	
  nýtt	
  samhengi	
  og	
  borin	
  saman.	
  Leitað	
  var	
  eftir	
  
tengslum	
   og	
  mynstrum	
   í	
   gögnunum	
   og	
  mikilvægum	
   þráðum	
  með	
   tilliti	
   til	
  
rannsóknarspurningarinnar.	
   Niðurstöður	
   voru	
   svo	
   settar	
   fram	
   eftir	
  
ákveðnum	
   þemum	
   sem	
   greint	
   verður	
   nánar	
   frá	
   í	
   niðurstöðukaflanum	
  
(Lichtman,	
  2010).	
   Strax	
   í	
   upphafi	
   rannsóknar	
   var	
   ákveðið	
  að	
   skoða	
   tiltekin	
  
atriði	
  sem	
  birtast	
   í	
  rannsóknarspurningunum	
  og	
  eru	
  niðurstöður	
  byggðar	
  á	
  
þeim.	
  	
  

5.6 Siðferðileg	
  atriði	
  

Rannsóknir	
  þurfa	
  að	
  uppfylla	
  kröfur	
  um	
  siðfræðileg	
  viðmið	
  og	
  fylgja	
  reglum	
  
sem	
  gilda	
  í	
  því	
  sambandi	
  (Lichtman,	
  2010).	
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Umrædd	
  rannsókn	
  var	
  tilkynnt	
  til	
  persónuverndar.	
  Þá	
  fékk	
  ég	
  leyfi	
  til	
  að	
  
framkvæma	
   þessa	
   rannsókn	
   hjá	
   leikskólastjóra	
   leikskólans	
   þar	
   sem	
  
rannsóknin	
   fór	
   fram.	
   Kynningarbréf	
   sem	
   útskýrði	
   komandi	
   rannsókn	
   og	
  
óskað	
   var	
   eftir	
   þátttöku	
   var	
   einnig	
   afhent	
   foreldrum	
   og	
   forráðarmönnum	
  
barnanna	
  en	
  heimild	
  þeirra	
  þarf	
  að	
   fá	
  ef	
  börn	
  eru	
  yngri	
  en	
  18	
  ára	
   (Gretar	
  
Marinósson,	
  2004).	
  Upplýst	
  var	
  að	
  þátttaka	
  væri	
  valfrjáls	
  og	
  að	
  hætta	
  mætti	
  
þátttöku	
  hvenær	
  sem	
  væri	
   í	
   ferlinu.	
  Einnig	
  var	
  tilkynnt	
  um	
  að	
  gögnin	
  væru	
  
ekki	
   persónugreinanleg	
   og	
   að	
   þau	
   yrðu	
   eingöngu	
   notuð	
   til	
   vinnslu	
   við	
  
rannsóknina	
   og	
   eytt	
   að	
   henni	
   lokinni.	
   Eingöngu	
   fengust	
   jákvæð	
   svör	
   frá	
  
foreldrum	
  og	
  forráðamönnum	
  um	
  þátttöku	
  barna	
  þeirra	
  í	
  rannsókninni.	
  

Þá	
  ræddi	
  ég	
  einnig	
  við	
  væntanlega	
  þátttakendur	
  og	
  fékk	
  samþykki	
  þeirra	
  
en	
  þeir	
  voru	
  einnig	
  upplýsir	
  um	
  að	
  þátttaka	
  væri	
  valfrjáls	
  og	
  að	
  þeim	
  væri	
  
velkomið	
  að	
  hætta	
  hvenær	
  sem	
  væri	
  í	
  ferlinu	
  ef	
  þeir	
  hefðu	
  ekki	
  áhuga	
  á	
  að	
  
taka	
   lengur	
  þátt.	
  Talað	
  var	
  við	
  börnin	
  þannig	
  að	
  þau	
  skyldu	
  það	
  sem	
  fram	
  
fór.	
  	
  

Rannsóknir	
  með	
  börnum	
  þar	
   sem	
   leitað	
  er	
   eftir	
   áliti	
   þeirra	
  um	
  málefni	
  
sem	
  snerta	
  þau	
  er	
  ný	
  rannsóknaraðferð	
  og	
  er	
  því	
  margt	
  sem	
  þarf	
  að	
  hafa	
  í	
  
huga.	
  Þegar	
  unnið	
  er	
  með	
  börnum	
  að	
  rannsókn	
  þurfa	
  rannsakendur	
  að	
  velta	
  
fyrir	
   sér	
   ýmsum	
   álitamálum	
   og	
   öðlast	
   siðferðilegir	
   þættir	
   sem	
   tengjast	
  
upplýstu	
   samþykki,	
   leynd,	
   trúnaði,	
   vernd,	
   samskiptum	
   og	
   tengslum	
   til	
  
dæmis	
   aukið	
   vægi	
   í	
   rannsóknum	
   með	
   börnum.	
   Náin	
   tengsl	
   milli	
  
rannsakanda	
  og	
  þátttakanda	
  í	
  eigindlegum	
  rannsóknum	
  geta	
  myndast	
  og	
  er	
  
ennþá	
   hættara	
   við	
   því	
   þegar	
   börn	
   eiga	
   í	
   hlut.	
   Börn	
   eru	
   berskjaldaðri	
   en	
  
fullorðnir	
   og	
   geta	
   þau	
   því	
   upplifað	
   ákveðið	
   valdaójafnvægi	
   gagnvart	
  
rannsakandanum	
  og	
  þar	
  af	
   leiðandi	
   leitast	
  við	
  að	
  gera	
  rannsakandanum	
  til	
  
hæfis.	
   Það	
   er	
   því	
   mikilvægt	
   að	
   finna	
   leiðir	
   sem	
   dregið	
   geta	
   úr	
   þessu	
  
valdaójafnvægi	
  milli	
  barns	
  og	
  fullorðins	
  rannsakanda.	
  Ein	
  leið	
  til	
  þess	
  er	
  að	
  
rannsakandinn	
   reyni	
   að	
   falla	
   inn	
   í	
   barnahópinn	
   og	
   verða	
   hluti	
   af	
   honum.	
  
Valdaójafnvægið	
   er	
   óhjákvæmilegt	
   og	
   þarf	
   rannsakandinn	
   því	
   að	
   vera	
   fær	
  
um	
   að	
   geta	
   leitað	
   til	
   barnanna	
   til	
   að	
   geta	
   skilið	
   þau	
   og	
   sjónarmið	
   þeirra.	
  
Áhersla	
  skal	
  því	
  vera	
  á	
  að	
  framkvæma	
  rannsóknir	
  á	
  heimavelli	
  barna	
  þannig	
  
að	
  þau	
  upplifi	
  sig	
  örugg	
  í	
  umhverfi	
  sínu	
  (Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2006).	
  	
  

Í	
  þessu	
  verkefni	
  er	
  unnið	
  með	
  tvö	
  rannsóknarform.	
  Annars	
  vegar	
  er	
  um	
  
að	
  ræða	
  starfendarannsókn	
  þar	
  sem	
  ég	
  sem	
  kennari	
  leitast	
  við	
  að	
  rannsaka,	
  
meta	
  og	
   ígrunda	
  eigið	
  starf.	
  Hins	
  vegar	
  er	
  um	
  tilviksrannsókn	
  að	
  ræða	
  þar	
  
sem	
   ég	
   leitast	
   við	
   að	
   fá	
   sjónarhorn	
   barnanna	
   á	
   hvað	
   þau	
   læra	
   í	
   leik	
   í	
  
spjaldtölvum,	
  hvernig	
  samskipti	
  þeirra	
  fara	
  fram	
  og	
  hvernig	
  áhugi	
  þeirra	
  og	
  
virkni	
   spila	
   þátt.	
   Þegar	
   um	
   tilviksrannsókn	
   er	
   að	
   ræða	
   þarf	
   ég	
   sem	
  
rannsakandi	
  að	
  vera	
  fær	
  um	
  að	
  leggja	
  eigin	
  skoðanir,	
  þekkingu	
  og	
  viðhorf	
  til	
  



 

47	
  

hliðar	
   til	
   að	
   geta	
   dregið	
   fram	
   rétta	
   mynd	
   af	
   því	
   sem	
   gerist	
   í	
   leik	
   barna	
   í	
  
spjaldtölvum.	
  	
  

Allir	
   þátttakendur	
   njóta	
   nafnleyndar	
   og	
   var	
   öllum	
   sem	
   komu	
   að	
  
rannsókninni	
  tilkynnt	
  að	
  fyllsta	
  trúnaðar	
  yrði	
  gætt	
  og	
  að	
  ekki	
  væri	
  hægt	
  að	
  
rekja	
  upplýsingar	
  sem	
  fram	
  koma	
  til	
  þátttakenda.	
  Þá	
  kemur	
  nafn	
  leikskólans	
  
hvergi	
  fram.	
  

5.7 Trúverðugleiki	
  

Til	
   að	
   tryggja	
   réttmæti	
  og	
  áreiðanleika	
   rannsóknarinnar	
  mun	
  ég	
  velta	
   fyrir	
  
mér	
  hugsanlegum	
  fordómum	
  sem	
  og	
  fyrirfram	
  ákveðnum	
  hugmyndum	
  um	
  
hverjar	
  niðurstöður	
  mínar	
  gætu	
  orðið	
  út	
  frá	
  fyrri	
  reynslu,	
  bæði	
  hvað	
  varðar	
  
náms-­‐	
   og	
   starfsreynslu.	
   Þá	
  mun	
   ég	
   túlka	
   þau	
   gögn	
   sem	
   ég	
   hef	
   aflað	
  með	
  
nákvæmi	
   og	
   að	
   það	
   sem	
   raunverulega	
   átti	
   sér	
   stað	
   endurspegli	
   þau	
   gögn	
  
mín.	
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6 Niðurstöður	
  rannsóknar	
  

Í	
   þessum	
   kafla	
   verður	
   greint	
   frá	
   helstu	
   niðurstöðum	
   rannsóknarinnar.	
  
Markmið	
  rannsóknarinnar	
  var	
  að	
  kanna	
  hvaða	
  áhrif	
  upplýsingatækni	
  hefði	
  á	
  
stærðfræðinám	
   barna	
   á	
   leikskólaaldri	
   sem	
   fengu	
   tækifæri	
   til	
   að	
   nota	
  
spjaldtölvur	
  í	
  leik	
  sínum.	
  	
  

	
  Niðurstöðurnar	
   byggja	
   á	
   þremur	
   gagnasöfnum.	
   Í	
   fyrsta	
   lagi	
  
myndbandsupptökum	
   sem	
   teknar	
   voru	
   yfir	
   veturinn	
   2011	
   til	
   2012	
   og	
  
óformlegum	
  viðtölum	
  sem	
  fram	
  fóru	
  á	
  sama	
  tíma.	
   Í	
  öðru	
   lagi	
  myndbands-­‐
upptökum	
  sem	
  teknar	
  voru	
  í	
  júní	
  2012	
  og	
  sýna	
  leik	
  barnanna	
  í	
  lok	
  vetrar	
  og	
  
að	
  lokum	
  minnispunktum	
  frá	
  tímabilinu	
  og	
  upplifun	
  minni	
  sem	
  rannsakanda	
  
og	
  kennara.	
  Niðurstöður	
  eru	
  settar	
   fram	
  út	
   frá	
  ákveðnum	
  þemum	
  um	
   leið	
  
og	
   leitast	
   verður	
   við	
   að	
   svara	
   rannsóknarspurningunum.	
   Í	
   fyrsta	
   hluta	
   er	
  
fjallað	
   um	
   upphaf	
   og	
   þróun	
   verkefnisins	
   upplýsingatækni	
   með	
  
leikskólabörnum	
   (UTML),	
   hópstjóri	
   verkefnisins	
   kynntur,	
   ásamt	
   því	
   að	
   ég	
  
geri	
  grein	
  fyrir	
  eigin	
  hugmyndum	
  og	
  þátttöku	
  í	
  verkefninu.	
  Í	
  öðrum	
  hluta	
  er	
  
fjallað	
   um	
   tilviksrannsóknina.	
   Þar	
   sem	
   gerð	
   er	
   grein	
   fyrir	
   þeim	
   félagslegu	
  
samskiptum	
   sem	
   voru	
   ríkjandi	
   við	
   spjaldtölvunotkun	
   barnanna,	
   þeim	
  
aðferðum	
   sem	
   þau	
   notuðust	
   við	
   í	
   leikjunum	
   og	
   hvernig	
   áhugi	
   þeirra	
   og	
  
virkni	
  birtist.	
  Í	
  þriðja	
  hluta	
  geri	
  ég	
  svo	
  grein	
  fyrir	
  eigin	
  námi	
  í	
  gegnum	
  ferlið	
  
og	
  hvernig	
  ég	
  nýti	
  þá	
  þekkingu	
  á	
  nýjum	
  starfsvettvangi.	
  	
  

6.1 Upplýsingatækni	
  með	
  leikskólabörnum	
  

Hér	
   verður	
   gerð	
   grein	
   fyrir	
   verkefninu	
   upplýsingatækni	
   með	
   leikskóla-­‐
börnum,	
   hópstjóri	
   verkefnisins,	
   Adda,	
   verður	
   kynnt	
   ásamt	
   því	
   að	
   ég	
   geri	
  
grein	
  fyrir	
  eigin	
  hugmyndum	
  og	
  þátttöku	
  á	
  meðan	
  á	
  verkefninu	
  stóð.	
  

Adda	
  hefur	
  ekki	
  kennslufræðilega	
  menntun	
  en	
  hefur	
  unnið	
  í	
  mörg	
  ár	
  við	
  
upplýsingatækni.	
   Hún	
   hóf	
   störf	
   á	
   leikskóla	
   fyrir	
   um	
   sex	
   árum	
   og	
   þróaðist	
  
áhugi	
   hennar	
   til	
   þess	
   að	
   vinna	
   að	
   upplýsingatækni	
   með	
   leikskólabörnum.	
  
Adda	
   er	
   lifandi	
   og	
   skemmtilegur	
   starfsmaður	
   sem	
   hefur	
   unun	
   af	
   því	
   sem	
  
hún	
  gerir	
  og	
  leggur	
  sig	
  fram	
  við	
  að	
  finna	
  efnivið	
  sem	
  vekur	
  áhuga	
  barnanna	
  
og	
  ýtir	
  undir	
  þekkingarleit	
  þeirra.	
  Hún	
  er	
  mjög	
  kunnug	
  hinum	
  tæknivædda	
  
heimi	
  og	
  á	
  auðvelt	
  með	
  að	
  koma	
  þeirri	
  þekkingu	
  á	
  framfæri	
  við	
  aðra,	
   jafnt	
  
starfsmenn	
  sem	
  börn.	
  	
  

Sumarið	
  2011	
  vildi	
  Adda	
  hefja	
  markvissa	
  vinnu	
  með	
  spjaldtölvur	
  (e.	
  iPad)	
  
með	
   elstu	
   börnum	
   leikskólans.	
   Leikskólastjórinn	
   tók	
   vel	
   í	
   þá	
   hugmynd	
   og	
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voru	
  keyptar	
   spjaldtölvur.	
  Adda	
  nýtti	
   sumarið	
   til	
   að	
  kynna	
   sér	
   spjaldtölvur	
  
og	
  finna	
  skemmtilega,	
  áhugaverða	
  og	
  krefjandi	
  leiki	
  sem	
  börnin	
  myndu	
  læra	
  
af	
   og	
  efla	
  þannig	
   vitsmunaþroska	
   sinn.	
  Haustið	
   sama	
  ár	
  hófst	
   svo	
   formleg	
  
þróunarvinna	
  með	
  spjaldtölvurnar	
  og	
  mjög	
  fljótt	
  kom	
  í	
  ljós	
  að	
  sú	
  nýjung	
  var	
  
börnunum	
  til	
  mikillar	
  gleði.	
  Í	
  verkefninu	
  voru	
  notaðar	
  fjórar	
  spjaldtölvur	
  og	
  
unnu	
  börnin	
   tvö	
  og	
   tvö	
   saman	
  við	
  hverja	
  þeirra.	
   Elstu	
  börnum	
   leikskólans	
  
var	
  skipt	
  í	
  tvo	
  hópa,	
  átta	
  til	
  níu	
  í	
  hóp,	
  og	
  vann	
  hver	
  hópur	
  með	
  Öddu	
  í	
  60-­‐90	
  
mínútur.	
  Adda	
  notaðist	
  einnig	
  við	
   stóran	
  gagnvirkan	
  SMART	
   tölvuskjá	
   sem	
  
börnin	
   fengu	
   að	
   leika	
   sér	
   með.	
   Ákveðið	
   var	
   að	
   hafa	
   spjaldtölvutíma	
   einu	
  
sinni	
  í	
  viku	
  og	
  biðu	
  börnin	
  ávalt	
  spennt	
  eftir	
  honum	
  og	
  vildu	
  helst	
  ekki	
  missa	
  
úr	
  tíma.	
  Þetta	
  kom	
  greinilega	
  fram	
  í	
  samtölum	
  við	
  foreldra	
  sem	
  töluðu	
  um	
  
að	
   börnin	
   væru	
  oft	
  miður	
   sín	
   að	
  missa	
   af	
   tímanum	
  ef	
   þau	
   voru	
   til	
   dæmis	
  
veik	
  eða	
  voru	
  í	
  fríi.	
  Einnig	
  kom	
  það	
  fram	
  hjá	
  börnunum	
  sjálfum	
  sem	
  töluðu	
  
mikið	
  um	
  hve	
  leiðinlegt	
  þeim	
  þætti	
  að	
  missa	
  af	
  tíma.	
  Börnin	
  voru	
  þó	
  fljót	
  að	
  
gleyma	
  því	
  og	
  mættu	
  kát	
  og	
  glöð	
   í	
  næsta	
   tíma	
  og	
   fundu	
  aldrei	
   fyrir	
  því	
  að	
  
hafa	
  misst	
  úr.	
  	
  

Adda	
   setti	
   einnig	
  markmið	
   fyrir	
   veturinn	
   en	
  þau	
   voru	
  meðal	
   annars	
   að	
  
kenna	
  börnunum	
  á	
  spjaldtölvu	
  og	
  vinna	
  með	
  forrit	
  sem	
  veitt	
  gætu	
  börnum	
  
tækifæri	
  til	
  að	
  dýpka	
  skilning	
  sinn	
  á	
  völdum	
  viðfangsefnum.	
  	
  

Verkefnið	
   fór	
   vel	
   af	
   stað	
   og	
   sýndu	
   börnin	
   spjaldtölvunum	
   og	
  
verkefnunum	
   sem	
   þau	
   tókust	
   á	
   við	
   mikinn	
   áhuga	
   strax	
   frá	
   byrjun.	
   Þau	
  
fylgdust	
   spennt	
  með	
   öllu	
   sem	
   hún	
   gerði	
   og	
   létu	
   ekkert	
   fram	
   hjá	
   sér	
   fara.	
  
Óhætt	
  er	
  því	
  að	
  segja	
  að	
  Adda	
  hafi	
  náð	
  að	
   fanga	
  athygli	
  barnanna	
  og	
  ekki	
  
síður	
  athygli	
  mína	
  strax	
   frá	
  upphafi	
  verkefnisins.	
  Fyrstu	
   tímarnir	
   fóru	
   í	
  það	
  
að	
  kynnast	
  spjaldtölvunum	
  sem	
  efnivið	
  og	
  læra	
  umgengnisreglur	
   í	
  kringum	
  
þær	
  en	
  Adda	
  lagði	
  mikla	
  áherslu	
  á	
  það	
  frá	
  upphafi	
  að	
  börnin	
  skyldu	
  læra	
  að	
  
umgangast	
  spjaldtölvurnar	
  af	
  gætni	
  og	
  læra	
  að	
  ganga	
  frá	
  þeim.	
  Hún	
  brýndi	
  
einnig	
   fyrir	
  börnunum	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  skiptast	
  á	
  og	
  þar	
  sem	
  börnin	
  áttu	
  
erfitt	
   með	
   það	
   til	
   að	
   byrja	
   með	
   vegna	
   spennu	
   og	
   tilhlökkunar	
   fékk	
   hvert	
  
barn	
  úthlutað	
  tilteknum	
  tíma	
  sem	
  það	
  mátti	
  leika	
  sér	
  með	
  spjaldtölvuna	
  og	
  
prófa	
  hugbúnaðinn	
  áður	
  en	
  kom	
  að	
  þeim	
  næsta.	
  Þá	
  sá	
  ég	
  það	
  oftar	
  en	
  einu	
  
sinni	
   að	
  börnin	
  áttu	
  erfitt	
  með	
  að	
   vilja	
   skila	
   spjaldtölvunni	
   í	
   lok	
   tímans	
  og	
  
sýndi	
  það	
  mér	
  að	
  spjaldtölvurnar	
  og	
  þeir	
  möguleikar	
  sem	
  þær	
  bjóða	
  upp	
  á	
  
áttu	
  hug	
  barnanna.	
  	
  

Spjaldtölvan	
  var	
  í	
  augum	
  barnanna	
  bæði	
  spennandi	
  og	
  framandi	
  og	
  ekki	
  
skemmdi	
  fyrir	
  hvað	
  hægt	
  var	
  að	
  gera	
  margt	
  skemmtilegt	
  í	
  henni	
  og	
  nota	
  til	
  
þess	
  fingurna.	
  Þau	
  virtust	
  njóta	
  þess	
  betur	
  að	
  vera	
  í	
  leik	
  í	
  spjaldtölvum	
  en	
  í	
  
venjulegum	
  borðtölvum	
  og	
  höfðu	
  mun	
  betri	
  stjórn	
  á	
  því	
  sem	
  var	
  að	
  gerast	
  í	
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leikjunum.	
   Spjaldtölvurnar	
   eru	
   einnig	
   færanlegar	
   og	
   veita	
   börnunum	
   því	
  
mun	
  meira	
  frelsi	
  en	
  venjulegar	
  borðtölvur	
  gera	
  almennt.	
  	
  

Börnin	
  sem	
  voru	
  sátt	
  og	
  glöð	
  eftir	
  tímana	
  höfðu	
  mikla	
  þörf	
  fyrir	
  að	
  ræða	
  
það	
  sem	
  gerst	
  hafði	
  og	
  lýstu	
  oft	
  mjög	
  nákvæmlega	
  hinum	
  ýmsu	
  tölvuleikjum	
  
fyrir	
   öðru	
   starfsfólki	
   og	
   foreldrum	
   sínum	
   þegar	
   þau	
   voru	
   sótt	
   í	
   lok	
   dags.	
  
Foreldrar	
  barnanna	
  voru	
  einnig	
  ánægðir	
  með	
  framtak	
  leikskólans	
  og	
  töluðu	
  
mikið	
  um	
  hve	
  ánægð	
  og	
  áhugasöm	
  börnin	
  væru.	
   Það	
  var	
  því	
   greinilegt	
  að	
  
það	
   nám	
   sem	
   fram	
   fór	
   í	
   spjaldtölvunum	
   var	
   ekki	
   aðeins	
   sýnilegt	
   okkur	
  
kennurum	
  og	
  starfsmönnum	
  leikskólans	
  heldur	
  einnig	
  foreldrum	
  barnanna.	
  
Áhugi	
  minni	
  á	
  því	
  að	
  nýta	
  spjaldtölvur	
   í	
   leik	
  og	
  námi	
  barna	
  í	
   leikskóla	
   jókst	
  
því	
  meira	
   þegar	
   ég	
   áttaði	
  mig	
   á	
   því	
   að	
   áhugi	
   barnanna	
   náði	
   út	
   fyrir	
   veggi	
  
leikskólans	
   og	
   að	
   börnin	
   voru	
   fær	
   um	
   að	
   yfirfæra	
   þá	
   þekkingu	
   sem	
   þau	
  
öðluðust	
  í	
  spjaldtölvunum	
  yfir	
  á	
  aðrar	
  aðstæður.	
  	
  

Adda	
  notaði	
  opnar	
  spurningar	
  þegar	
  hún	
  var	
  að	
  kynna	
  ný	
  forrit	
  og	
  fengu	
  
börnin	
   ávalt	
   tækifæri	
   til	
   að	
   reyna	
   við	
   þau	
   sjálf.	
   Hún	
   gætti	
   þess	
   að	
   börnin	
  
væru	
  virkir	
  þátttakendur	
  í	
  eigin	
  námi,	
  örvaði	
  þau	
  til	
  sjálfstæðra	
  vinnubragða	
  
og	
  stuðlaði	
  að	
   frumkvæði	
  þeirra.	
  Hún	
   lagði	
   sitt	
  af	
  mörkum	
  til	
  að	
  ýta	
  undir	
  
samskipti	
   og	
   samvinnu	
   á	
   milli	
   barnanna	
   strax	
   frá	
   byrjun.	
   Börnin	
   lærðu	
  
fljótlega	
  að	
  skiptast	
  á	
  og	
  varð	
  þeim	
  eðlilegt	
  að	
  hleypa	
  öðrum	
  að.	
  Þá	
  fengu	
  
börnin	
  tækifæri	
   til	
  að	
  ganga	
  á	
  milli	
  og	
  kanna	
  það	
  sem	
  önnur	
  börn	
  voru	
  að	
  
leika	
  að	
  í	
  sinni	
  spjaldtölvu.	
  

Ég	
  fann	
  að	
  Adda	
  náði	
  að	
  nálgast	
  börnin	
  mjög	
  fagmannlega,	
  hún	
  leit	
  á	
  sig	
  
sem	
   félaga	
  barnanna	
  og	
   veitti	
   þeim	
  allan	
  þann	
   tíma	
  og	
   stuðning	
   sem	
  þau	
  
þurftu	
   til	
   að	
   ná	
   tökum	
   á	
   tækninni	
   sem	
   fylgdi	
   spjaldtölvunum	
   og	
   þeim	
  
leikjum	
   sem	
   börnin	
   voru	
   að	
   fást	
   við.	
   Vinna	
   hennar	
   með	
   börnunum	
   sýndi	
  
mér	
   því	
   enn	
   og	
   aftur	
   hve	
   mikilvægt	
   það	
   er	
   að	
   mæta	
   börnum	
   sem	
  
sjálfstæðum	
   einstaklingum	
   og	
   veita	
   þeim	
   tækifæri	
   til	
   að	
   vera	
   virkir	
  
þátttakendur	
   í	
   eigin	
   námi.	
   Því	
   um	
   leið	
   og	
   við	
   erum	
   börnunum	
   félagi	
   og	
  
leiðbeinandi	
  sem	
  veitir	
  stuðning	
  og	
  aðstoð	
  aukum	
  við	
  líkur	
  á	
  því	
  að	
  nám	
  geti	
  
átt	
  sér	
  stað.	
  

Það	
   var	
   einnig	
   áhugavert	
   að	
   fylgjast	
  með	
  Öddu	
  og	
   samskiptum	
  hennar	
  
við	
  börnin	
  en	
  hún	
   lagði	
  mikið	
  uppúr	
   styðjandi	
   samskiptum	
  og	
  heillaði	
  það	
  
mig	
   mikið.	
   Ég	
   benti	
   henni	
   á	
   það	
   fljótlega	
   í	
   ferlinu	
   og	
   sagði	
   henni	
   að	
  
samskipti	
   sem	
   þessi	
   gætu	
   aukið	
   bæði	
   skilning	
   og	
   færni	
   barnanna.	
   Eins	
  
ræddum	
  við	
  um	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  vera	
  gagnrýninn	
  á	
  eigið	
  hlutverk	
  og	
  hve	
  
mikilvægt	
   það	
   er	
   fyrir	
   alla,	
   bæði	
   fagmenntaða	
   kennara	
   og	
   ófaglært	
  
starfsfólk	
  að	
  sýna	
  fagmennsku	
  á	
  þeim	
  sviðum	
  sem	
  þau	
  eru	
  kunnug	
  og	
  vera	
  
tilbúin	
  til	
  að	
  leita	
  sér	
  aðstoðar	
  eða	
  hjálpar	
  á	
  þeim	
  sviðum	
  sem	
  upp	
  á	
  vantar.	
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Áhugi	
   Öddu	
   á	
   því	
   sem	
   hún	
   var	
   að	
   fást	
   og	
   sú	
   leið	
   sem	
   hún	
   fór	
   til	
   að	
  
nálgast	
  börnin	
  var	
  einstök.	
  Hún	
  undirbjó	
  hvern	
  tíma	
  vel,	
  var	
  með	
  markvissa	
  
kennslu	
  og	
   jók	
  þannig	
   líkur	
  á	
  því	
  að	
  upplifun	
  barnanna	
  væri	
   jákvæð	
  og	
  að	
  
upplýsingatæknitímarnir	
  væru	
  bæði	
  skemmtilegir	
  og	
  fræðandi.	
  Við	
  ræddum	
  
einnig	
  oft	
  saman	
  um	
  hve	
  mikilvægt	
  það	
  er	
  að	
  ná	
  að	
  fanga	
  áhuga	
  barnanna	
  
og	
  að	
  samskipti	
  einkennist	
  af	
  gagnkvæmri	
  virðingu	
  og	
  hvatningu.	
  En	
  allt	
  ýtir	
  
það	
  undir	
  að	
  börnin	
  fái	
  tækifæri	
  til	
  að	
  afla	
  sér	
  nýrrar	
  þekkingar.	
  	
  

Adda	
   lagði	
   sig	
   fram	
  um	
  að	
  mæta	
   þörfum	
  og	
   áhuga	
   barnanna.	
  Hún	
   var	
  
hvetjandi	
   og	
   skemmtileg	
   og	
   fangaði	
   athygli	
   þeirra	
   í	
   hverjum	
   einasta	
   tíma.	
  
Hún	
  hafði	
  fulla	
  trú	
  á	
  því	
  sem	
  hún	
  var	
  að	
  gera	
  og	
  gætti	
  þess	
  að	
  hafa	
  tímana	
  
fjölbreytta	
   og	
   áhugaverða.	
   Áhugi	
   barnanna	
   var	
   þar	
   af	
   leiðandi	
   ávalt	
   til	
  
staðar	
  og	
  var	
  Adda	
  vinsæl	
  meðal	
  barnanna	
  en	
  hún	
  gaf	
  sér	
  alltaf	
  tíma	
  til	
  að	
  
hlusta	
  á	
  þau	
  og	
  veitti	
  þeim	
  tækifæri	
  til	
  að	
  leggja	
  sitt	
  af	
  mörkum.	
  Metnaður	
  
hennar	
  og	
  kennsluaðferð	
  gerði	
  að	
  mínu	
  mati	
  nám	
  barnanna	
  að	
  leik	
  og	
  vakti	
  
vinna	
  hennar	
  mikinn	
  áhuga	
  hjá	
  mér.	
  	
  

Eftir	
  að	
  hafa	
  fylgst	
  með	
  Öddu	
  og	
  börnunum	
  yfir	
  heilan	
  vetur	
  hefur	
  margt	
  
borið	
   fyrir	
   augu	
   en	
   miklar	
   breytingar	
   og	
   framfarir	
   hafa	
   orðið	
   meðal	
  
barnanna.	
   Til	
   að	
   byrja	
  með	
   voru	
   það	
   spjaldtölvurnar	
   sjálfar	
   sem	
   áttu	
   hug	
  
barnanna	
  en	
  eftir	
  því	
   sem	
   leið	
  á	
  veturinn	
  og	
  börnin	
  náðu	
   tökum	
  á	
   tækinu	
  
sjálfu	
  fór	
  áhugi	
  þeirra	
  að	
  snúast	
  meira	
  um	
  það	
  að	
  ná	
  árangri	
  og	
  markmiðum	
  
í	
  hinum	
  ýmsu	
  leikjum.	
  Þá	
  voru	
  þau	
  almennt	
  fljót	
  að	
  ná	
  tökum	
  á	
  tækjunum	
  
sjálfum	
   þó	
   misauðvelt	
   hafi	
   verið	
   fyrir	
   þau	
   að	
   tileinka	
   sér	
   tæknina	
   og	
  
vinnubrögð	
   tengd	
   henni.	
   Í	
   upphafi	
   þurftu	
   þau	
   til	
   dæmis	
   aðstoð	
   við	
   að	
  
kveikja	
  á	
  spjaldtölvunni	
  en	
  í	
  lok	
  vetrar	
  voru	
  þau	
  farin	
  að	
  geta	
  skipt	
  um	
  leiki	
  
og	
  valið	
  ólík	
  þyngdarstig,	
  þannig	
  að	
   leikirnir	
  hentuðu	
  þeirra	
  eigin	
   færni	
  og	
  
þörfum,	
  án	
  aðstoðar.	
  Börnin	
   voru	
  mjög	
   virk	
   í	
   verkefninu	
  allt	
   frá	
  byrjun	
  og	
  
þótti	
   skemmtilegt	
   að	
   fá	
   að	
   leika	
   með	
   og	
   í	
   spjaldtölvunum.	
   Þau	
   sýndu	
   öll	
  
mikinn	
   áhuga,	
   sóttust	
   eftir	
   að	
   vera	
   virkir	
   þátttakendur	
   og	
   lögðu	
   sig	
   fram.	
  
Tölvuleikurinn	
  náði	
  einnig	
  að	
  skapa	
  leik	
  á	
  milli	
  barnanna	
  og	
  voru	
  þau	
  ánægð	
  
með	
  að	
  ná	
  settum	
  markmiðum	
  og	
  þótti	
  einnig	
  gaman	
  að	
  sjá	
  félaga	
  sína	
  ná	
  
þeim.	
  Ég	
  tel	
  einnig	
  að	
   jákvætt	
  viðmót	
  Öddu	
  og	
  metnaður	
  hennar	
  hafi	
  haft	
  
jákvæð	
  áhrif	
  á	
  börnin	
  og	
  upplifun	
  þeirra	
  af	
  þessari	
  nýju	
  tækni.	
  	
  

Samvinna	
  barnanna	
  þróaðist	
  einnig	
  mikið	
  yfir	
  veturinn.	
  Eftir	
  því	
  sem	
  leið	
  
á	
  fóru	
  þau	
  að	
  taka	
  meira	
  tillit	
  til	
  hvers	
  annars	
  og	
  voru	
  orðin	
  opnari	
  fyrir	
  því	
  
að	
  deila	
  spjaldtölvunni	
  og	
  vera	
  með	
  félaga.	
  Þau	
  virtust	
  finna	
  fyrir	
  stuðningi	
  
frá	
   félaganum	
   og	
   höfðu	
  mikla	
   þörf	
   fyrir	
   hrós	
   og	
   viðukenningu	
   frá	
   honum	
  
þegar	
   vel	
   gekk	
   og	
   stuðning	
   þegar	
   erfiðlega	
   gekk.	
   Þetta	
   upplifði	
   ég	
   einnig	
  
þegar	
  ég	
  fylgdist	
  með	
  og	
  sá	
  oftar	
  en	
  einu	
  sinni	
  dæmi	
  um	
  það	
  að	
  þau	
  kölluðu	
  
á	
  félaga	
  fremur	
  en	
  að	
  sitja	
  ein	
  að	
  spjaldtölvunni.	
  Einnig	
  voru	
  börnin	
  dugleg	
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við	
   að	
   samgleðjast	
   hvert	
   öðru	
   og	
   voru	
   orðin	
   ánægð	
   með	
   að	
   vera	
  
þátttakandi	
  í	
  tölvuleiknum	
  sem	
  áhorfandi.	
  Þá	
  var	
  einkennandi	
  í	
  lok	
  vetrar	
  að	
  
börnin	
  hrósuðu	
  hvert	
  öðru	
  enda	
  lögðum	
  við	
  mikið	
  uppúr	
  því	
  að	
  hrósa	
  þeim	
  í	
  
hvert	
  sinn	
  sem	
  vel	
  gekk.	
  Þá	
  var	
  einnig	
  mikil	
  endurgjöf	
  frá	
  forritunum	
  í	
  formi	
  
hróss.	
  	
  

Að	
  mínu	
  mati	
  spiluðu	
  þessir	
  tvær	
  þættir	
  vel	
  saman	
  og	
  tel	
  ég	
  að	
  jákvætt	
  
viðhorf	
  til	
  náms	
  og	
  leiks	
  barna,	
  hrós	
  og	
  jákvæð	
  og	
  uppbyggileg	
  umræða	
  geti	
  
ýtt	
   undir	
   jákvæða	
   sjálfsmynd	
  barna	
  og	
   aukið	
  þannig	
   sjálfstraust	
   þeirra.	
   Þá	
  
gættum	
  við	
  þess	
  að	
  líta	
  aldrei	
  á	
  mistök	
  sem	
  neikvæðan	
  þátt	
  heldur	
  eitthvað	
  
til	
  að	
  læra	
  af	
  og	
  voru	
  börnin	
  fljót	
  að	
  temja	
  sér	
  þá	
  sýn.	
  

Við	
   lögðum	
  áherslu	
  á	
  að	
   sömu	
   tvö	
  börnin	
  ynnu	
  ekki	
  alltaf	
   saman	
   til	
   að	
  
ýta	
  undir	
  opin	
  samskipti.	
  Þá	
   fengu	
  börnin	
  ávalt	
   tækifæri	
   til	
  að	
   takast	
  á	
  við	
  
verkefnin	
   sjálf	
   eða	
   í	
   samvinnu	
   við	
   félaga	
   áður	
   en	
   þau	
   fengu	
   aðstoð	
   frá	
  
fullorðnum.	
   Þannig	
   var	
   ýtt	
   undir	
   sjálfstæð	
   vinnubrögð	
   barnanna	
   og	
   þau	
  
hvött	
  til	
  að	
  aðstoða	
  hvert	
  annað	
  í	
  eigin	
  þekkingarleit.	
  Þá	
  vorum	
  við	
  sammála	
  
um	
  að	
  eftir	
  því	
   sem	
   liðið	
  hefði	
   á	
   veturinn	
  því	
   snjallari	
   í	
   samskiptum	
  hefðu	
  
börnin	
  orðið	
  og	
  að	
  þau	
  hafi	
   lagt	
   sig	
   fram	
  við	
  að	
   leysa	
  ágreining	
  þannig	
  að	
  
allir	
  væru	
  sáttir.	
  Til	
  dæmis	
  var	
  orðið	
  mun	
  minna	
  um	
  árekstra	
  meðan	
  börnin	
  
léku	
  sér	
   í	
   spjaldtölvunum	
  og	
  sá	
  ágreiningur	
   sem	
  upp	
  kom	
   leystu	
  þau	
  sín	
  á	
  
milli	
   og	
   skiptu	
   meðal	
   annars	
   með	
   sér	
   hlutverkum	
   eða	
   fundu	
   leiki	
   sem	
  
hentuðu	
   báðum	
   aðilum.	
   Þá	
   urðu	
   þættir	
   eins	
   og	
   tillitssemi	
   og	
   hjálpsemi	
  
ríkjandi	
  í	
  samskiptum	
  barnanna.	
  	
  

Hugtakaskilningur	
   barnanna	
   jókst	
   jafnt	
   og	
   þétt	
   yfir	
   veturinn	
   bæði	
   á	
  
íslensku	
  og	
  ensku	
  og	
  það	
  sýndi	
  sig	
  til	
  dæmis	
  í	
  því	
  að	
  þau	
  fóru	
  að	
  nota	
  ýmis	
  
hugtök	
   tengd	
   stærðfræði	
   fyrir	
   utan	
   tímana.	
   Sem	
   dæmi	
   bentu	
   þau	
   mér	
   á	
  
þríhyrninga	
   í	
   diskagrindinni,	
   ferninga	
   í	
   náttúrunni	
   og	
   hringi	
   í	
   umhverfinu.	
  
Enskur	
  orðaforði	
  barnanna	
  jókst	
  einnig	
  til	
  muna	
  og	
  voru	
  þau	
  farin	
  að	
  skilja	
  
ensk	
   heiti	
   á	
   litum	
   og	
   tölustöfum,	
   sum	
   hver	
   allt	
   upp	
   í	
   20.	
   Þau	
   voru	
   einnig	
  
farin	
   að	
   þekkja	
   ýmis	
   önnur	
   orð	
   sem	
   einkenndu	
   leikina	
   en	
   notuðu	
   þau	
   þó	
  
yfirleitt	
  ekki	
  á	
  öðrum	
  stundum	
  en	
  í	
  upplýsingatækni	
  þar	
  sem	
  þekking	
  þeirra	
  
birtist	
  í	
  kunnáttu	
  til	
  að	
  komast	
  áfram	
  í	
  leikjunum.	
  

Forritin	
   sem	
  börnin	
   fengust	
   við	
   voru	
  mjög	
   fjölbreytt	
  en	
  áttu	
  það	
  þó	
  öll	
  
sameiginlegt	
  að	
  vekja	
  áhuga	
  barnanna	
  en	
  það	
  virtist	
  ekki	
  skipta	
  máli	
  hvaða	
  
forrit	
  börnin	
  væru	
  að	
  fást	
  við,	
  þau	
  voru	
  ávalt	
  tilbúin	
  til	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  þau	
  og	
  
læra	
  eitthvað	
  nýtt.	
  Eftir	
  því	
  sem	
  leið	
  á	
  veturinn	
  fóru	
  börnin	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  
stöðugt	
  þyngri	
  forrit	
  og	
  verkefni.	
  Börnin	
  komust	
  inn	
  á	
  erfiðari	
  þyngdarstig	
  í	
  
leikjunum	
  eftir	
  því	
  sem	
  færni	
  þeirra	
  jókst.	
  Börnin	
  höfðu	
  þó	
  ávalt	
  aðgengi	
  að	
  
léttari	
   leikjum	
   og	
   gátu	
   því	
   valið	
   um	
   breiða	
   flóru	
   þegar	
   boðið	
   var	
   upp	
   á	
  
frjálsan	
   tíma.	
   Í	
   frjálsum	
   tíma	
   fengu	
   þau	
   að	
   velja	
   í	
   hvaða	
   leiki	
   þau	
   fóru	
   en	
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vinsælastir	
   voru	
   þó	
   leikir	
   sem	
   byggðu	
   á	
   kennslufræðilegum	
   markmiðum.	
  
Aðspurð	
   hvaða	
   leikur	
   væri	
   skemmtilegastur	
   í	
   spjaldtölvunum	
   töluðu	
   flest	
  
þeirra	
   um	
   stærðfræðileiki.	
   Þá	
   lærðu	
   börnin	
   einnig	
   að	
   nýta	
   sér	
   ýmis	
  
hjálpartæki	
  yfir	
  veturinn,	
  eins	
  og	
  talnalínu	
  og	
  talnagrind	
  og	
  voru	
  dugleg	
  að	
  
nýta	
  fingur	
  sína	
  allt	
  frá	
  byrjun.	
  	
  

Eftir	
  að	
  hafa	
  fylgst	
  með	
  verkefninu	
  fór	
  ég	
  að	
  velta	
  fyrir	
  mér	
  með	
  hvaða	
  
hætti,	
  ég	
  sem	
  kennari,	
  gæti	
  tengt	
  áhuga	
  barnanna	
  stærðfræðinámi	
  og	
  hvort	
  
og	
   þá	
   hvernig	
   best	
   væri	
   að	
   velja	
   forrit	
   sem	
  hentuðu	
  bæði	
   þroska	
   og	
   aldri	
  
barnanna.	
  Sú	
  hugsun	
  fylgdi	
  mér	
  inn	
  í	
  verkefnið	
  mitt	
  og	
  hef	
  ég	
  nú	
  tamið	
  mér	
  
ákveðna	
  sýn	
  þegar	
  kemur	
  að	
  þessum	
  þáttum	
  en	
  val	
  á	
  forritum	
  skipar	
  stóran	
  
þátt	
   til	
   að	
   hægt	
   sé	
   að	
   veita	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   náms.	
   Það	
   vakti	
   einnig	
  
mikinn	
  áhuga	
  hjá	
  mér	
  að	
  vinna	
  nánar	
  með	
  þetta	
  verkefni	
  eftir	
  að	
  ég	
  sá	
  hve	
  
áhugasöm	
  börnin	
   voru.	
   Ég	
   var	
   búin	
   að	
   vera	
   að	
   vinna	
  og	
   leika	
  með	
  þeim	
   í	
  
nokkurn	
   tíma	
   áður	
   en	
   UTML	
   verkefnið	
   hófst	
   og	
   sýndu	
   þau	
   aldrei	
   meiri	
  
áhuga	
  á	
  því	
  sem	
  var	
  að	
  gerast	
  en	
   í	
  þeim	
  tímum.	
  Börnin	
  töluðu	
  sjálf	
  um	
  að	
  
þetta	
  væru	
  skemmtilegustu	
  tímarnir	
  í	
  leikskólanum	
  og	
  fannst	
  þeim	
  oftar	
  en	
  
ekki	
  tíminn	
  sem	
  þau	
  fengu	
  til	
  að	
   leika	
  sér	
   í	
  spjaldtölvunum	
  vera	
  of	
  stuttur.	
  
Möguleikarnir	
  sem	
  spjaldtölvurnar	
  bjóða	
  upp	
  á	
  eru	
  því	
  óneitanlega	
  miklir	
  ef	
  
litið	
   er	
   til	
   þess	
   hve	
   auðvelt	
   er	
   að	
   vekja	
   áhuga	
   barnanna	
   á	
   námi	
   og	
   leik.	
  
Kemur	
  það	
  því	
  í	
  hlut	
  okkar	
  sem	
  kennarar	
  að	
  nýta	
  þessa	
  nýju	
  tækni	
  til	
  að	
  efla	
  
leikskólastarf	
  enn	
  frekar.	
  	
  

6.2 Stund	
  í	
  spjaldtölvum	
  

Eftir	
   að	
   hafa	
   fylgst	
  með	
   verkefninu	
   upplýsingatækni	
  með	
   leikskólabörnum	
  
yfir	
   veturinn	
   og	
   safnað	
   gögnum	
   vaknaði	
   hjá	
  mér	
   áhugi	
   á	
   að	
   kanna	
   nánar	
  
hvernig	
   félagsleg	
   samskipti	
   barnanna,	
   nám	
  þeirra,	
   virkni	
   og	
   áhugi	
   birtast	
   í	
  
leik	
  í	
  tölvum.	
  Allt	
  voru	
  þetta	
  þættir	
  sem	
  voru	
  áberandi	
  yfir	
  allan	
  veturinn	
  og	
  
ýttu	
   undir	
   nám	
   hjá	
   börnunum.	
   Þegar	
   verkefnið	
   hófst	
   var	
   ég	
   eingöngu	
  
þátttakandi,	
   ég	
   fylgdist	
   áhugasöm	
  með	
   því	
   sem	
   fram	
   fór	
   í	
   tímunum	
   enda	
  
voru	
  spjaldtölvurnar	
  nýjung	
  fyrir	
  mér	
  líkt	
  og	
  hjá	
  börnunum.	
  Nokkru	
  eftir	
  að	
  
verkefnið	
   hófst	
   fór	
   ég	
   svo	
   að	
   huga	
   að	
   meistaraverkefni	
   mínu.	
   Námsgleði	
  
barnanna,	
  virkni	
  kennarans	
  og	
  áhugi	
  minn	
  urðu	
  til	
  þess	
  að	
  ég	
  ákvað	
  að	
  nýta	
  
eigin	
   upplifun	
  og	
   reynslu	
   til	
   að	
   dýpka	
   skilning	
  minn	
  og	
  þekkingu	
   á	
   notkun	
  
spjaldtölva	
   og	
   öðlast	
   þannig	
   færni	
   til	
   að	
   fást	
   við	
   áþekk	
   verkefni	
   á	
   nýjum	
  
starfsvettvangi	
   í	
   framtíðinni.	
   Ég	
   ákvað	
  því	
   að	
   gera	
   tilviksrannsókn	
   til	
   að	
   fá	
  
betri	
  yfirsýn	
  yfir	
  áður	
  nefnda	
  þætti	
  sem	
  ég	
  nýtti	
  sem	
  þemu.	
  Ég	
  fékk	
  sex	
  börn	
  
til	
   að	
   taka	
   þátt	
   í	
   tilviksrannsókninni	
   með	
   mér	
   og	
   studdist	
   við	
   sama	
  
fyrirkomulag	
  og	
  börnin	
  voru	
  vön	
  í	
  spjaldtölvutímunum.	
  Börnin	
  unnu	
  saman	
  
tvö	
  og	
  tvö	
  og	
  var	
  því	
  um	
  þrjú	
  pör	
  að	
  ræða.	
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Hér	
   verður	
   stuttlega	
   greint	
   frá	
   þátttakendum	
   rannsóknarinnar.	
   Gerð	
  
grein	
  fyrir	
  þeim	
  félagslega	
  þætti	
  sem	
  var	
  ríkjandi,	
  námi	
  barnanna,	
  samvinnu	
  
þeirra	
   og	
   ríkjandi	
   áhuga	
   á	
  meðan	
  þau	
   léku	
   sér	
   í	
   30	
  mínútur	
   í	
   stærðfræði-­‐
forritum	
  sem	
  þau	
  sjálf	
  völdu	
  sér	
  í	
  júní	
  2012.	
  Niðurstöðurnar	
  eru	
  settar	
  fram	
  
eftir	
   fyrirfram	
   ákveðnum	
   þemum;	
   félagsleg	
   samskipti,	
   nám	
   barnanna	
   og	
  
áhugi	
  og	
  virkni.	
  	
  

Par	
  I	
  –	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  

Strákarnir,	
  Sigurður	
  og	
  Freyr,	
  koma	
  af	
  sömu	
  deild	
  og	
  eru	
  góðir	
  vinir,	
  þeir	
  eru	
  
duglegir	
  að	
  leika	
  sér	
  saman	
  jafnt	
  úti	
  sem	
  inni	
  og	
  eiga	
  góða	
  samleið.	
  Þeir	
  eru	
  
báðir	
   félagslega	
   sterkir	
   og	
   eiga	
   í	
   engum	
   vandræðum	
   með	
   að	
   finna	
   sér	
  
leikfélaga	
  sem	
  eru	
  tilbúnir	
  til	
  að	
  gera	
  það	
  sama	
  og	
  þeir.	
  

Leikirnir	
   sem	
   þeir	
   völdu	
   að	
   fara	
   í	
   voru	
   Kindergarten	
  Math	
   og	
  Monkey	
  
Math	
  School	
  Sunshine.	
  

Par	
  II	
  –	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  

Diljá	
   og	
   Þórmundur	
   koma	
   af	
   sömu	
   deild,	
   þau	
   þekkjast	
   vel	
   og	
   eru	
   ágætir	
  
kunningjar	
  þó	
  þau	
  leiki	
  sér	
  almennt	
  ekki	
  mikið	
  saman.	
  Diljá	
  er	
  feimin	
  þó	
  hún	
  
sé	
  félagslega	
  sterk	
  og	
  hefur	
  auk	
  þess	
  góða	
  kunnáttu	
  á	
  spjaldtölvur	
  þar	
  sem	
  
hún	
   hefur	
   aðgang	
   að	
   slíkri	
   heima	
   hjá	
   sér.	
   Þórmundur	
   er	
   aftur	
   á	
   móti	
  
hlédrægur	
  og	
  líkar	
  betur	
  að	
  vinna	
  í	
  litlum	
  hópum,	
  hann	
  getur	
  því	
  átt	
  það	
  til	
  
að	
  verða	
  viðskila	
  við	
  félagahópinn	
  ef	
  hann	
  verður	
  of	
  stór.	
  Hann	
  kann	
  vel	
  við	
  
að	
  leika	
  í	
  spjaldtölvunni	
  og	
  virðist	
  almennt	
  ná	
  að	
  skapa	
  góðan	
  leik	
  í	
  henni.	
  

Leikirnir	
  sem	
  þau	
  völdu	
  að	
  fara	
   í	
  voru	
  Team	
  Umizon	
  Math,	
  Kids	
  Builder	
  
og	
  Monkey	
  Math	
  School	
  Sunshine.	
  

Par	
  III	
  -­‐	
  Anna	
  og	
  Klara	
  

Anna	
  og	
  Klara	
  koma	
  af	
  sitt	
  hvorri	
  deildinni	
  en	
  þekkjast	
  þó	
  vel	
  þar	
  sem	
  mikil	
  
samvinna	
   er	
   á	
   milli	
   deildanna.	
   Stúlkurnar	
   eru	
   báðar	
   félagslega	
   sterkar	
   og	
  
sækjast	
   í	
  að	
  takast	
  á	
  við	
  krefjandi	
  verkefni.	
  Anna	
  líkt	
  og	
  Diljá	
  hefur	
  aðgang	
  
að	
  spjaldtölvu	
  heima	
  hjá	
  sér	
  og	
  hefur	
  því	
  öðlast	
  góða	
  færni	
   í	
  að	
  handfjatla	
  
hana.	
  	
  

Leikirnir	
   sem	
   þær	
   völdu	
   að	
   fara	
   í	
   voru	
   Kindergarten	
   Math	
   og	
   Motion	
  
Math	
  –	
  Hungry	
  Fish.	
  

6.2.1 Félagsleg	
  samskipti	
  

Í	
   þessum	
   hluta	
   eru	
   dregin	
   fram	
   dæmi	
   sem	
   sýna	
   samskipti	
   barnanna	
   við	
  
spjaldtölvurnar.	
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Par	
  I	
  –	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  

Stundin	
  byrjar	
  á	
  því	
  að	
  drengirnir	
  velja	
  að	
  fara	
   í	
   leikinn	
  Kindergarten	
  Math	
  
sem	
   þeir	
   segja	
   vera	
   sinn	
   uppáhalds	
   stærðfræðileik	
   og	
   byrja	
   á	
   leik	
   um	
  
samanburð	
  þar	
  sem	
  stærðfræðihugtökin	
  meira	
  en,	
  minna	
  en	
  og	
   jafn	
  mikið	
  
koma	
  við	
  sögu.	
  	
  

Freyr	
  byrjar,	
  hann	
  leikur	
  einu	
  sinni	
  og	
  í	
  beinu	
  framhaldi	
  af	
  því	
  ýtir	
  hann	
  
tölvunni	
  yfir	
   til	
  Sigurðar	
  sem	
  á	
   leik.	
  Hann	
  gleymir	
  sér	
  þó	
  eitthvað	
  og	
   leikur	
  
tvisvar	
   sinnum.	
   Freyr	
   er	
   ekki	
   sáttur	
   við	
   það	
   og	
   spyr	
   hann	
   hvað	
   hann	
   hafi	
  
verið	
   að	
   gera,	
   hann	
   gefur	
   Sigurði	
   ekki	
   tækifæri	
   til	
   að	
   svara	
   og	
   tilkynnir	
  
honum	
   að	
   nú	
   megi	
   hann	
   eiga	
   leik	
   tvisvar	
   sinnum	
   í	
   staðinn.	
   Sigurður	
  
samþykkir	
   það	
   og	
   virðist	
   átta	
   sig	
   á	
   því	
   að	
   hann	
   hafi	
   verið	
   of	
   fljótur	
   á	
   sér.	
  
Hann	
  bíður	
   þolinmóður	
   á	
  meðan	
   Freyr	
   leikur	
   tvisvar	
   sinnum	
  og	
   fylgist	
   vel	
  
með.	
  	
  

Strax	
   frá	
  byrjun	
  eru	
  þeir	
  sammála	
  um	
  að	
  skiptast	
  á	
  að	
  eiga	
   leik,	
  Freyr	
  
tekur	
   af	
   skarið	
   og	
   ákveður	
   eftir	
   hve	
   mörg	
   skipti	
   það	
   eigi	
   að	
   vera	
   og	
  
samþykkir	
   Sigurður	
   það	
   hljóðalaust.	
   Eftir	
   að	
   þetta	
   er	
   samþykkt	
   af	
   þeim	
  
báðum	
   passa	
   þeir	
   sig	
   vel	
   á	
   að	
   leika	
   aðeins	
   einu	
   sinni	
   og	
   rétta	
   hinum	
   svo	
  
tölvuna	
  og	
  gengur	
  það	
  út	
  næstum	
  allan	
  tímann	
  sem	
  þeir	
  eru	
  að	
   leika	
  sér	
   í	
  
spjaldtölvunni.	
  Þeir	
   ræða	
  ekki	
  þetta	
   fyrirkomulag	
  og	
  virðist	
  það	
  vera	
  orðið	
  
þeim	
  þjált	
  að	
  skiptast	
  á.	
  Það	
  kemur	
  þó	
  fyrir	
  í	
  seinni	
  leiknum	
  sem	
  þeir	
  velja,	
  
Monkey	
  Math	
  School	
  Sunshine,	
  að	
  Sigurði	
  finnst	
  dæmin	
  ekki	
  skiptast	
  jafnt	
  á	
  
milli	
  hans	
  og	
  Freys	
  og	
  reynir	
  hann	
  þá	
  að	
  breyta	
  reglunum	
  sér	
  í	
  hag.	
  	
  

Nýtt	
  dæmi	
  kemur	
  upp	
  á	
  skjáinn	
  og	
  Freyr	
  tekur	
  tölvuna	
  til	
  sín.	
  Sigurður	
  
er	
  þó	
  ekki	
  alveg	
  sáttur	
  og	
  segir:	
  	
  

Þú	
  átt	
  ekkert	
  að	
  gera	
  þetta…	
  ég	
  er	
  ekki	
  kominn	
  með	
  tvö	
  verðlaun.	
  	
  
Freyr:	
  Víst	
  á	
  ég	
  að	
  gera	
  	
  
Sigurður:	
  Nei	
  ég	
  er	
  bara	
  kominn	
  með	
  eitt!	
  	
  
Freyr:	
  Nei.	
  Ég	
  fékk	
  eitt!	
  	
  

Freyr	
  heldur	
  áfram	
  að	
  leysa	
  dæmið	
  og	
  segir	
  við	
  Sigurð	
  um	
  leið:	
  	
  
Maður	
  á	
  bara	
  að	
  gera	
  einu	
  sinn	
  og	
  svo	
  hinn.	
  	
  

Sigurður	
  segir	
  ekkert	
  og	
  bíður	
  eftir	
  að	
  það	
  komi	
  að	
  honum.	
  Hann	
  gerir	
  og	
  
klárar	
  dæmið.	
  Komið	
  er	
  að	
  Frey	
  sem	
  fær	
  aftur	
  verkefni	
  sem	
  Sigurð	
  langar	
  til	
  
að	
  leysa.	
  Sigurður	
  ákveður	
  því	
  að	
  vitna	
  í	
  hópstjórann	
  þeirra	
  og	
  segir:	
  	
  

Freyr	
   manstu	
   hvað	
   Adda	
   segir...	
   alltaf	
   að	
   gera	
   tvisvar.	
   Hún	
  
sagði	
  ekki	
  alltaf	
  bara	
  að	
  gera	
  eitt!.	
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Freyr	
  lætur	
  þetta	
  sem	
  vind	
  um	
  eyru	
  þjóta	
  og	
  heldur	
  sínu	
  striki.	
  Sigurður	
  
hætti	
   að	
   velta	
   þessu	
   fyrir	
   sér	
   í	
   framhaldi	
   af	
   því	
   og	
   þeir	
   halda	
   áfram	
   að	
  
skiptast	
  á	
  eftir	
  eitt	
  skipti.	
  	
  

Drengirnir	
  reyna	
  báðir	
  að	
  styðja	
  mál	
  sitt	
  með	
  rökum	
  þó	
  þau	
  séu	
  mis	
  góð.	
  
Freyr	
  stendur	
  fast	
  á	
  sinni	
  ákvörðun	
  um	
  að	
  þeir	
  eigi	
  bara	
  einn	
  leik	
  og	
  svo	
  eigi	
  
hinn	
  að	
  gera.	
   Sigurður	
  er	
  ekki	
   alveg	
   sáttur	
   við	
  það	
  en	
  hættir	
   að	
   lokum	
  að	
  
velta	
   þessu	
   fyrir	
   sér	
   og	
   þeir	
   halda	
   áfram	
   þar	
   sem	
   frá	
   var	
   horfið.	
   Þau	
   litlu	
  
ósætti	
   sem	
   urðu	
   þennan	
   hálftíma	
   stóðu	
   því	
   einkar	
   stutt	
   yfir	
   og	
   létu	
   þeir	
  
skapið	
  aldrei	
  hafa	
  vinninginn.	
  	
  

Það	
  var	
  áhugavert	
  að	
  fylgjast	
  með	
  drengjunum	
  þann	
  tíma	
  er	
  þeir	
  voru	
  að	
  
leik	
   í	
   spjaldtölvunum.	
   Þeir	
   nutu	
   samveru	
   hvors	
   annars	
   og	
  mátti	
   greina	
   að	
  
þeir	
   fundu	
   fyrir	
   ákveðnu	
   öruggi	
   að	
   hafa	
   hvorn	
   annan	
   þegar	
   þeir	
   voru	
   að	
  
leysa	
   hin	
   ýmsu	
   dæmi.	
   Það	
   lýsti	
   sér	
   til	
   dæmis	
   í	
   því	
   að	
   þeir	
   sóttust	
   eftir	
  
staðfestingu	
  frá	
  hvor	
  öðrum	
  á	
  fundnu	
  svari	
  áður	
  en	
  næsti	
  valmöguleiki	
  var	
  
valinn.	
  

Par	
  II	
  –	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  

Um	
  leið	
  og	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  setjast	
  við	
   tölvuna	
  tekur	
  hann	
  af	
  skarið	
  og	
  
tekur	
  hvorki	
   tillit	
   til	
   hennar	
  né	
   ræðir	
  um	
  hvort	
   skuli	
   byrja.	
  Hann	
  velur	
   leik	
  
sem	
  hann	
  vill	
   fara	
   í	
  og	
  spilar	
  hann	
  óáreittur	
  án	
  athugasemda	
  eða	
  þátttöku	
  
Diljár	
   sem	
   notar	
   líkamstjáningu	
   og	
   bendingar	
   til	
   að	
   koma	
   ábendingum	
   til	
  
Þórmundar	
  sem	
  tekur	
  að	
  sama	
  skapi	
  þegjandi	
  á	
  móti	
  þeim.	
  	
  

Diljá	
   fylgist	
   vel	
  með	
  því	
   sem	
  er	
  að	
  gerast	
   á	
   skjánum	
  og	
   reynir	
   að	
  vekja	
  
athygli	
   hans	
   á	
   tilteknum	
   atriðum	
   með	
   því	
   að	
   benda	
   af	
   og	
   til	
   á	
   skjáinn.	
  
Þórmundur	
  heldur	
  ótrauður	
  áfram	
  og	
  tekst	
  á	
  við	
  hin	
  ýmsu	
  borð	
   í	
   leiknum.	
  
Eftir	
  nokkra	
  stund	
  kemur	
  valmynd	
  upp	
  á	
  skjáinn	
  og	
  hún	
  bendir	
  og	
  segist	
  vilja	
  
skoða	
  þau	
  verðlaun	
  sem	
  hafa	
  áunnist	
  í	
  leiknum.	
  Þórmundur	
  heyrir	
  þó	
  ekki	
  í	
  
henni	
   fyrr	
   en	
   of	
   seint	
   og	
   velur	
   um	
   leið	
   annað	
   verkefni.	
   Svipbrigði	
   hans	
  
benda	
  til	
  þess	
  að	
  hann	
  fari	
  örlítið	
  hjá	
  sér	
  fyrir	
  að	
  hafa	
  ekki	
  heyrt	
  í	
  Diljá	
  fyrr	
  
en	
  hann	
  heldur	
  þó	
  ótrauður	
  áfram.	
  Diljá	
  hlær	
  feimnislega	
  og	
  heldur	
  áfram	
  
að	
  fylgjast	
  með.	
  

Diljá	
  heldur	
  sig	
  við	
  óorðuð	
  samskipti	
  og	
  bendir	
  til	
  dæmis	
  Þórmundi	
  á	
  leik	
  
sem	
   hana	
   langar	
   í.	
   Þórmundur	
   heldur	
   sig	
   einnig	
   við	
   óorðuð	
   samskipti	
   og	
  
velur	
   leikinn.	
   Eftir	
   góðan	
   tíma	
   í	
   tölvunni	
   fara	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
   að	
   ræða	
  
sama.	
   Þórmundur	
   byrjar	
   á	
   því	
   að	
   tala	
   upphátt	
   og	
   í	
   kjölfarið	
   flissar	
   Diljá.	
  
Hann	
  segir	
  henni	
  frá	
  leik	
  sínum	
  og	
  gerir	
  athugasemd	
  við	
  að	
  fá	
  sama	
  dæmið	
  
aftur.	
  Diljá	
   flissar	
  meira	
  að	
  því	
  og	
  bendir	
  honum	
  á	
  að	
  hún	
  myndi	
   sprengja	
  
eina	
  blöðru	
  til	
  viðbótar	
  og	
  reyna	
  þannig	
  að	
  breyta	
  dæminu	
  sem	
  Þórmundur	
  
var	
  að	
  svara.	
  Þórmundur	
  reynir	
  það	
  en	
  ekkert	
  gerist	
  því	
  leikurinn	
  býður	
  ekki	
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upp	
  á	
  það.	
  Hann	
  klárar	
  borðið	
  og	
  fær	
  verðlaun.	
  Í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  spyr	
  hann	
  
Diljá	
  hvort	
  hann	
  eigi	
  núna	
  að	
  fara	
  og	
  kíkja	
  á	
  verðlaunin	
  sem	
  eru	
  komin	
  eins	
  
og	
  hún	
  hafði	
  beðið	
  hann	
  um	
  fyrr.	
  Diljá	
   líst	
  vel	
  á	
  það.	
  Hann	
  velur	
  að	
  skoða	
  
verðlaunin,	
   þau	
   skoða	
  þau	
   í	
   nokkurn	
   tíma	
  með	
  því	
   að	
  benda	
  og	
  horfa,	
   að	
  
lokum	
  bendir	
  Diljá	
  honum	
  á	
  að	
  hann	
  eigi	
  eftir	
  að	
  fá	
  verðlaun	
  fyrir	
  eitt	
  borðið	
  
í	
   leiknum.	
   Þórmundur	
   velur	
   í	
   kjölfarið	
   borðið	
   og	
   Diljá	
   heldur	
   áfram	
   að	
  
fylgjast	
  með.	
  

Rúmar	
   tíu	
   mínútur	
   eru	
   liðnar	
   frá	
   því	
   börnin	
   byrjuðu	
   að	
   vinna	
   í	
  
spjaldtölvunni	
  og	
  hefur	
  Diljá	
  ekki	
  en	
  átt	
   leik.	
  Ég	
  ákvað	
  því	
  að	
  spyrja	
  börnin	
  
hverjar	
  reglurnar	
  séu	
  þegar	
  leikið	
  er	
  í	
  spjaldtölvunum.	
  Þau	
  segja	
  ekkert	
  til	
  að	
  
byrja	
  með	
  en	
  að	
   lokum	
  segir	
  Þórmundur	
  að	
  þau	
  eigi	
  að	
  skiptast	
  á.	
  Ég	
  segi	
  
það	
  vera	
  rétt,	
  Þórmundur	
  klárar	
  leikinn	
  sem	
  hann	
  er	
  í	
  og	
  ýtir	
  spjaldtölvunni	
  í	
  
framhaldi	
  af	
  því	
  yfir	
  til	
  Diljár.	
  Diljá	
  segir	
  ekkert,	
  tekur	
  á	
  móti	
  spjaldtölvunni	
  
og	
  heldur	
  áfram	
  í	
  sama	
  leik	
  en	
  velur	
  nýtt	
  borð.	
  Þórmundur	
  situr	
  hljóður	
  við	
  
hlið	
  hennar	
  og	
  fylgist	
  með.	
  	
  

Þau	
   tala	
   lítið	
   sem	
   ekkert	
   saman	
   en	
   líta	
   þó	
   reglulega	
   á	
   hvort	
   annað	
   og	
  
flissa.	
  Diljá	
   fer	
   í	
   jafn	
  mörg	
  borð	
  og	
  Þórmundur	
  hafði	
   gert	
   og	
   réttir	
   honum	
  
svo	
   tölvuna	
   að	
   þeim	
   loknum.	
   Þórmundur	
   tekur	
   við	
   tölvunni	
   og	
   spyr	
   mig	
  
hvort	
   hann	
  megi	
   skipta	
   um	
   leik.	
   Ég	
   svara	
   því	
   játandi	
   og	
   Þórmundur	
   velur	
  
nýjan	
  leik,	
  Kids	
  Builder,	
  án	
  þess	
  að	
  ræða	
  nokkuð	
  við	
  Diljá.	
  Hann	
  fór	
  í	
  nokkur	
  
borð	
  og	
  leysti	
  verkefnin	
  á	
  meðan	
  Diljá	
  sat	
  róleg	
  við	
  hlið	
  hans.	
  	
  

Ég	
  minnti	
   Þórmund	
  á	
   að	
  þegar	
   leikið	
  er	
   í	
   spjaldtölvu	
  eigi	
   að	
   skiptast	
   á.	
  
Hann	
   segist	
   vita	
   það,	
   klárar	
   borðið	
   og	
   réttir	
   Diljá	
   tölvuna.	
   Diljá	
   hefur	
   ekki	
  
áhuga	
   á	
   að	
   vera	
   í	
   sama	
   leik	
   og	
   Þórmundur	
   og	
   skiptir	
   því	
   um	
   leik	
   og	
   fer	
   í	
  
Monkey	
  Math	
  Scholl	
  Sunshine	
  um	
  leið	
  og	
  hún	
  fær	
  tölvuna.	
  Hún	
  ræðir	
  ekki	
  
við	
   Þórmund	
   um	
   það	
   val	
   heldur	
   velur	
   leik	
   sem	
   hún	
   hefur	
   áhuga	
   á.	
   Diljá	
  
klárar	
  öll	
  verkefnin	
  sem	
  hún	
  tekst	
  á	
  við	
  án	
  þess	
  að	
  hika.	
  Hún	
  vinnur	
  sér	
  að	
  
lokum	
  inn	
  verðlaun	
  og	
  getur	
  valið	
  um	
  þrjá	
  fiska.	
  Þórmundur	
  sem	
  hefur	
  verið	
  
að	
   fylgjast	
   með	
   ákveður	
   að	
   segja	
   Diljá	
   hvaða	
   fisk	
   hann	
  myndi	
   velja.	
   Diljá	
  
tekur	
   vel	
   í	
   það	
   og	
   segist	
   vera	
   sammála	
   honum	
   um	
   það	
   að	
   velja	
   þennan	
  
fallega	
   fisk	
   og	
   velur	
   hann	
   um	
   leið.	
   Fiskabúr	
   birtist	
   sem	
   inniheldur	
   öll	
   þau	
  
verðlaun	
   sem	
   unnin	
   hafa	
   verið	
   og	
   byrjar	
   Þórmundur	
   að	
   tína	
   fiska	
   úr	
   því.	
  
Diljá	
   finnst	
   hann	
   þó	
   ganga	
   of	
   langt	
   og	
   ýtir	
   hljóðlega	
   hönd	
   hans	
   í	
   burtu.	
  
Þórmundur	
  stingur	
  þá	
  upp	
  á	
  að	
  þau	
  hafi	
  bara	
  hákarla	
  fiskabúr	
  og	
  Diljá	
  tekur	
  
vel	
  í	
  það.	
  Þau	
  byrja	
  því	
  saman	
  að	
  taka	
  alla	
  aðra	
  fiska	
  úr	
  fiskabúrinu	
  og	
  skilja	
  
aðeins	
   eftir	
   hákarla.	
   Diljá	
   stoppar	
   þó	
   stutt	
   við	
   í	
   fiskabúrinu	
   og	
   fer	
   aftur	
   í	
  
leikinn.	
   Nú	
   leikur	
   hún	
   þó	
   sama	
   leik	
   og	
   Þórmundur	
   og	
   gefur	
   honum	
   ekki	
  
tækifæri	
   á	
   að	
   eiga	
   leik.	
   Hún	
   heldur	
   áfram	
   í	
   leiknum	
   og	
   Þórmundur	
   fylgist	
  
með	
  þar	
  til	
  tíminn	
  er	
  búinn.	
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Par	
  III	
  -­‐	
  Anna	
  og	
  Klara	
  

Stelpurnar	
  áttu	
  sér	
  sama	
  uppáhalds	
  stærðfræðileikinn,	
  Kindergarten	
  Math,	
  
og	
  ákváðu	
  að	
  fara	
  í	
  hann.	
  Þær	
  kveikja	
  á	
  leiknum	
  og	
  Anna	
  spyr	
  strax:	
  	
  

Hvort	
  á	
  ég	
  að	
  byrja	
  eða	
  þú?	
  	
  
Klöru	
  er	
  alveg	
  sama	
  og	
  segir	
  að	
  hún	
  megi	
  ráða.	
  Anna	
  ákveður	
  að	
  byrja.	
  	
  

Strax	
  frá	
  byrjun	
  eru	
  stúlkurnar	
  meðvitaðar	
  um	
  að	
  þær	
  þurfi	
  að	
  taka	
  tillit	
  
til	
  hvor	
  annarrar.	
  Anna	
  tekur	
  af	
  skarið	
  en	
  spyr	
  Klöru	
  álits.	
  Klara	
  er	
  róleg	
  og	
  
leyfir	
  Önnu	
  að	
  ráða.	
  Anna	
  er	
  ánægð	
  með	
  það	
  og	
  byrjar	
  leikinn.	
  Þær	
  skiptast	
  
nokkrum	
  sinni	
  á	
  að	
  eiga	
  leik	
  og	
  eru	
  duglegar	
  við	
  að	
  aðstoða	
  hvor	
  aðra.	
  	
  

Þegar	
   líður	
  á	
   tímann	
  ákveða	
  þær	
  svo	
   í	
  sameiningu	
  að	
  skipta	
  um	
  leik	
  og	
  
leyfir	
  Anna	
  Klöru	
  að	
  velja	
  hann,	
  hún	
  velur	
  leikinn	
  Motin	
  Math	
  –	
  Hungry	
  Fish	
  
og	
  er	
  Anna	
  ánægð	
  með	
  valið.	
  Anna	
  stingur	
  strax	
  upp	
  á	
  því	
  að	
  þær	
  skiptist	
  á	
  
og	
  Klara	
  er	
  sammála	
  því.	
  Anna	
  dregur	
  stól	
  sinn	
  nær	
  Klöru	
  og	
  fylgist	
  spennt	
  
með.	
  Klara	
   fær	
   fisk	
   sem	
   tölustafurinn	
  þrír	
   er	
   skráður	
  á.	
  Hún	
  þekkir	
   leikinn	
  
sem	
  gengur	
  út	
  á	
  að	
   finna	
  plúsheiti	
   fyrir	
   töluna	
  sem	
  birtist	
  á	
   fiskinum.	
  Hún	
  
sér	
   strax	
  að	
  ef	
  hún	
   leggur	
   saman	
   loftbólur	
   sem	
  á	
  stendur	
  einn	
  og	
   tveir	
  þá	
  
fær	
  hún	
  þrjá.	
  Hún	
  dregur	
  loftbólurnar	
  saman,	
  býr	
  til	
  þrjá	
  og	
  gefur	
  fiskinum.	
  
Anna	
   þekki	
   einnig	
   leikinn	
   vel	
   og	
   talar	
   um	
   allt	
   það	
   sem	
   er	
   að	
   gerast	
   á	
  
skjánum	
  hjá	
  Klöru.	
  

Anna	
  tekur	
  við	
  tölvunni	
  og	
  fær	
  fisk	
  sem	
  borðar	
  töluna	
  fjóra.	
  Hún	
  dregur	
  
saman	
  einn	
  og	
  þrjá,	
  tvo	
  og	
  tvo	
  og	
  einn,	
  einn	
  og	
  tvo.	
  Hún	
  sekkur	
  sér	
  í	
  leikinn,	
  
virðist	
  skemmta	
  sér	
  konunglega	
  og	
  sönglar	
  meðal	
  annars	
  á	
  meðan:	
  hérna	
  nú	
  
fiskur	
   minn,	
   hvað	
   er	
   nú	
   á	
   seiði!	
   Þegar	
   hún	
   dregur	
   saman	
   tölustafi	
   til	
   að	
  
mynda	
   fjóra	
   segir	
   hún	
   þá	
   upphátt	
   og	
   segir	
   svo	
   alltaf	
   „júhú“	
   þegar	
   dæmið	
  
gengur	
  upp.	
  Klara	
  fylgist	
  með	
  hljóð.	
  Anna	
  býr	
  til	
  mikinn	
  leik	
  úr	
  þessu	
  og	
  er	
  
glöð	
  og	
  kát	
  allan	
  tímann.	
  

6.2.2 Nám	
  barnanna	
  

Hér	
  verður	
  sagt	
  frá	
  dæmum	
  af	
  námi	
  barnanna	
  í	
  leik	
  við	
  spjaldtölvur.	
  	
  

Par	
  I	
  –	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  

Viðvera	
  mín	
  hafði	
  strax	
  lítil	
  sem	
  engin	
  áhrif	
  á	
  drengina	
  sem	
  snéru	
  sér	
  strax	
  
að	
  viðfangsefni	
  sínu.	
  Þeir	
  litu	
  þó	
  stundum	
  í	
  átt	
  til	
  mín	
  en	
  óskuðu	
  aldrei	
  beint	
  
eftir	
   aðstoð.	
   Þeir	
   leystu	
   öll	
   sín	
   mál	
   sjálfir,	
   hvort	
   sem	
   um	
   var	
   að	
   ræða	
  
ágreining,	
  lausn	
  á	
  dæmum	
  eða	
  val	
  á	
  leikjum	
  og	
  hjálpuðu	
  hvor	
  öðrum	
  þegar	
  
á	
  þurfti	
  að	
  halda.	
  

Drengirnir	
   velja	
   samlagningu	
   í	
   Kindergarten	
  Math	
   leiknum	
   og	
   er	
   fyrsta	
  
dæmið	
  8	
  +	
  8.	
  Dæmin	
  í	
  leiknum	
  birtast	
  á	
  skjánum	
  sem	
  talnadæmi.	
  Dæmið	
  er	
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þungt,	
  þeir	
  horfa	
  á	
  það	
  og	
  taka	
  sér	
  báðir	
  smá	
  tíma	
  til	
  að	
  hugsa.	
  Freyr	
  á	
  að	
  
gera	
  og	
  byrjar	
  á	
  að	
  hvísla	
  og	
   telja	
   tölurnar	
  eftir	
   talnalínu	
  á	
   skjánum.	
  Hann	
  
telur	
  frá	
  einum	
  og	
  upp	
   í	
  átta	
  og	
  telur	
  svo	
   í	
  beinu	
  framhaldi	
  af	
  því	
  aftur	
  frá	
  
einum	
  og	
  upp	
  í	
  átta	
  og	
  bendir	
  alltaf	
  á	
  eina	
  tölu	
  í	
  einu	
  á	
  talnalínunni	
  sem	
  nær	
  
upp	
   í	
   20.	
   Hann	
   heldur	
   áfram	
   að	
   hvísla	
   og	
   spyr	
   Sigurð	
   hvort	
   þetta	
   sé	
   ekki	
  
örugglega	
  rétt	
  um	
  leið	
  og	
  hann	
  heldur	
  fingrinum	
  yfir	
  16.	
  Sigurður	
  hvíslar	
  á	
  
móti	
   að	
   hann	
   haldi	
   það	
   og	
   Freyr	
   ýtir	
   á	
   16,	
   og	
   fær	
   merki	
   um	
   rétt	
   svar	
   í	
  
tölvunni.	
  Hann	
  lyftir	
  höndum	
  og	
  kallar:	
  	
  

Jei	
  mér	
  tókst	
  það	
  í	
  fyrsta!	
  	
  
Nýtt	
  dæmi	
  kemur	
  á	
  skjáinn	
  og	
  Freyr	
  segir	
  Sigurði	
  að	
  nú	
  eigi	
  hann	
  að	
  gera.	
  

Dæmið	
  er	
  8	
  +	
  5	
  og	
  ætlar	
  Sigurður	
  að	
  notast	
   við	
   sömu	
   talningar	
  aðferð	
  og	
  
Freyr	
  en	
  ætlar	
  að	
  byrja	
  að	
   telja	
   frá	
  0.	
  Freyr	
  er	
   fljótur	
  að	
  grípa	
   inní,	
   tekur	
   í	
  
hönd	
  hans	
  til	
  að	
  sýna	
  honum	
  hvernig	
  hann	
  eigi	
  að	
  gera	
  og	
  segir:	
  

Nei	
  sjáðu	
  þetta	
  er	
  svona...	
  einn,	
  tveir,	
  þrír,	
  fjórir,	
  fimm,	
  sex,	
  
sjö,	
  átta…	
  	
  

Sigurður	
  ætlar	
  að	
   segja	
  níu	
   í	
   framhaldi	
  af	
  því	
  en	
  Freyr	
  heldur	
  áfram	
  að	
  
telja	
  og	
  segir:	
  	
  

Nei…	
  einn,	
  tveir,	
  þrír,	
  fjórir,	
  fimm.	
  	
  
Drengirnir	
  telja	
  upphátt	
  saman	
  allan	
  tímann.	
  Freyr	
  heldur	
  áfram	
  í	
  hægri	
  

hönd	
  Sigurðar	
  og	
  lætur	
  vísifingur	
  hans	
  fylgja	
  talnalínunni	
  og	
  enda	
  þeir	
  á	
  13.	
  
Freyr	
   hvíslar	
   í	
   framhaldi	
   af	
   því	
   að	
   Sigurði	
   að	
   13	
   sé	
   rétta	
   svarið.	
   Sigurður	
  
treystir	
   honum	
   og	
   ýtir	
   á	
   töluna	
   13.	
   Sigurður	
   fagnar	
   vel	
   og	
   Freyr	
   hlær	
  
ánægður.	
  Freyr	
  aðstoðar	
  Sigurð	
  við	
  dæmið	
  en	
  leyfir	
  honum	
  þó	
  að	
  eiga	
  það	
  
og	
  hvíslar	
  niðurstöðuna	
  að	
  Sigurði	
  þannig	
  að	
  hann	
  geti	
  sjálfur	
  ýtt	
  á	
  svarið.	
  

Það	
  var	
  einkennandi	
  út	
  tíman	
  að	
  þó	
  þeir	
  væru	
  að	
  þiggja	
  hjálp	
  þá	
  litu	
  þeir	
  
svo	
   á	
   að	
   þeir	
   hefðu	
   komist	
   að	
   svarinu	
   og	
   hafði	
   það	
   því	
   engin	
   áhrif	
   á	
   þá	
  
ánægju	
  sem	
  fylgdi	
  því	
  að	
  svara	
  rétt.	
  Þeir	
  fögnuðu	
  yfirleitt	
  réttum	
  svörum	
  og	
  
hrósuðu	
   sjálfum	
  sér	
  og	
  hvor	
  öðrum	
   fyrir	
   vel	
  unnin	
   störf.	
  Þeir	
   voru	
  yfirleitt	
  
alltaf	
  tilbúnir	
  til	
  að	
  taka	
  við	
  leiðbeiningum	
  frá	
  hvor	
  öðrum	
  en	
  áttu	
  það	
  þó	
  til	
  
að	
  treysta	
  betur	
  á	
  sjálfa	
  sig	
  en	
  félagann.	
  	
  

Dæmin	
   halda	
   áfram	
   að	
   koma	
   upp	
   á	
   skjáinn	
   og	
   næsta	
   dæmi	
   er	
   2	
   +	
   5.	
  
Freyr	
   er	
   eitthvað	
   hikandi	
   og	
   gefur	
   sér	
   góðan	
   tíma	
   til	
   að	
   velta	
   fyrir	
   sér	
  
dæminu.	
  Sigurður	
  grípur	
  því	
  inn	
  í	
  og	
  segir	
  svarið	
  vera	
  sjö.	
  Freyr	
  tekur	
  því	
  þó	
  
með	
  fyrirvara	
  og	
  gefur	
  sér	
  góðan	
  tíma	
  til	
  viðbótar	
  að	
  hugsa	
  sig	
  um.	
  Sigurður	
  
reyndir	
  á	
  meðan	
  að	
  sannfæra	
  Frey.	
  	
  

Sigurður:	
  Í	
  alvörunni	
  sko	
  þetta	
  eru	
  sjö!	
  	
  
Freyr	
   situr	
   í	
   smá	
   stund	
   til	
   viðbótar	
  og	
  horfir	
   á	
   skjáinn	
  án	
  þess	
   að	
   segja	
  

eða	
  gera	
  nokkuð.	
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Sigurður:	
  Í	
  alvörunni	
  sko	
  þetta	
  eru	
  sjö...	
  á	
  ég	
  að	
  sýna	
  þér	
  bara...	
  
sérðu	
  þetta	
  eru	
  fimm	
  og	
  svo	
  bætir	
  þú	
  bara	
  tveim	
  við.	
  	
  

Sigurður	
   lyftir	
   annars	
   vegar	
   upp	
   fimm	
   fingrum	
   og	
   hins	
   vegar	
   tveim	
  
fingrum.	
  Freyr	
  tekur	
  sé	
  smá	
  tíma	
  til	
  að	
  hugsa	
  og	
  svarar	
  svo:	
  	
  

Nei...	
  þetta	
  eru	
  tveir	
  og	
  þú	
  bætir	
  fimm	
  við!	
  	
  
Sigurður	
  horfir	
  á	
  hann	
  glottandi	
  og	
  segir:	
  	
  

Já	
  þá	
  eru	
  það	
  sjö!	
  	
  
Freyr:	
  Bíddu...	
  	
  

Hann	
  ákveður	
  að	
  nota	
  sömu	
  aðferð	
  og	
  áður	
  til	
  að	
  komast	
  að	
  niðurstöðu.	
  
Hann	
  fylgir	
   talnalínunni	
  og	
   telur	
   fyrst	
  einn,	
   tveir	
  og	
   í	
   framhaldi	
  af	
  því	
   telur	
  
hann	
  einn,	
  tveir,	
  þrír,	
  fjórir,	
  fimm	
  og	
  endar	
  á	
  sjö.	
  	
  

Sigurður:	
  Ég	
  vissi	
  það!	
  Ég	
  sagði	
  sjö.	
  	
  
Þeir	
  brosa	
  báðir	
  og	
  halda	
  áfram.	
  	
  

Samvinna	
   þeirra	
   einkenndist	
   þó	
   ekki	
   aðeins	
   af	
   aðstoð	
   því	
   þeir	
   töldu	
  
einnig	
   saman	
  þegar	
  annar	
  hvor	
  átti	
   leik	
  og	
   tóku	
   sameiginlegar	
  ákvarðanir.	
  
Þeir	
   leituðu	
  eftir	
   samþykki	
   frá	
  hvor	
  öðrum	
  og	
   vildu	
  báðir	
   að	
   allt	
   væri	
   gert	
  
rétt	
  og	
  að	
  allir	
  væru	
  sáttir.	
  Þeir	
  voru	
  duglegir	
  við	
  að	
  ræða	
  saman	
  og	
  komast	
  
að	
  samkomulagi	
  og	
  losna	
  þannig	
  við	
  óþarfa	
  ágreining.	
  

Samskipti	
   þeirra	
   einkenndust	
   af	
   jákvæðni	
   og	
   gleði	
   og	
   var	
   greinilegt	
   að	
  
þeir	
  höfðu	
  mjög	
  gaman	
  af	
  því	
  sem	
  þeir	
  voru	
  að	
  gera.	
  Þeir	
  voru	
  duglegir	
  við	
  
að	
   ræða	
   saman	
   um	
   leikina	
   og	
   þær	
   breytingar	
   sem	
   þeir	
   gerðu	
   í	
   þeim	
   og	
  
skiptu	
   til	
   dæmis	
   ekki	
   um	
   leik	
   nema	
  með	
   samþykki	
   frá	
   hvor	
   öðrum.	
   Freyr	
  
notaði	
  þó	
  stundum	
  klæki	
  til	
  að	
  koma	
  sínu	
  vali	
  að	
  en	
  Sigurður	
  tók	
  því	
  vel	
  og	
  
spilaði	
  með.	
  	
  

Þá	
  þótti	
  mér	
  áberandi	
  hve	
  mikið	
   traust	
  og	
  virðing	
   ríkti	
  á	
  milli	
  þeirra	
  en	
  
þeir	
   áttu	
   í	
   engum	
   vandræðum	
  með	
   að	
   leita	
   til	
   hvors	
   annars,	
   þó	
   Sigurður	
  
væri	
  duglegri	
  við	
  það	
  en	
  Freyr.	
  Þeir	
  virtust	
  einnig	
   finna	
   til	
  mikils	
   stuðnings	
  
frá	
   hvor	
   öðrum	
   og	
   hikuðu	
   ekki	
   við	
   að	
   leita	
   til	
   hvors	
   annars	
   ef	
   þeir	
   voru	
  
óöruggir.	
  Athyglisvert	
  þótti	
  mér	
  einnig	
  að	
  sjá	
  hvernig	
  samvinna	
  þeirra	
  birtist	
  
þegar	
  kom	
  að	
  því	
  að	
  svara	
  dæmunum	
  því	
  þeir	
  virtu	
  ávalt	
  þá	
  leikreglu	
  að	
  sá	
  
sem	
  spjaldtölvuna	
  hafði	
  átti	
  svarréttinn.	
  	
  

Par	
  II	
  –	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  

Stuttu	
   eftir	
   að	
   Þórmundur	
   byrjar	
   í	
   spjaldtölvunni	
   lendir	
   hann	
   í	
   smá	
  
erfiðleikum	
  og	
  virðist	
  eiga	
  erfitt	
  með	
  að	
  finna	
  næsta	
  borð.	
  Diljá	
  kemur	
  auga	
  
á	
  það	
  og	
  er	
  fljót	
  að	
  koma	
  honum	
  til	
  hjálpar	
  og	
  sýnir	
  honum	
  hvernig	
  hann	
  á	
  
að	
   renna	
   fingrinum	
   yfir	
   skjáinn	
   til	
   að	
   myndin	
   hreyfist.	
   Þórmundur	
   segir	
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ekkert	
   en	
   hermir	
   eftir	
   Diljá	
   og	
   áttar	
   sig	
   á	
   hvað	
   hann	
   gerði	
   rangt.	
   Hún	
  
aðstoðar	
  Þórmund	
  þegar	
  hún	
  sér	
  að	
  hann	
  missir	
  af	
  einhverju	
  eða	
  gleymir	
  og	
  
hann	
  tekur	
  þegjandi	
  og	
  hljóðalaust	
  við	
  þeirri	
  aðstoð.	
  Hann	
  líkt	
  og	
  hún	
  tekur	
  
engan	
  þátt	
  nema	
  þegar	
  hann	
  sér	
  að	
  hún	
  hafi	
  gleymt	
  einhverju.	
  

Samvinna	
  krakkana	
  var	
   í	
   lágmarki	
  út	
  allan	
   tíman	
  og	
   leituðu	
  þau	
  hvorug	
  
eftir	
   henni.	
   Þau	
   kláruðu	
   sína	
   leiki	
   hjálparlaust,	
   tókust	
   á	
   við	
   talnadæmi	
   af	
  
öryggi,	
   notuðu	
   ekki	
   fingur	
   eða	
   önnur	
   hjálpargögn	
   og	
   lausnir	
   þeirra	
   voru	
  
einungis	
  sýnilegar	
  á	
  skjánum.	
  Þau	
  þekktu	
  leikina	
  vel,	
  fannst	
  skemmtilegt	
  að	
  
ráða	
   við	
   þá	
   og	
   töluðu	
   um	
   hve	
   léttir	
   þeir	
   væru.	
   Þegar	
   leið	
   á	
   tíman	
   valdi	
  
Þórmundur	
  rúmfræðileik	
  sem	
  reynir	
  á	
  að	
  þekkja	
  ensk	
  heiti	
  rúmfræðiforma	
  
og	
   í	
   kjölfarið	
   að	
   para	
   saman	
   myndir	
   af	
   tvívíðum	
   formum.	
   Hann	
   leysti	
  
viðfangsefnin	
  án	
  þess	
  að	
   leita	
  eftir	
  aðstoð	
  frá	
  Diljá.	
  Hann	
  horfði	
  á	
   formin	
   í	
  
umhverfi	
  tölvuleiksins	
  og	
  átti	
  yfirleitt	
  auðvelt	
  með	
  að	
  smella	
  á	
  samsvarandi	
  
form	
   í	
   valglugga.	
   Í	
   þessum	
   leik	
   reyndi	
   Diljá	
   ekki	
   frekar	
   en	
   áður	
   að	
   hjálpa	
  
honum	
  en	
   gerði	
   þó	
   einu	
   sinni	
   athugasemd	
   við	
   það	
   hve	
   lengi	
   hann	
   var	
   að	
  
finna	
   lausn.	
   Þetta	
   undirstrikar	
   að	
   þrátt	
   fyrir	
   litla	
   samvinnu	
   eru	
   þau	
   í	
   raun	
  
fullir	
  þátttakendur	
  og	
  fylgjast	
  vel	
  með	
  því	
  sem	
  fram	
  fer	
  í	
  leiknum.	
  

Par	
  III	
  –	
  Anna	
  og	
  Klara	
  

Stúlkurnar	
  eru	
  varla	
  byrjaðar	
  þegar	
  þær	
  fara	
  að	
  hjálpast	
  að.	
  Það	
  fer	
  þó	
  lítið	
  
fyrir	
  því	
  til	
  að	
  byrja	
  með	
  og	
  þá	
  sérstaklega	
  hjá	
  Klöru	
  sem	
  reynir	
  á	
  látlausan	
  
hátt	
  að	
  lauma	
  sinni	
  niðurstöðu	
  að	
  Önnu.	
  

Stelpurnar	
   takast	
   á	
   við	
   dæmin	
   af	
   áhuga.	
   Þær	
   fylgjast	
   vel	
   með	
   hvor	
  
annarri	
   og	
   eru	
   ávalt	
   tilbúnar	
   til	
   að	
   aðstoða	
  hvor	
   aðra	
   eins	
   og	
   sést	
   í	
   þessu	
  
dæmi	
  eftir	
  að	
  stúlkurnar	
  eiga	
  við	
  stillingarnar	
  í	
  leiknum	
  Kindergarten	
  Math.	
  
Klara	
  hafði	
  valið	
  stillingu	
  tíu	
  í	
  samlagningu	
  og	
  fær	
  dæmið	
  7	
  +	
  9.	
  Hún	
  horfir	
  á	
  
dæmið	
  í	
  smá	
  stund.	
  	
  

Ég:	
  Þetta	
  er	
  nú	
  pínu	
  erfitt!	
  	
  
Klara:	
  Af	
  hverju?	
  	
  
Ég:	
  Er	
  þetta	
  ekkert	
  erfitt?	
  	
  
Klara:	
  Hehe	
  jú	
  þetta	
  er	
  erfitt.	
  	
  
Anna:	
  Þetta	
  væri	
  skít	
  létt	
  ef	
  þetta	
  væri	
  einn.	
  	
  

Klara:	
  Ohhh	
  ég	
  trúi	
  ekki	
  hvað	
  þetta	
  er	
  erfitt	
  segir	
  hún	
  um	
  leið	
  og	
  hún	
  
leggur	
  hendur	
  á	
  höfuð	
  sér.	
  	
  
Ég:	
  Hvað	
  getur	
  hjálpað	
  þér	
  til	
  að	
  finna	
  svarið?	
  	
  

Klara	
   horfir	
   á	
   skjáinn	
   og	
   segist	
   ekki	
   vita	
   það.	
   Anna	
   sem	
   situr	
   við	
   hlið	
  
hennar	
  segir	
  að	
  hún	
  geti	
  alveg	
  hjálpað	
  henni.	
  Klara	
  er	
  til	
  í	
  það.	
  Anna	
  stendur	
  
upp	
  og	
  færir	
  sig	
  nær	
  Klöru	
  og	
  fara	
  þær	
  báðar	
  að	
  búa	
  til	
  sjö.	
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Klara:	
  Getur	
  þú	
  ekki	
  búið	
  til	
  níu?	
  Eða	
  á	
  ég	
  að	
  búa	
  til	
  níu?	
  	
  
Anna:	
  Já!	
  	
  

Þær	
  halda	
  uppi	
  fingrum	
  sínum,	
  Anna	
  með	
  sjö	
  og	
  Klara	
  með	
  níu.	
  	
  
Anna:	
  Og	
  ég	
  tel	
  hjá	
  okkur.	
  	
  

Hún	
  byrjar	
  að	
  telja	
  fingur	
  Klöru	
  sem	
  eru	
  níu	
  og	
  fer	
  svo	
  bein	
  yfir	
  í	
  að	
  telja	
  
sína	
   eigin	
   fingur	
   og	
   fær	
   út	
   16.	
   Klara	
   velur	
   16	
   og	
   þær	
   fá	
   rétt	
   svar.	
   Næsta	
  
dæmi	
  kemur	
  upp	
  á	
  skjáinn.	
  	
  

Klara:	
  Þrír	
  plús	
  níu...	
  hún	
  lyftir	
  fingrum	
  sínum	
  upp.	
  	
  
Anna:	
  Þú	
  gerir	
  níu	
  og	
  ég	
  geri	
  þrír.	
  	
  

Anna	
   byrjar	
   að	
   telja	
   fingur	
   Klöru.	
   Klara	
   lítur	
   á	
   hana	
   og	
   segir:	
   Þetta	
   eru	
  
níu!	
  og	
  var	
  greinilega	
  að	
  gefa	
  í	
  skyn	
  að	
  hún	
  þyrfti	
  ekki	
  að	
  telja	
  sína	
  fingur	
  því	
  
þeir	
  væru	
  níu	
  og	
  hún	
  vissi	
  það.	
  Anna	
  hlustar	
  ekkert	
  á	
  það	
  og	
  heldur	
  sig	
  við	
  
sína	
  aðferð	
  og	
  fær	
  11.	
  Klara	
  velur	
  svarið	
  og	
  þær	
  fá	
  rétt	
  og	
  brosa	
  báðar	
  út	
  að	
  
eyrum.	
  Þriðja	
  dæmið	
  kemur	
  upp	
  á	
  skjáinn:	
  	
  

Klara:	
  Fimm	
  plús	
  átta...	
  ég	
  geri	
  átta.	
  	
  
Anna:	
  Og	
  ég	
  geri	
  fimm.	
  	
  

Þær	
  lyfta	
  fingrum	
  sínum	
  upp	
  í	
  loft	
  og	
  mynda	
  sínar	
  tölur.	
  Anna	
  byrjar	
  svo	
  
að	
  telja	
  hjá	
  Klöru.	
  Klara	
  horfir	
  á	
  Önnu	
  hissa	
  og	
  segir:	
  	
  

Þetta	
  eru	
  átta.	
  	
  
Anna	
  setur	
  í	
  brýrnar	
  og	
  segir	
  að	
  það	
  sé	
  hún	
  sem	
  sé	
  að	
  telja.	
  

Klara	
  brosir	
  bara	
  og	
   leyfir	
  henni	
  að	
   telja.	
  Anna	
   fær	
  13	
  og	
  hvíslar	
  því	
  að	
  
Klöru	
  sem	
  velur	
  svarið	
  á	
  skjánum.	
  

Stelpurnar	
   eru	
   mjög	
   metnaðarfullar	
   og	
   tilbúinar	
   til	
   að	
   takast	
   á	
   við	
  
krefjandi	
  verkefni.	
  Þær	
  vinna	
  saman	
  á	
  sinn	
  hátt	
  og	
  taka	
  einnig	
  tillit	
  til	
  hvor	
  
annarrar	
   eins	
   og	
   þetta	
   dæmi	
   sem	
   þær	
   leystu	
   í	
   Kindergarten	
   Math	
   sýnir	
  
glögglega:	
  	
  

Klara	
  (hvíslar):	
  fjórir	
  plús	
  tveir	
  og	
  setur	
  upp	
  fingur	
  sína.	
  	
  
Anna:	
  Veistu	
  hvað	
  þetta	
  er?	
  	
  

Klara	
  hlustar	
  ekkert	
  á	
  hana	
  og	
  telur	
  fingur	
  sína.	
  Um	
  leið	
  og	
  hún	
  er	
  svo	
  að	
  
ýta	
  á	
  svarið	
  setur	
  Anna	
  dæmið	
  upp	
  fyrir	
  sjálfa	
  sig	
  og	
  notar	
  fingur	
  sína	
  til	
  að	
  
komast	
   að	
   niðurstöðu.	
   Anna	
   segir	
   Klöru	
   að	
   bíða	
   því	
   hún	
  ætli	
   fyrst	
   að	
   gá.	
  
Anna	
  telur	
  fingur	
  sína	
  aftur	
  og	
  segir:	
  	
  

Sex...	
  já	
  þetta	
  var	
  rétt,	
  þetta	
  eru	
  sex.	
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6.2.3 Áhugi	
  og	
  virkni	
  

Hér	
   eru	
   dæmi	
   um	
   hvernig	
   áhugi	
   og	
   virkni	
   barnanna	
   birtast	
   í	
   leik	
   í	
  
spjaldtölvum.	
  	
  

Par	
  I	
  –	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  

Skemmilegt	
  var	
  að	
  sjá	
  að	
  aðstoð	
  þeirra	
  við	
  hvorn	
  annan	
  hafði	
  engin	
  áhrif	
  á	
  
þá	
   ánægju	
   sem	
   einkenndi	
   samskipti	
   þeirra	
   við	
   leik	
   í	
   tölvunni.	
   Í	
   hvert	
   sinn	
  
sem	
   þeir	
   svöruðu	
   rétt	
   voru	
   þeir	
   mjög	
   ánægðir	
   og	
   stoltir	
   af	
   eigin	
   árangri	
  
hvort	
  sem	
  þeir	
  höfðu	
  komist	
  að	
  niðurstöðunni	
  sjálfir	
  eða	
  með	
  aðstoð.	
  Þeir	
  
voru	
  mjög	
  sjálfsöruggir	
  og	
  töluðu	
  inn	
  á	
  milli	
  um	
  að	
  dæmin	
  væru	
  létt	
  þó	
  þeir	
  
þyrftu	
   að	
   hugsa	
   töluvert,	
   reikna	
   eða	
   leita	
   sér	
   aðstoðar	
   hjá	
   félaganum.	
   Þá	
  
voru	
  þeir	
  einnig	
  óhræddir	
  við	
  að	
  viðurkenna	
  ef	
  þeir	
  vildu	
  ekki	
  fá	
  aðstoð	
  frá	
  
hvor	
  öðrum	
  eins	
  og	
  sjá	
  má	
  þegar	
  Freyr	
  fær	
  dæmið	
  8	
  +	
  5.	
  	
  

Sigurður:	
  Ég	
  veit	
  hvað	
  þetta	
  er	
  mikið!	
  	
  
Freyr	
  tekur	
  sér	
  tíma	
  til	
  að	
  hugsa	
  

Sigurður:	
   Ég	
   er	
   að	
   grínast,	
   ég	
   veit	
   ekki	
   hvað	
   þetta	
   er	
  mikið...	
  
teldu	
  bara!	
  

Sigurður	
  byrjar	
  að	
  telja	
  en	
  Freyr	
  stoppar	
  hann:	
  
Freyr:	
  Ussss!	
  Ég	
  er	
  að	
  telja	
  í	
  hljóði.	
  	
  

Sigurður	
  virðir	
  það	
  og	
  gefur	
  Frey	
  tíma.	
  Freyr	
  horfir	
  á	
  skjáinn	
  í	
  góðan	
  tíma	
  
og	
   sést	
   vel	
   að	
   hann	
   er	
   að	
   telja	
   þegar	
   horft	
   er	
   á	
  munninn	
   á	
   honum.	
  Hann	
  
segir	
  að	
  lokum	
  13	
  um	
  leið	
  og	
  hann	
  ýtir	
  á	
  svarið.	
  

Drengirnir	
   voru	
   báðir	
   mjög	
   öruggir	
   með	
   sig	
   strax	
   frá	
   byrjun	
   og	
   höfðu	
  
mikla	
   þörf	
   fyrir	
   að	
   sýna	
   mér	
   og	
   hvor	
   öðrum	
   hæfni	
   sína	
   með	
   reglulegu	
  
millibili.	
  Þeir	
  voru	
  einnig	
  duglegir	
  við	
  að	
  ögra	
  hvor	
  öðrum	
  á	
   jákvæðan	
  hátt	
  
og	
   aðstoða.	
   Þeir	
   líta	
   á	
   sig	
   sem	
   jafningja,	
   eru	
   duglegir	
   að	
   viðurkenna	
   bæði	
  
mistök	
  og	
  það	
  sem	
  vel	
  gengur	
  og	
  erfa	
  það	
  ekki	
  við	
  hvorn	
  annan	
  þó	
  ekki	
  sé	
  
allt	
   rétt.	
   Þetta	
   er	
   gert	
   fyrst	
   og	
   fremst	
   til	
   að	
   hafa	
   gaman	
   af	
   og	
   þeir	
   hlæja	
  
mikið	
  og	
  lýsa	
  yfir	
  visku	
  sinni	
  reglulega	
  með	
  setningum	
  á	
  borð	
  við;	
  Ahaha	
  ég	
  
vissi	
  það!	
  og	
  Þetta	
  er	
  létt!	
  

Það	
  er	
  áberandi	
  út	
  allan	
  tíman	
  hve	
  áhugasamir	
  og	
  glaðir	
  drengirnir	
  eru.	
  
Þeir	
  eru	
   í	
   leikjunum	
  eingöngu	
  af	
  því	
  að	
  þeim	
   finnst	
  það	
  gaman.	
  Einnig	
  var	
  
áberandi	
   að	
   svörunin	
   sem	
   þeir	
   fengu	
   í	
   leikjunum	
   um	
   leið	
   og	
   þeir	
   leystu	
  
dæmi	
  eða	
  verkefni	
  hafði	
   jákvæð	
  áhrif	
  og	
  ýtti	
  undir	
   sjálfsöryggi	
  drengjanna	
  
og	
  ánægju.	
  	
  

	
  



 

65	
  

Par	
  II	
  –	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  	
  

Diljá	
  fylgist	
  af	
  áhuga	
  með	
  öllu	
  því	
  sem	
  fram	
  fer	
  í	
  tölvunni	
  og	
  finnur	
  sér	
  leið	
  
til	
  að	
  vera	
  þátttakandi	
  og	
  þylur	
  til	
  dæmis	
  á	
  ensku	
  upp	
  alla	
  þá	
  tölustafi	
  sem	
  
birtast	
   á	
   skjánum.	
   Hún	
   er	
   feimin	
   og	
   óörugg	
   og	
   lætur	
   Þórmund	
   stjórna	
  
ferðinni	
  til	
  að	
  byrja	
  með.	
  Hún	
  virðist	
  þó	
  una	
  sér	
  ágætlega	
  sem	
  áhorfandi	
  þó	
  
hún	
  njóti	
  sín	
  mun	
  betur	
  sem	
  gerandi.	
  

Þórmundur	
   er	
   fullur	
   sjálfstrausts	
   og	
   lítur	
   á	
   sig	
   sem	
   aðalpersónuna	
   í	
  
þessari	
  vinnu.	
  Hann	
  er	
  ánægður	
  með	
  sjálfan	
  sig	
  og	
  sýnir	
  vinnu	
  sinni	
  mikinn	
  
áhuga.	
  Hann	
   fylgist	
   einnig	
   vel	
  með	
  Diljá	
  þegar	
  hún	
  á	
   leik	
  en	
   skiptir	
   sér	
  þó	
  
lítið	
  af	
  því	
  sem	
  er	
  að	
  gerast.	
  	
  

Par	
  III	
  –	
  Anna	
  og	
  Klara	
  

Stúlkurnar	
  eru	
  báðar	
  mjög	
  virkar	
  í	
  vinnu	
  sinni	
  í	
  spjaldtölvunni	
  og	
  hafa	
  gaman	
  
af	
  því	
  sem	
  þær	
  eru	
  að	
  gera.	
  Anna	
   lifir	
  sig	
   inn	
   í	
  allt	
  sem	
  hún	
  gerir	
  á	
  meðan	
  
Klara	
  er	
  rólegri,	
  þær	
  virðast	
  þó	
  báðar	
  njóta	
  sín	
  vel.	
  Þær	
  vinna	
  hratt	
  og	
  vel	
  og	
  
eru	
  duglegar	
  við	
  að	
  sýna	
  hver	
  annarri	
  hve	
  vel	
  þeim	
  gengur.	
  Þær	
  fara	
  einnig	
  
yfir	
   allar	
   niðurstöður	
   og	
   velta	
   fyrir	
   sér	
   því	
   sem	
   þær	
   gerðu	
   rangt.	
   Þær	
   eru	
  
einnig	
  duglegar	
  að	
  hrósa	
  hvor	
  annarri	
  og	
  sjálfum	
  sér	
  og	
  þá	
  sérstaklega	
  Anna	
  
en	
  hún	
  var	
  oft	
  mjög	
  stolt	
  af	
  árangri	
  sínum.	
  Anna	
  horfir	
  á	
  dæmið	
  (10	
  –	
  2)	
  og	
  
notar	
  svo	
  hendur	
  sínar	
  til	
  að	
  reikna	
  það:	
  	
  

Tíu	
  og	
  svo	
  tekur	
  þú	
  tvo	
  í	
  burtu,	
  þá	
  eru	
  það	
  átta.	
  Rétt!	
  	
  

Hún	
  gefur	
  sér	
  í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  eitt	
  klapp	
  og	
  fer	
  svo	
  í	
  næsta	
  dæmi.	
  Hún	
  
leysir	
  öll	
  dæmin	
  á	
  sama	
  hátt,	
  notar	
  ávalt	
  fingur	
  sínar	
  sem	
  hjálpartæki,	
  talar	
  
hátt	
  og	
  skýrt	
  um	
  það	
  sem	
  hún	
  er	
  að	
  gera	
  og	
  gefur	
  sjálfri	
  sér	
  klapp	
  fyrir	
  rétt	
  
svar.	
  	
  

Þær	
   eru	
   báðar	
   mjög	
   öruggar	
   með	
   sig	
   og	
   fer	
   Klara	
   til	
   dæmis	
   strax	
   í	
  
stillingarnar	
  í	
  Kindergarten	
  Math	
  leiknum	
  þar	
  sem	
  hún	
  kannar	
  þau	
  erfiðleika	
  
stig	
  sem	
  verið	
  er	
  að	
  fást	
  við	
  og	
  breytir	
  þeim	
  í	
  létt	
  áður	
  en	
  hún	
  byrjar	
  að	
  leysa	
  
samanburðar	
  dæmi.	
  	
  

Anna	
   tók	
   ekki	
   mistökum	
   alvarlega	
   og	
   sá	
   alltaf	
   björtu	
   hliðarnar	
   á	
   öllu.	
  
Klara	
   var	
   aftur	
   á	
   móti	
   aðeins	
   þyngri	
   á	
   sér	
   og	
   leit	
   á	
   mistök	
   sem	
   aðeins	
  
alvarlegri	
  hlut	
  eins	
  og	
  sést	
  glögglega	
  þegar	
  hún	
  fær	
  yfirlit	
  yfir	
   frammistöðu	
  
sína	
   í	
  eitt	
  skiptið.	
  Ég	
  fylgist	
  með	
  Klöru	
  og	
  Önnu	
  fara	
  yfir	
  niðurstöðurnar	
  og	
  
spyr	
  þær	
  í	
  framhaldi	
  af	
  því	
  hvernig	
  hafi	
  gengið	
  Klara	
  svarar:	
  	
  

Ekki	
  vel!	
  	
  
Anna	
  lítur	
  þetta	
  þó	
  öðrum	
  augum,	
  er	
  létt	
  í	
  lund	
  og	
  svarar:	
  	
  

Bara	
  vel.	
  Það	
  eru	
  bara	
  þrjár	
  villur.	
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6.3 Reynsla	
  af	
  verkefninu	
  UTML	
  nýtt	
  í	
  nýju	
  umhverfi	
  

Þegar	
   Adda	
   byrjaði	
   með	
   verkefnið	
   upplýsingatækni	
   með	
   leikskólabörnum	
  
vakti	
   það	
   strax	
   mikinn	
   áhuga	
   hjá	
   mér.	
   Adda	
   var	
   einkar	
   áhugasöm	
   um	
  
verkefnið,	
   undirbjó	
   það	
   vel	
   og	
   náði	
   þannig	
   að	
   fanga	
   athygli	
   bæði	
  
starfsmanna	
  leikskólans	
  og	
  barnanna.	
  Hún	
  var	
  dugleg	
  að	
  nýta	
  uppeldislegar	
  
skráningar	
   til	
   að	
   greina	
   eigið	
   starf	
   en	
   allt	
   frá	
   byrjun	
   voru	
   tekin	
   upp	
  
myndbönd	
  af	
  því	
  sem	
  fram	
  fór	
  í	
  námi	
  og	
  leik	
  barnanna	
  við	
  spjaldtölvurnar.	
  
Myndböndin	
   sýndu	
   greinilega	
   að	
   jákvæð	
   samskipti	
   milli	
   barnanna	
   voru	
  
ríkjandi	
  frá	
  upphafi	
  og	
  að	
  sjálfstæð	
  könnun	
  barnanna	
  var	
  áberandi.	
  Þá	
  mátti	
  
einnig	
  greina	
  miklar	
  framfarir	
  hjá	
  börnunum	
  þegar	
  líða	
  tók	
  á	
  veturinn	
  bæði	
  
hvað	
  varðar	
  þekkingu	
  á	
  stærðfræði	
  og	
  færni	
  þeirra	
  í	
  notkun	
  spjaldtölva.	
  Allt	
  
sannfærði	
   þetta	
   mig	
   um	
   ágæti	
   þess	
   að	
   nýta	
   spjaldtölvur	
   innan	
   veggja	
  
leikskóla	
   og	
   vakti	
   áhuga	
   hjá	
  mér	
   til	
   frekari	
   könnunar	
   á	
   þeim	
   fræðum	
   sem	
  
liggja	
   að	
   baki	
   verkefnis	
   sem	
   þessu.	
   Þetta	
   varð	
   í	
   raun	
   kveikjan	
   að	
  
meistaraverkefni	
   mínu.	
   Ég	
   lagðist	
   í	
   framhaldi	
   af	
   því	
   í	
   rannsóknarvinnu	
   og	
  
kynnti	
   mér	
   kosti	
   og	
   galla	
   þess	
   að	
   nýta	
   tölvur	
   í	
   starfi	
   með	
   börnum	
   á	
  
leikskólaaldri.	
   UTML	
   verkefnið	
   heillaði	
   mig	
   allt	
   frá	
   byrjun	
   og	
   var	
   ég	
   því	
  
meðvituð	
   um	
   að	
   ég	
   þyrfti	
   að	
   leggja	
   eigin	
   skoðanir	
   til	
   hliðar	
   og	
   kanna	
   á	
  
hlutlausan	
  hátt	
  þær	
  rannsóknir	
  sem	
  gerðar	
  hafa	
  verið	
  á	
  þessu	
  sviði.	
  Kosti	
  og	
  
galla	
  í	
  notkun	
  tölva	
  fann	
  ég	
  en	
  þegar	
  upp	
  var	
  staðið	
  voru	
  kostirnir	
  fleiri.	
  Ég	
  
er	
  þó	
  meðvituð	
  um	
  að	
  til	
  þess	
  að	
  verkefni	
  sem	
  þetta	
  skili	
  tilsettum	
  árangri	
  
þarf	
  kennarinn	
  að	
  taka	
  virkan	
  þátt	
  í	
  námi	
  barnanna	
  og	
  vera	
  þeim	
  ávalt	
  innan	
  
handar	
  því	
  án	
  hans	
  er	
   leikur	
  við	
  spjaldtölvur	
   leikur	
  sem	
  skilar	
  ef	
  til	
  vill	
  ekki	
  
því	
  námi	
  sem	
  annars	
  næðist.	
  	
  

Adda	
  er	
  mjög	
  metnaðarfull	
  og	
  hafði	
   sá	
  metnaður	
  mikil	
  áhrif	
  á	
  mig	
  sem	
  
kennara	
  en	
  ég	
   sá	
  hvernig	
  hæfur	
  og	
   lifandi	
   starfsmaður	
  getur	
   kveikt	
   áhuga	
  
barna	
  og	
  gert	
  nám	
  þeirra	
  að	
  ævintýri.	
  Eftir	
  að	
  hafa	
  unnið	
  með	
  Öddu	
  hugsa	
  
ég	
  oft	
  til	
  hennar	
  og	
  þeirra	
  aðferða	
  sem	
  hún	
  nýtti	
  til	
  kennslu	
  sinnar	
  því	
  hún	
  
átti	
  hug	
  barnanna	
  og	
  þau	
  litu	
  ávalt	
  upp	
  til	
  hennar	
  og	
  fylgdust	
  með	
  því	
  sem	
  
fram	
   fór.	
   Adda	
   sýndi	
   mér	
   hvernig	
   hægt	
   er	
   að	
   gera	
   nám	
   barna	
   að	
  
skemmtilegum	
   leik	
   þó	
   stuðst	
   sé	
   við	
   kennslufræðileg	
   markmið	
   og	
   hvernig	
  
hægt	
   er	
   að	
   nýta	
   leik	
   sem	
   námsleið	
   í	
   umhverfi	
   tækninnar	
   líkt	
   og	
   í	
   öðru	
  
umhverfi	
  leikskólans.	
  	
  

Verkefnið	
  var	
  í	
  raun	
  þróunarverkefni	
  og	
  var	
  því	
  ýmislegt	
  sem	
  betur	
  mátti	
  
fara.	
  Adda	
  sagði	
  mér	
  til	
  dæmis	
  af	
  því	
  að	
  í	
  upphafi	
  hefði	
  hún	
  ekki	
  aðeins	
  haft	
  
tölvuleiki	
  með	
  kennslufræðilegum	
  markmiðum	
  heldur	
  einnig	
  einfaldari	
  leiki	
  
sem	
  ekki	
  voru	
  hannaðir	
  til	
  að	
  ýta	
  undir	
  þekkingaröflun.	
  Því	
  sæi	
  hún	
  eftir	
  þar	
  
sem	
  ákveðinn	
  hópur	
  af	
  börnunum	
  kysi	
  fremur	
  þá	
  leiki	
  í	
  frjálsum	
  tíma	
  en	
  þá	
  
kennslufræðilegu.	
  Hún	
  sagðist	
  þó	
  hafa	
  ákveðið	
  að	
   taka	
  þá	
  ekki	
   í	
  burtu	
  þar	
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sem	
  þau	
  væru	
  búin	
  að	
   læra	
  á	
  þá	
  en	
  sagðist	
   í	
   staðinn	
   frekar	
   reyna	
  að	
  hafa	
  
áhrif	
   á	
   val	
   barnanna	
   með	
   því	
   að	
   upphefja	
   kennslufræðilegu	
   leikina.	
   Við	
  
ræddum	
  um	
   þetta	
   og	
   vorum	
   sammála	
   um	
   að	
   næsta	
   vetur	
   yrðu	
   eingöngu	
  
kennslufræðilegir	
  leikir	
  í	
  boði.	
  Þessa	
  þekkingu	
  hef	
  ég	
  tekið	
  með	
  mér	
  á	
  nýjan	
  
starfsvettvang	
  og	
  er	
  meðvituð	
  um	
  þau	
  markmið	
  sem	
  ég	
  er	
  að	
  leita	
  eftir	
  við	
  
val	
  á	
  leikjum.	
  	
  

Eftir	
   að	
   hafa	
   fylgst	
  með	
   og	
   tekið	
   þátt	
   í	
   verkefni	
   Öddu	
  með	
   börnunum	
  
vaknaði	
  upp	
  löngun	
  til	
  að	
  kynna	
  mér	
  nánar	
  hvað	
  fram	
  fór	
  á	
  milli	
  barnanna	
  
þegar	
   þau	
   voru	
   að	
   leik	
   við	
   tölvurnar.	
   Einnig	
   heillaði	
   áhugi	
   þeirra	
   og	
   virkni	
  
mig	
  mikið	
   enda	
   sóttu	
   börnin	
   í	
   spjaldtölvutímana	
   og	
   töluðu	
  mikið	
   um	
   hve	
  
skemmtilegir	
   þeir	
   væru.	
   Þá	
   langaði	
   mig	
   til	
   að	
   kanna	
   hvaða	
   lausnaleiðir	
  
börnin	
   nýttu	
   sér	
   við	
   lausn	
   á	
   ýmsum	
   stærðfræðidæmum	
   í	
   tölvuleikjunum	
  
sem	
  þau	
  voru	
  að	
  fást	
  við.	
  Ég	
  ákvað	
  því	
   í	
   lok	
  vetrar	
  að	
  fá	
  börnin	
  með	
  mér	
   í	
  
tilviksrannsókn	
   til	
   að	
  geta	
   fengið	
  betri	
   sýn	
  á	
  þessa	
  þætti.	
  Börnin	
  vildu	
  ólm	
  
vera	
  þátttakendur	
  og	
  þótti	
  ekki	
  leiðinlegt	
  að	
  fá	
  auka	
  tækifæri	
  til	
  að	
  vera	
  að	
  
leik	
  í	
  tölvunum.	
  Börnin	
  stóðu	
  sig	
  öll	
  með	
  tölu	
  mjög	
  vel.	
  	
  

Það	
  var	
  áberandi	
  yfir	
  veturinn	
  hve	
  áhugasöm	
  börnin	
  voru	
  þegar	
  kom	
  að	
  
stund	
  í	
  spjaldtölvum.	
  Þau	
  nutu	
  hverrar	
  mínútu	
  og	
  vildu	
  ekkert	
  frekar	
  en	
  að	
  
hafa	
   félaga	
  með	
   til	
   að	
   geta	
  deilt	
   upplifun	
   sinni	
   og	
  því	
   námi	
   sem	
   fram	
   fór.	
  
Þau	
  sóttust	
  einnig	
  eftir	
  viðurkenningu	
  frá	
  félaga	
  sínum	
  og	
  nutu	
  þess	
  að	
  vera	
  
saman.	
  Félagsleg	
  samskipti	
  eru	
  í	
  raun	
  undirstaða	
  náms	
  og	
  með	
  því	
  að	
  velja	
  
tölvuleiki	
  sem	
  ýta	
  undir	
  samskipti	
  get	
  ég	
  sem	
  kennari	
  veitt	
  börnum	
  tækifæri	
  
til	
  náms	
   í	
  gegnum	
  skemmilega	
   leikupplifun.	
  Eftir	
  að	
  hafa	
  fylgst	
  með	
  þeim	
  í	
  
tilviksrannsókninni	
  áttaði	
  ég	
  mig	
  einnig	
  betur	
  á	
  því	
  hve	
  mikil	
  samskipti	
  fara	
  
fram	
   og	
   hve	
   lifandi	
   og	
   skemmtileg	
   þau	
   eru	
   um	
   leið	
   og	
   þau	
   byggja	
   á	
  
samvinnu.	
  	
  

Með	
   því	
   að	
   kynna	
   mér	
   nánar	
   hvernig	
   börnin	
   leystu	
   hinar	
   ýmsu	
  
stærðfræðiþrautir	
  hefur	
  mér	
  tekist	
  að	
  draga	
  upp	
  mynd	
  af	
  því	
  hvernig	
  börnin	
  
læra	
  en	
  nám	
  barnanna	
  var	
  einnig	
  mjög	
  sýnilegt	
  í	
  flestum	
  tilfellum.	
  Þau	
  voru	
  
dugleg	
   við	
   að	
   nýta	
   fingur	
   sína	
   til	
   að	
   leysa	
   stærðfræðileg	
   viðfangsefni	
   og	
  
gerðu	
  á	
  þann	
  hátt	
  óhlutbundin	
  dæmi	
  af	
  skjánum	
  að	
  hlutbundnum	
  dæmum	
  
með	
   fingrum	
   sínum.	
   Þá	
   voru	
   þau	
   mjög	
   sjálfbjarga	
   þegar	
   litið	
   er	
   til	
  
upplýsingatækninnar	
  sjálfrar	
  en	
  þau	
  virtust	
  ekki	
  þurfa	
  á	
  aðstoð	
   frá	
  mér	
  að	
  
halda.	
   Þau	
   voru	
   óhrædd	
   að	
   við	
   að	
   nota	
   spjaldtölvuna,	
   kanna	
   möguleika	
  
hennar	
  og	
  voru	
  fljót	
  að	
  tileinka	
  sér	
  grundvallarfærni	
  í	
  notkun	
  hennar.	
  

Eftir	
  að	
  ég	
  hóf	
  að	
  skrifa	
  þetta	
  verkefni	
  kynnti	
  ég	
  mér	
  mun	
  betur	
  þá	
  þætti	
  
sem	
   þurfa	
   að	
   einkenna	
   forrit	
   til	
   að	
   hægt	
   sé	
   að	
   tala	
   um	
   þau	
   sem	
  
kennslufræðileg.	
   Þar	
   var	
   margt	
   sem	
   kom	
   á	
   óvart	
   og	
   mun	
   meira	
   sem	
  
kennarar	
   þurfa	
   að	
   huga	
   að	
   en	
   ég	
   hélt.	
   Ég	
   hef	
   því	
   nú	
   í	
   vetur	
   verið	
   að	
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endurmeta	
   þau	
   forrit	
   sem	
   unnið	
   var	
   með	
   veturinn	
   2011-­‐2012	
   og	
   hef	
   ég	
  
meðal	
   annars	
   nýtt	
   til	
   þess	
   skáningar	
   og	
   tilbúna	
   matslista.	
   Skráningarnar	
  
notaði	
   ég	
   til	
   að	
   fylgjast	
   með	
   börnunum,	
   félagslegum	
   samskiptum	
   þeirra,	
  
virkni	
   og	
   áhuga.	
   Þá	
   hef	
   ég	
   nýtt	
   matslistana	
   til	
   að	
   yfirfara	
   forritin	
   sjálf	
   og	
  
gæði	
  þeirra.	
  Ég	
  hef	
  nýtt	
  öll	
  þau	
  forrit	
  sem	
  nefnd	
  eru	
  í	
  rannsókninni	
  á	
  mínum	
  
nýja	
  vinnustað	
  vegna	
  þess	
  að	
  ég	
  þekkti	
   til	
  þeirra,	
  var	
  örugg	
  með	
  að	
  kenna	
  
börnunum	
  á	
  notkun	
  þeirra	
  og	
  taldi	
  þau	
  á	
  þeim	
  tíma	
  henta	
  vel	
  fyrir	
  þennan	
  
aldurshóp.	
   Eftir	
   því	
   sem	
  ég	
   kynnti	
  mér	
  betur	
   þá	
  þætti	
   sem	
  mikilvægir	
   eru	
  
þegar	
  talað	
  er	
  um	
  nám	
  í	
  gegnum	
  leik	
  í	
  tölvum	
  áttaði	
  ég	
  mig	
  þó	
  fljótlega	
  á	
  að	
  
sumir	
  af	
   leikjunum	
  féllu	
  ekki	
  undir	
  þá	
  hugsun.	
  Ég	
  var	
  því	
   til	
  dæmis	
   fljót	
  að	
  
hætta	
   að	
   vinna	
   markvisst	
   með	
   leikinn	
   Kindergarten	
   Math	
   þar	
   sem	
   hann	
  
höfðar	
  ekki	
  nægilega	
  til	
  leikgleði	
  barnanna	
  en	
  hann	
  setur	
  dæmin	
  upp	
  líkt	
  og	
  
í	
   skólabók,	
   það	
   er	
   með	
   hefðbundnum	
   talnadæmum.	
   Þrátt	
   fyrir	
   það	
   hvað	
  
leikurinn	
  virðist	
  veita	
  fá	
  tækifæri	
  til	
  leiks	
  þá	
  virtust	
  börnin	
  helst	
  velja	
  hann	
  í	
  
tilviksrannsókninni.	
   Þá	
   töluðu	
   fjögur	
   börn	
   af	
   sex	
   um	
   að	
   þetta	
   væri	
   sá	
  
stærðfræðileikur	
  sem	
  þau	
  héldu	
  mest	
  upp	
  á.	
  	
  

Leikina	
   Monkey	
   Math	
   school	
   Sunshine,	
   Team	
   Umizon	
   Math	
   og	
   Kids	
  
Builder	
   hef	
   ég	
  metið	
   og	
   finnst	
   þeir	
   eiga	
   vel	
   heima	
   innan	
   veggja	
   leikskóla.	
  
Þeir	
   búa	
   börnum	
   til	
   ákveðinn	
  ævintýraheim	
   sem	
   verður	
   leiksvið	
   þeirra	
   og	
  
njóta	
   þau	
   þess	
   að	
   takast	
   á	
   við	
   þau	
   verkefni	
   sem	
   leikirnir	
   bjóða	
   upp	
   á.	
  
Leikirnir	
   mættu	
   þó	
   allir	
   gefa	
   fleiri	
   tækifæri	
   til	
   frjálsrar	
   könnunar	
   og	
   veita	
  
börnunum	
   þannig	
   tækifæri	
   til	
   að	
   efla	
   eigin	
   skilning	
   enn	
   frekar.	
   Leikinn	
  
Motion	
   Math	
   –	
   Hungry	
   Fish	
   hef	
   ég	
   einnig	
   ákveðið	
   að	
   nýta	
   áfram	
   í	
   starfi	
  
mínu	
   og	
   þá	
   aðallega	
   í	
   ljósi	
   þess	
   að	
   ég	
   vil	
   skoða	
   hann	
   nánar.	
   Hann	
   er	
   á	
  
mörkum	
  þess	
   að	
   gera	
   nám	
  að	
   leik	
   en	
   virðist	
   þó	
   höfða	
   vel	
   til	
   þeirra	
   barna	
  
sem	
  náð	
  hafa	
  nokkuð	
  góðum	
  tökum	
  á	
  samlagningu.	
  	
  

Í	
   dag	
   legg	
   ég	
   áherslu	
   á	
   að	
   finna	
   gagnvirka	
   stærðfræðileiki	
   með	
  
kennslufræðilegum	
   markmiðum	
   sem	
   byggja	
   á	
   sögum	
   og	
   veita	
   börnum	
  
tækifæri	
   til	
   sjálfstæðra	
   uppgötvuna,	
   ýta	
   undir	
   leikgleði	
   þeirra	
   og	
   efla	
  
félagsleg	
  samskipti.	
  Eftir	
  því	
  sem	
  liðið	
  hefur	
  á	
  veturinn	
  sé	
  ég	
  hvernig	
  börnin	
  
ná	
   betri	
   tengingu	
   við	
   þá	
   leiki	
   sem	
   þau	
   geta	
   tengt	
   við	
   fyrri	
   þekkingu	
   og	
  
skapað	
   leik	
   í	
   kringum	
   og	
   hvernig	
   hvoru	
   tveggja	
   ýtir	
   undir	
   frekara	
   nám	
   og	
  
eflir	
  þroska.	
  

Mikið	
  framboð	
  er	
  af	
  hinum	
  ýmsu	
  stærðfræðileikjum	
  og	
  er	
  það	
  framboð	
  
stöðugt	
  að	
  þróast.	
  Mikilvægt	
  er	
  því	
  fyrir	
  mig	
  sem	
  og	
  aðra	
  kennara	
  sem	
  nýta	
  
upplýsingatækni	
   í	
   námi	
   með	
   börnum	
   að	
   vera	
   vakandi	
   fyrir	
   nýjungum	
   í	
  
leikjaframleiðslu.	
  Nauðsynlegt	
  er	
  að	
  vera	
  stöðugt	
  að	
  endurmeta	
  þá	
  leiki	
  sem	
  
valdir	
  eru	
  um	
  leið	
  og	
  lögð	
  er	
  áhersla	
  á	
  að	
  finna	
  nýja	
  leiki	
  sem	
  falla	
  undir	
  sett	
  
markmið.	
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Í	
   raun	
  má	
  segja	
  að	
  verkefni	
  þetta	
  hafi	
  opnað	
  augu	
  mín	
  og	
  veitt	
  mér	
  ný	
  
tækifæri	
  til	
  að	
  standa	
  mig	
  sem	
  kennari.	
  Ég	
  er	
  orðin	
  meðvitaðri	
  um	
  mikilvægi	
  
þess	
  að	
  velja	
  tölvuleiki	
  sem	
  henta	
  þroska	
  og	
  aldri	
  barnanna	
  um	
  leið	
  og	
  þeir	
  
ýta	
  undir	
  félagsleg	
  samskipti	
  og	
  veita	
  tækifæri	
  til	
  náms.	
  Þá	
  leitast	
  ég	
  einnig	
  
eftir	
  því	
  að	
  fanga	
  athygli	
  barnanna	
  með	
  lifandi	
  og	
  skemmtilegri	
  kennslu	
  og	
  
vel	
  viðfangsefni	
  með	
  tilliti	
   til	
  hæfni	
  barnanna.	
  Það	
  er	
  einn	
  af	
  stóru	
  kostum	
  
leikja	
   á	
   tölvutæku	
   formi	
   að	
   geta	
   valið	
   ólík	
   þyngdarstig	
   og	
   börnin	
   fá	
  
endurgjöf	
   strax.	
   Spjaldtölvurnar	
   sem	
   slíkar	
   virðast	
   einnig	
   virka	
   sem	
   hvati	
  
einar	
  og	
  sér	
  og	
  er	
  því	
  áhugavert	
  að	
  vinna	
  með	
  þær	
  frekar.	
  	
  

6.4 Samantekt	
  

Í	
   upphafi	
   rannsóknarinnar	
   var	
   rannsóknarspurning	
   sett	
   fram	
   sem	
   sneri	
   að	
  
upplýsingatækni	
  og	
  því	
  hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  nýta	
  hana	
  með	
  ungum	
  börnum	
  í	
  
stærðfræðinámi.	
   Svör	
   við	
   spurningunni	
   fengust	
   með	
   því	
   að	
   fylgjast	
   með	
  
kennslu	
   í	
   upplýsingatækni	
  með	
   leikskólabörnum	
  yfir	
   heilan	
   vetur	
   auk	
  þess	
  
að	
  fylgjast	
  sérstaklega	
  með	
  sex	
  börnum	
  í	
  stærðfræðileikjum	
  í	
  spjaldtölvum	
  í	
  
eina	
   stund.	
   Niðurstöður	
   sýndu	
   að	
   með	
   skipulagðri	
   kennslu,	
   vel	
   völdum	
  
forritum	
   og	
   áhugasömum	
   kennarar	
   er	
   hægt	
   að	
   skapa	
   ríkt	
   námssamfélag.	
  
Börnin	
   voru	
   bæði	
   áhugasöm	
   og	
   virk	
   í	
   hvert	
   sinn	
   sem	
   unnið	
   var	
   í	
  
spjaldtölvunum	
   og	
   voru	
   dugleg	
   að	
   aðstoða	
   hvert	
   annað.	
   Samskipti	
   milli	
  
barnanna	
   annars	
   vegar	
   og	
   barna	
   og	
   kennara	
   hinsvegar	
   spila	
   einnig	
   stóran	
  
þátt	
  en	
  rík	
  samskipti	
  ýta	
  undir	
  nám	
  barna.	
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7 Umræður	
  	
  

Hér	
  verða	
  niðurstöður	
  rannsóknarinnar	
  ræddar	
  auk	
  þess	
  sem	
  ég	
  mun	
  varpa	
  
ljósi	
   á	
   þann	
   lærdóm	
   sem	
   ég	
   get	
   dregið	
   af	
   þeim	
   sem	
   leikskólakennari	
   og	
  
hugsanlega	
   aðrir	
   kennarar.	
   Tilgangur	
   rannsóknarinnar	
   var	
   að	
   varpa	
   ljósi	
   á	
  
hvernig	
   upplýsingatækni	
   nýtist	
   ungum	
  börnum	
  við	
   stærðfræðinám.	
  Gagna	
  
var	
   aflað	
   með	
   myndbandsupptökum,	
   beinum	
   og	
   óbeinum	
   skriflegum	
  
gögnum	
   og	
   óformlegum	
   viðtölum.	
   Þá	
   fylgdist	
   ég	
   einnig	
   með	
   börnunum	
   í	
  
upplýsingatækni	
  yfir	
  heilan	
  vetur	
  ásamt	
  því	
  að	
  vera	
  deildarstjóri	
  barnanna.	
  
Niðurstöður	
   rannsóknarinnar	
   verða	
   nú	
   skoðaðar	
   í	
   fræðilegu	
   samhengi	
   og	
  
viðleitni	
  minni	
  til	
  að	
  svara	
  rannsóknarspurningunum.	
  	
  

7.1 Upplýsingatækni	
  með	
  leikskólabörnum	
  

Í	
   þessari	
   rannsókn	
   kom	
   mjög	
   greinilega	
   fram	
   að	
   leikur	
   í	
   formi	
   tölvuleiks	
  
getur	
  verið	
  mikilvæg	
  námsleið	
  barna.	
  Þetta	
  form	
  af	
  leik	
  vakti	
  mikinn	
  áhuga	
  
barnanna	
  og	
  um	
  leið	
  fengu	
  þau	
  tækifæri	
   til	
  að	
   fást	
  við	
  ýmis	
  stærðfræðileg	
  
viðfangsefni.	
  Börn	
  þurfa	
  bæði	
  að	
  fá	
  tækifæri	
  til	
  að	
  læra	
  í	
  sjálfsprottnum	
  leik	
  
og	
   kennslufræðilegum	
   leik	
   sem	
   stýrt	
   er	
   af	
   fullorðnum	
   en	
   það	
   getur	
   veitt	
  
þeim	
  aukin	
  tækifæri	
  til	
  náms.	
  Þetta	
  er	
   í	
  samræmi	
  við	
  það	
  sem	
  fram	
  kemur	
  
hjá	
   Frost,	
   Wortham	
   og	
   Reifel	
   (2008),	
   Vygotsky	
   (1933/1966;	
   1978)	
   og	
   hjá	
  
Jóhönnu	
   Einarsdóttur	
   (2010).	
   Tölvuleikir	
   sem	
   valdir	
   eru	
   út	
   frá	
   fyrirfram	
  
ákveðnum	
   markmiðum	
   eru	
   að	
   mínu	
   mati	
   skemmtileg	
   leið	
   til	
   að	
   veita	
  
börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  upplifa	
  leik	
  í	
  gegnum	
  nám.	
  Tölvur	
  eru	
  tæki	
  sem	
  eru	
  
börnum	
   kunnug	
   og	
   þau	
   þekkja	
  mörg	
   vel	
   að	
   heiman	
   og	
  með	
   því	
   að	
  mæta	
  
þeim	
  á	
  þeirra	
  grundvelli	
  með	
  nýjustu	
  tækni	
  sköpum	
  við	
  þeim	
  ógleymanleg	
  
tækifæri	
  til	
  náms.	
  	
  

Börn	
  nýta	
  hvert	
  tækifæri	
  sem	
  gefst	
  til	
  að	
  afla	
  sér	
  þekkingar	
  og	
  er	
   leikur	
  
góður	
  grundvöllur	
  til	
  þess.	
  Hann	
  er	
  einnig	
  mikilvæg	
  leið	
  fyrir	
  börn	
  til	
  að	
  þróa	
  
félagslega	
   færni,	
  mynda	
   sambönd	
  og	
   taka	
   ákvarðanir	
   líkt	
   og	
   fram	
  kemur	
   í	
  
grein	
   Rogers	
   (2011).	
   Þetta	
   kom	
   skýrt	
   fram	
   í	
   leik	
   barnanna	
   með	
  
spjaldtölvurnar	
   þar	
   sem	
   samvinna	
   varð	
   þeim	
  mjög	
   eðlileg	
   og	
   fóru	
   þau	
   að	
  
verða	
   fær	
   um	
   að	
   taka	
   tillit	
   til	
   hvors	
   annars	
   og	
   aðstoða	
   þegar	
   á	
   þurfti	
   að	
  
halda.	
  Ég	
  var	
  þó	
  til	
  að	
  byrja	
  með	
  nokkuð	
  efins	
  um	
  að	
  börnin	
  myndu	
  hagnast	
  
mikið	
  félagslega	
  af	
  því	
  að	
  vera	
  að	
  leik	
  við	
  spjaldtölvur	
  en	
  sá	
  þó	
  fljótt	
  að	
  sú	
  
var	
  ekki	
   raunin.	
  Börnin	
  sóttu	
   í	
  það	
  að	
  hafa	
   félaga	
  sér	
  við	
  hlið,	
  voru	
  dugleg	
  
við	
   að	
   leysa	
   dæmi	
   í	
   sameiningu,	
   báru	
   virðingu	
   fyrir	
   félaganum	
   og	
   tóku	
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tilsögn	
  frá	
  hvert	
  öðru	
  vel.	
  Samskipti	
  barnanna	
  voru	
  lifandi	
  og	
  jákvæð	
  og	
  ýtti	
  
undir	
   jákvæða	
   upplifun	
   þeirra.	
   Þá	
   virtist	
   það	
   einnig	
   veita	
   þeim	
   ákveðið	
  
öryggi	
  að	
  hafa	
  með	
  sér	
  félaga	
  við	
  lausn	
  og	
  könnun	
  í	
  nýjum	
  tölvuleikjum.	
  	
  

Ég	
   er	
   sammála	
   Rogers	
   (2011)	
   þegar	
   kemur	
   að	
   hlutverki	
   kennara	
   innan	
  
leikskóla	
  en	
  hún	
  bendir	
  á	
  að	
  þeir	
  þurfi	
  að	
  vera	
  færir	
  um	
  að	
  taka	
  þátt	
   í	
   leik	
  
barnanna	
   og	
   nota	
   þann	
   leik	
   og	
   þá	
   upplifun	
   sem	
   verkfæri	
   til	
   að	
   setja	
  
markmið.	
  Adda,	
  hópstjóri	
  verkefnisins,	
  virtist	
  vera	
  mjög	
  meðvituð	
  um	
  sinn	
  
þátt	
  í	
  framgangi	
  verkefnisins	
  en	
  það	
  sýndi	
  sig	
  meðal	
  annars	
  í	
  því	
  hvernig	
  hún	
  
tók	
   þátt,	
   valdi	
   leiki	
   sem	
   hentuðu	
   börnunum	
   og	
   spurði	
   opinna	
   spurninga.	
  
Mac	
  Naughton	
  (2009)	
  og	
  Clark,	
  Clarke	
  og	
  Cheeseman	
  (2006)	
  hafa	
  bent	
  á	
  að	
  
stór	
  hluti	
   af	
  hlutverki	
   kennarans	
   sé	
  að	
   spyrja	
  börn	
  opinna	
   spurninga	
   til	
   að	
  
styðja	
  við	
  nám.	
  Adda	
  tók	
  virkan	
  þátt	
  í	
  öllu	
  því	
  sem	
  fram	
  fór	
  og	
  fékk	
  alla	
  þá	
  
sem	
  fylgdust	
  með	
  til	
  að	
  gera	
  slíkt	
  hið	
  sama.	
  Hún	
  hvatti	
  börnin	
  til	
  að	
  prófa	
  sig	
  
áfram	
   með	
   nýrri	
   tækni	
   og	
   ýtti	
   undir	
   samvinnu.	
   Þetta	
   samræmist	
  
hugmyndum	
   Vygotsky	
   (1978)	
   um	
   hlutverk	
   kennarans	
   sem	
   felst	
   meðal	
  
annars	
  í	
  að	
  útfæra	
  nám	
  barna	
  með	
  því	
  að	
  styðja,	
  örva	
  og	
  auðga	
  það	
  með	
  því	
  
að	
  skapa	
  aðstæður	
  og	
  viðhalda	
  áhuga	
  þeirra.	
  	
  

Einnig	
  kom	
  í	
  ljós	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  kennari	
  sé	
  faglegur,	
  gefi	
  sér	
  tíma	
  til	
  að	
  
vera	
  gagnrýninn,	
  ígrundi	
  og	
  sé	
  fær	
  um	
  að	
  veita	
  börnum	
  frelsi	
  til	
  að	
  nám	
  geti	
  
átt	
   sér	
   stað	
   (Dahlberg,	
   Moss	
   og	
   Pence,	
   1999).	
   Þó	
   Adda	
   hefði	
   ekki	
  
kennslufræðilega	
   menntun	
   að	
   baki	
   þá	
   náði	
   hún	
   vel	
   til	
   barnanna,	
   var	
  
gagnrýnin	
  á	
  eigið	
  starf	
  og	
  velti	
  því	
  fyrir	
  sér	
  í	
  yfir	
  veturinn	
  hvað	
  betur	
  mætti	
  
fara.	
  Þá	
  hvatti	
  hún	
  börnin	
  til	
  sjálfstæðra	
  vinnubragða,	
  gætti	
  þess	
  að	
  börnin	
  
væru	
  öll	
  virkir	
  þátttakendur	
   í	
  námi	
  sínu	
  ásamt	
  því	
  að	
  stuðla	
  að	
   frumkvæði	
  
þeirra,	
  en	
  hvoru	
  tveggja	
  er	
  mjög	
  styrkjandi	
  fyrir	
  sjálfsmynd	
  barna	
  (Clements	
  
og	
  Sarama,	
  2005;	
  Frost,	
  Wortham	
  og	
  Reifel,	
  2008).	
  

Það	
   er	
   margt	
   jákvætt	
   sem	
   fylgir	
   því	
   að	
   nýta	
   upplýsingatækni	
   með	
  
börnum	
  á	
  leikskólaaldri	
  en	
  þau	
  eru	
  meðal	
  annars	
  orðin	
  fær	
  um	
  að	
  ráða	
  við	
  
tæknina	
   og	
   geta	
   tileinkað	
   sér	
   það	
   efni	
   sem	
   þau	
   kynnast.	
   Það	
   að	
   skapa	
  
leikumhverfi	
   með	
   þessum	
   hætti	
   þar	
   sem	
   spjaldtölvur	
   eru	
   notaðar	
   sem	
  
efniviður	
  í	
  leik	
  barnanna	
  ýtir	
  bæði	
  undir	
  félagslega	
  og	
  námslega	
  þætti.	
  Þetta	
  
helst	
   í	
   hendur	
   við	
   hlutverk	
   kennarans	
   að	
   skapa	
  börnum	
   frjótt	
   umhverfi	
   til	
  
þess	
  að	
  efla	
  þroska	
  þeirra	
  og	
  er	
  það	
  í	
  samræmi	
  við	
  hugmyndir	
  Rogers	
  (2011)	
  
um	
   lykilhlutverk	
   kennarans	
   þegar	
   kemur	
   að	
   því	
   að	
   móta	
   umhverfi	
   og	
  
aðstæður	
  til	
  náms.	
  	
  

Adda	
   fylgdist	
   vel	
  með	
   framvindu	
  náms	
  hjá	
   börnunum	
  og	
  beindi	
   þeim	
   í	
  
kjölfarið	
  á	
  ný	
  forrit	
  eftir	
  því	
  sem	
  hentaði	
  hverju	
  barni.	
  Þannig	
  tókst	
  henni	
  að	
  
nýta	
   spjaldtölvuna	
   til	
   að	
   viðhalda	
   áhuga	
   barnanna	
   á	
   viðfangsefnunum.	
  
Ýmsir,	
   eins	
  og	
  Pound	
   (2006)	
  og	
  Wells	
  og	
  Claxton	
   (2002),	
   hafa	
   sýnt	
   fram	
  á	
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mikilvægi	
  þess	
  að	
  kennari	
  byggi	
  ofan	
  á	
  fyrri	
  reynslu	
  barna	
  og	
  viðhaldi	
  áhuga	
  
barnanna.	
   Í	
   rannsókninni	
  er	
  spjaldtölvan	
  nýtt	
   til	
  að	
  skapa	
  umgjörð	
  um	
   leik	
  
barnanna	
   um	
   leið	
   og	
   þeim	
   er	
   kennd	
   stærðfræði.	
   Spjaldtölvan	
   reyndist	
  
spennandi	
  í	
  augum	
  barnanna	
  og	
  þau	
  áttu	
  auðvelt	
  með	
  að	
  tileinka	
  sér	
  færni	
  í	
  
að	
   nota	
   hana.	
   Það	
   þurfti	
   því	
   ekki	
   að	
   hafa	
  mikið	
   fyrir	
   því	
   að	
   kveikja	
   áhuga	
  
barnanna	
   á	
   viðfangsefnunum	
   hverju	
   sinni.	
   Líkt	
   og	
   Jóhanna	
   Einarsdóttir	
  
(2010)	
  hefur	
  bent	
  á	
  getur	
  leikur	
  sem	
  námsleið	
  virkað	
  sem	
  kveikja.	
  Hlutverk	
  
kennarans	
   er	
   því	
   í	
   raun	
   að	
   styðja,	
   örva	
   og	
   auðga	
   án	
   þess	
   að	
   fara	
   út	
   fyrir	
  
svæði	
   hins	
   mögulega	
   þroska	
   (Vygotsky,	
   1978).	
   Að	
   mínu	
   mati	
   er	
   nám	
   í	
  
gegnum	
  leik	
  í	
  tölvum	
  kjörin	
  leið	
  fyrir	
  börn	
  til	
  að	
  læra,	
  tölvurnar	
  vöktu	
  mikla	
  
ánægju	
  meðal	
   barnanna	
   og	
   virkuðu	
   sem	
   hvati	
   einar	
   og	
   sér.	
   Leikirnir	
   sem	
  
valdir	
   voru	
   af	
   Öddu	
   höfðuðu	
   einnig	
   flestir	
   vel	
   til	
   barnanna	
   og	
   efldi	
   þau	
  
þannig	
  enn	
   frekar	
   í	
   eigin	
  þekkingarleit.	
  Með	
  því	
   að	
  nýta	
   spjaldtölvur	
  bæði	
  
sem	
  námsefni	
  og	
  sem	
  leikefni	
  gefast	
  endalausir	
  möguleikar	
  á	
  skemmtilegri	
  
fræðslu	
  sem	
  byggir	
  á	
  leik.	
  	
  

Adda	
  valdi	
  ávalt	
  viðfangsefni	
  sem	
  hún	
  taldi	
  henta	
  börnunum.	
  Þegar	
  hún	
  
byrjaði	
  með	
  nýjan	
  efnisþátt	
  þá	
  var	
  hún	
  með	
   innlögn	
   fyrir	
  allan	
  hópinn	
  þar	
  
sem	
   hún	
   sýndi	
   börnunum	
   leikinn	
   og	
   útskýrði	
   innihald	
   hans.	
   Þegar	
   börnin	
  
fóru	
   svo	
   síðar	
  að	
  vinna	
   sjálfstætt	
  þá	
  gekk	
  hún	
  á	
  milli	
  og	
  hvatti	
  þau	
  áfram,	
  
aðstoðaði	
   og	
   studdi	
   í	
   þekkingarleit	
   þeirra.	
   Ég	
   tileinkaði	
   mér	
   fljótt	
   þá	
   leið	
  
sem	
  Adda	
  notaðist	
  við	
  í	
  kennslu	
  sinni	
  og	
  var	
  dugleg	
  við	
  að	
  hrósa	
  börnunum	
  
á	
  meðan	
  þau	
   léku	
   í	
   tölvunum	
  og	
   hvetja	
   þau	
   áfram.	
   Það	
   var	
   í	
   raun	
   heldur	
  
ekki	
   annað	
   hægt	
   því	
   börnin	
   sjálf	
   kölluðu	
   eftir	
   viðurkenningu,	
   bæði	
   frá	
  
kennurum	
  og	
  hvert	
  öðru.	
  Þau	
  voru	
  ánægð	
  með	
  sjálf	
  sig	
  og	
  nutu	
  þess	
  vel	
  að	
  
vera	
   í	
   leikjunum.	
   Leikirnir	
   sjálfir	
   voru	
   einnig	
   flestir	
   byggðir	
   þannig	
   upp	
   að	
  
þeir	
   gáfu	
   hrós	
   fyrir	
   góðan	
   árangur.	
   Leikur	
   í	
   tölvum	
   stuðlar	
   því	
   án	
   efa	
   að	
  
auknu	
   sjálfstrausti	
   barna	
   og	
   veitir	
   þeim	
   tækifæri	
   til	
   að	
   vera	
   þátttakendur	
  
sama	
  hvar	
  þau	
  eru	
  stödd	
  í	
  þroska	
  en	
  líkt	
  og	
  Clements	
  og	
  Sarama	
  (2005)	
  hafa	
  
bent	
  á	
  getur	
   leikur	
  barna	
   í	
   tölvum	
  eflt	
  bæði	
  sjálfstraust	
  barna	
  og	
  ýtt	
  undir	
  
jákvæða	
  sjálfsmynd.	
  	
  

Adda	
  var	
  og	
  er	
  lifandi	
  kennari	
  sem	
  nýtur	
  þess	
  að	
  vinna	
  með	
  börnum,	
  hún	
  
lagði	
   áherslu	
   á	
   sjálfstæði	
   og	
   virkni	
   barnanna	
   og	
   jákvæð	
   samskipti.	
   Það	
  
hvernig	
   hún	
   vann	
   með	
   þeim	
   er	
   hægt	
   að	
   túlka	
   með	
   skilgreiningu	
   Rogoff	
  
(1993;	
   2003)	
   á	
   varðaðri	
   þátttöku.	
   Stundum	
   valdi	
   Adda	
   hvaða	
   börn	
   unnu	
  
saman	
   við	
   spjaldtölvurnar	
   og	
   ýtti	
   undir	
   að	
   jákvæð,	
   uppbyggjandi	
   og	
   opin	
  
samskipti	
   ættu	
   sér	
   stað.	
   Hún	
   opnaði	
   þannig	
   möguleika	
   á	
   því	
   að	
   hæfari	
  
einstaklingur	
  gæti	
  aðstoðað	
  þann	
  sem	
  slakari	
  væri	
  í	
  náminu	
  eða	
  kynni	
  síður	
  
á	
  forritin	
  eða	
  spjaldtölvuna.	
  Þannig	
  fengu	
  þau	
  tækifæri	
  til	
  að	
  hjálpast	
  að	
  og	
  
miðla	
  fróðleik.	
  En	
  það	
  samræmist	
  hugmyndum	
  Vygotsky	
  um	
  nám	
  í	
  gegnum	
  
félagsleg	
   samskipti	
   (Guðrún	
   Bjarnadóttir,	
   1998;	
   Rogoff,	
   2003;	
   Vygotsky,	
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1978).	
  Þá	
  var	
  það	
  áberandi	
  í	
  mínum	
  augum	
  hve	
  ánægð	
  þau	
  voru	
  ef	
  þau	
  gátu	
  
aðstoðað	
   félaga	
   sinn	
   og	
   eins	
   hve	
   jákvæð	
   börnin	
   voru	
   þegar	
   þau	
   tóku	
   við	
  
leiðbeiningum	
  frá	
  jafnaldra.	
  Við	
  Adda	
  vorum	
  þó	
  aldrei	
   langt	
  undan	
  en	
  eftir	
  
því	
  sem	
  leið	
  á	
  veturinn	
  urðu	
  börnin	
  hæfari	
  og	
  duglegri	
  við	
  að	
  finna	
  lausn	
  á	
  
hinum	
  ýmsu	
  vandamálum	
  sem	
  upp	
  komu.	
  	
  

Sú	
   leið	
  sem	
  börn	
  fara	
  þegar	
  kemur	
  að	
   leik	
   í	
   tölvu	
  er	
  frábrugðinn	
  hinum	
  
frjálsa	
   leik,	
   þar	
   sem	
   sá	
   fyrri	
   er	
   að	
   stórum	
  hluta	
   ákvarðaður	
   af	
  breytum	
  og	
  
reglum	
  tölvuleiksins	
   sem	
  börnin	
  spila	
  en	
  ekki	
  breytum	
  og	
   reglum	
  sem	
  þau	
  
sjálf	
  kjósa	
  sér.	
  Þroskvænlegir	
  kostir	
  þess	
  að	
  börn	
  spili	
   tölvuleiki	
  ákvarðast	
   í	
  
raun	
  af	
  möguleikum	
  leiksins	
  og	
  þeim	
  kostum	
  sem	
  hann	
  býður	
  upp	
  á.	
  Þegar	
  
tekið	
   er	
   tillit	
   til	
   þess	
   að	
   börn	
   í	
   auknum	
  mæli	
   leika	
   í	
   ýmsum	
   tölvuleikjum	
  
eykur	
   það	
   ábyrgð	
   á	
   að	
   rannsakendur	
   og	
   hönnuðir	
   tölvuleikja	
   skapi	
  
ákjósanleg	
   og	
   þroskvænleg	
   forrit	
   sem	
   byggja	
   á	
   fræðilegri	
   þekkingu	
   og	
  
rannsóknum	
   á	
   mikilvægi	
   leiks	
   í	
   þroska	
   barna.	
   Tæknin	
   er	
   bæði	
   stór	
   og	
  
vaxandi	
  þáttur	
   í	
  nútíma	
  samfélagi	
  og	
  er	
  því	
  mikilvægt	
  að	
   leikskólakennarar	
  
og	
  allir	
  þeir	
  sem	
  vinna	
  með	
  ungum	
  börnum	
  geri	
  sér	
  grein	
  fyrir	
  því	
  að	
  þetta	
  
er	
   framtíðin.	
   Í	
   leikskólum	
   á	
   að	
   stuðla	
   að	
   alhliðaþroska	
   barna	
   og	
   er	
   vinna	
  
með	
  nýjustu	
  tækni	
  stór	
  þáttur	
  í	
  því.	
  Það	
  er	
  því	
  óþarfi	
  að	
  hræðast	
  þessa	
  nýju	
  
tækni	
   og	
   þá	
   hugsun	
   að	
   kynna	
   ungum	
  börnum	
  hana.	
   Ef	
   farið	
   er	
   rétt	
   að	
   er	
  
hægt	
  að	
  nýta	
  spjaldtölvur	
  til	
  náms	
  á	
  gagnlegan	
  og	
  jákvæðan	
  hátt.	
  	
  

Með	
  upplýsingatækni	
  er	
  hægt	
  að	
  veita	
  börnum	
  ný	
  tækifæri	
   til	
   leiks	
  þar	
  
sem	
  hún	
  nýtist	
  bæði	
  sem	
  efniviður	
  og	
  sem	
  verkfæri.	
  Með	
  réttri	
  hugsun	
  og	
  
fræðslu	
   er	
   hægt	
   að	
   nýta	
   upplýsingatækni	
   til	
   að	
   veita	
   ungum	
   börnum	
   ný	
  
tækifæri	
   í	
   leik.	
   Þá	
   getur	
   tækni	
   veitt	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   þróa	
  með	
   sér	
  
nýjar	
  leiðir	
  til	
  að	
  leika,	
  eiga	
  í	
  samskiptum	
  og	
  hugsa.	
   

7.2 Stund	
  í	
  spjaldtölvum	
  

Líkt	
  og	
  áður	
  hefur	
  komið	
   fram	
  tóku	
  börnin	
  þátt	
   í	
   tilviksrannsókn	
  með	
  mér	
  
þar	
   sem	
   ég	
   lagði	
   áherslu	
   á	
   að	
   fylgjast	
   með	
   félagslegum	
   samskiptum	
  milli	
  
barnanna,	
  því	
  námi	
  sem	
  fram	
  fór	
  og	
  hvernig	
  áhugi	
  og	
  virkni	
  þeirra	
  birtist	
   í	
  
leik	
  í	
  tölvum.	
  Hér	
  verður	
  betur	
  gerð	
  grein	
  fyrir	
  hverju	
  tilviki	
  fyrir	
  sig.	
  	
  

7.2.1 Félagsleg	
  samskipti	
  

Sigurður	
   og	
   Freyr	
   sýndu	
   strax	
   frá	
   byrjun	
  mikla	
   félagslega	
   færni,	
   þeir	
   tóku	
  
tillit	
   til	
   hvors	
   annars	
   og	
   voru	
   duglegir	
   við	
   að	
   skiptast	
   á	
   að	
   leika	
   í	
  
spjaldtölvunni.	
  Samskipti	
  þeirra	
  voru	
  jákvæð	
  og	
  byggðu	
  á	
  samvinnu	
  þar	
  sem	
  
þeir	
  rökræddu	
  og	
  unnu	
  saman	
  að	
  markmiðum.	
  Það	
  kom	
  varla	
  fyrir	
  þennan	
  
hálftíma	
   sem	
   drengirnir	
   voru	
   í	
   spjaldtölvunni	
   að	
   þeir	
   væru	
   ekki	
   sammála.	
  
Það	
   gerðist	
   þó	
   tvisvar	
   sinnum	
   eins	
   og	
   fram	
   kom	
   í	
   niðurstöðunum	
   en	
   þeir	
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leystu	
  þann	
  ágreining	
  vel	
  og	
  notuðu	
  báðir	
  drengirnir	
  rök	
  til	
  að	
  koma	
  sínum	
  
skoðunum	
  á	
  framfæri.	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  reyndu	
  báðir	
  að	
  staðfesta	
  mál	
  sitt	
  
með	
  rökum	
  þó	
  þau	
  séu	
  mis	
  góð.	
  Freyr	
  stendur	
  fast	
  á	
  sinni	
  ákvörðun	
  um	
  að	
  
þeir	
  eigi	
  bara	
  einn	
  leik	
  og	
  svo	
  eigi	
  hinn	
  að	
  gera.	
  Sigurður	
  er	
  ekki	
  alveg	
  sáttur	
  
við	
  það	
  og	
  vitnar	
  til	
  dæmis	
   í	
  hópstjórann	
  þeirra.	
  Freyr	
  gefur	
  sig	
  þó	
  ekki	
  og	
  
Sigurður	
   hættir	
   að	
   lokum	
  að	
   velta	
   þessu	
   fyrir	
   sér	
   og	
   þeir	
   halda	
   áfram	
  þar	
  
sem	
  frá	
  var	
  horfið.	
  Þau	
  litlu	
  ósætti	
  sem	
  urðu	
  þennan	
  hálftíma	
  stóðu	
  einkar	
  
stutt	
  yfir	
  og	
  létu	
  þeir	
  skapið	
  aldrei	
  hafa	
  vinninginn.	
  Hér	
  kemur	
  skýrt	
  fram	
  að	
  
leikurinn	
   sem	
   skapaðist	
   í	
   kringum	
   spjaldtölvuna	
   ýtti	
   undir	
   umræðu	
   og	
  
samskipti	
  drengjanna	
  og	
  efldi	
  félagsleg	
  samskipti	
  þeirra	
  um	
  leið	
  og	
  nám	
  fór	
  
fram.	
  	
  

Náminu	
  var	
  stýrt	
  af	
  hópstjóra	
  barnanna	
  sem	
  hafði	
  valið	
  námsleikina	
  og	
  
kennt	
  þeim	
  á	
  þá.	
  Þetta	
  er	
   í	
   samræmi	
  við	
  hugmyndir	
  Rogoff	
   (2003)	
  en	
  hún	
  
sagði	
   samskipti	
   jafnaldra	
   geta	
   veitt	
   mikilvægan	
   stuðning	
   sem	
   felur	
   í	
   sér	
  
gagnvirk	
   ferli.	
  Til	
  að	
  markvisst	
  nám	
  fari	
   fram	
  er	
  mikilvægt	
  að	
  á	
  einhverjum	
  
tímapunkti	
  njóti	
  börn	
  leiðsagnar	
  fullorðinna.	
  Vygotsky	
  (1978)	
  sagði	
  að	
  börn	
  
efldu	
   vitsmunalega	
   hæfni	
   við	
   önnur	
   börn	
   en	
   tileinkuðu	
   sér	
   þekkingu	
   í	
  
samskiptum	
  við	
  fullorðna.	
  	
  

Ágreiningur	
  þeirra	
  hafði	
  þó	
  ekki	
  neikvæðar	
  afleiðingar	
   í	
   för	
  með	
  sér	
  og	
  
létu	
   þeir	
   það	
   lítil	
   áhrif	
   hafa	
   á	
   framvindu	
   leiksins	
   og	
   þá	
   gleði	
   sem	
   ríkti	
   í	
  
kringum	
  hann.	
  Þeir	
  voru	
  duglegir	
  að	
  virða	
  þær	
  reglur	
  er	
  settar	
  höfðu	
  verið	
  í	
  
byrjun	
   vetrar	
   um	
   samvinnu	
   með	
   spjaldtölvuna	
   og	
   virtust	
   strax	
   frá	
   byrjun	
  
vera	
   sammála	
   um	
   þátttöku	
   sína.	
   Þeir	
   voru	
   einnig	
   duglegir	
   við	
   að	
   aðstoða	
  
hvorn	
  annan	
  við	
  að	
  leysa	
  þær	
  þrautir	
  sem	
  birtust	
  á	
  skjánum	
  og	
  ræddu	
  mikið	
  
saman	
  um	
  það	
  sem	
  þeir	
  voru	
  að	
  fást	
  við.	
  Drengirnir	
  hafa	
  sýnt	
  það	
  sem	
  fram	
  
kemur	
   hjá	
   Clements	
   og	
   Sarama	
   (2004)	
   að	
   börn	
   rökræða	
   og	
   semja	
   í	
   leik	
  
sínum.	
  	
  

Óyrt	
   samskipti	
   voru	
   einnig	
  mjög	
   sýnileg	
  milli	
   barnanna	
   í	
   rannsókninni.	
  
Þau	
  komu	
  skýrast	
   fram	
  hjá	
  Þórmundi	
  og	
  Diljá.	
  Orðuð	
  samskipti	
  milli	
  þeirra	
  
voru	
  mjög	
   lítil	
  allan	
   tímann	
  en	
  samskipti	
  þeirra	
  einkenndust	
  nær	
  eingöngu	
  
af	
  óyrtum	
  samskiptum.	
  Þau	
  ræddu	
  lítið	
  saman	
  um	
  það	
  sem	
  var	
  að	
  gerast	
   í	
  
spjaldtölvunni,	
   sýndu	
   lítið	
   frumkvæði	
   og	
   leituðu	
   hvorki	
   eftir	
   samþykki	
   né	
  
áliti	
   frá	
  hvort	
  öðru	
  en	
  brugðust	
  þó	
  við	
  með	
  bendingum	
  og	
  flissi	
  sem	
  gaf	
  til	
  
kynna	
  að	
  þau	
  fylgdust	
  vel	
  með	
  hvort	
  hjá	
  öðru.	
  Diljá	
  var	
  lengst	
  af	
  áhorfandi	
  
og	
   notaði	
   líkamstjáningu	
   og	
   bendingar	
   til	
   að	
   koma	
   ábendingum	
   til	
  
Þórmundar.	
  Það	
  sást	
  vel	
  hve	
  mikið	
  hana	
  langaði	
  til	
  að	
  taka	
  þátt	
  og	
  var	
  oftar	
  
en	
   ekki	
   tilbúin	
   til	
   að	
   taka	
   við	
   spjaldtölvunni	
   þegar	
   Þórmundur	
   ákvað	
   að	
  
halda	
  áfram.	
  Hún	
  fylgdist	
  þó	
  áhugasöm	
  með	
  öllu	
  því	
  sem	
  fram	
  fór	
  og	
  fann	
  
sér	
  sína	
  eigin	
  leið	
  til	
  að	
  vera	
  þátttakandi,	
  til	
  dæmis	
  með	
  því	
  að	
  telja	
  á	
  ensku	
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það	
   sem	
  birtist	
   á	
   skjánum.	
   Í	
   rannsókninni	
   kom	
   fram	
  að	
   samskipti	
   eiga	
   sér	
  
stað	
   milli	
   barna	
   í	
   leik	
   en	
   að	
   þau	
   geti	
   verið	
   með	
   ýmsu	
   móti.	
   Þetta	
   er	
   í	
  
samræmi	
  við	
  það	
  sem	
  fram	
  kemur	
  hjá	
  Lillemyr	
  (2001)	
  sem	
  heldur	
  því	
  fram	
  
að	
  það	
  sem	
  heldur	
  leik	
  barna	
  saman	
  er	
  geta	
  þeirra	
  til	
  að	
  hafa	
  samskipti	
  sín	
  á	
  
milli	
  sama	
  í	
  hvaða	
  formi	
  þau	
  eru.	
  

Samskipti	
   Önnu	
   og	
   Klöru	
   voru	
   jákvæð,	
   það	
   ríkti	
   jafnrétti	
   og	
   vinsemd	
   á	
  
milli	
   þeirra	
   og	
   þær	
   báru	
   virðingu	
   fyrir	
   hugmyndum	
   og	
   skoðunum	
   hvor	
  
annarrar.	
  Þær	
  voru	
  öruggar	
  í	
  sínum	
  tjáskiptum	
  sem	
  kom	
  meðal	
  annars	
  fram	
  
í	
   söng	
   annarrar	
   um	
   leið	
   og	
   hún	
   var	
   að	
   leysa	
   stærðfræðidæmi.	
   Orðuð	
  
samskipti	
   voru	
   ríkjandi	
   hjá	
   drengjunum	
   Sigurði	
   og	
   Frey	
   og	
   mátti	
   greina	
   í	
  
rödd	
  þeirra	
  og	
  á	
   líkamstjáningu	
  að	
  þeir	
  voru	
  áhugasamir	
  um	
  það	
  sem	
  þeir	
  
voru	
  að	
  gera	
  og	
   litu	
  á	
  þetta	
  sem	
  leik.	
  Þeir	
  hlógu	
  mikið	
  og	
  skemmtu	
  sér	
  vel	
  
allan	
   tímann	
   og	
   nutu	
   samveru	
   hvors	
   annars.	
   Sjálfsöryggi	
   drengjanna	
   var	
  
áberandi	
  allan	
   tímann	
  en	
  þeir	
   skiptust	
   reglulega	
  á	
  að	
  gera	
  og	
   tóku	
  aðstoð	
  
frá	
  hvor	
  öðrum	
  vel.	
  Þeir	
  unnu	
  allt	
  saman	
  og	
  var	
  það	
  í	
  raun	
  hluti	
  af	
  leiknum,	
  
þeir	
  sóttust	
  eftir	
  athygli	
  og	
  viðurkenningu	
  frá	
  hvor	
  öðrum	
  og	
  voru	
  duglegir	
  
við	
   að	
   hrósa	
   því	
   sem	
   vel	
   tókst	
   til.	
   Þá	
   létu	
   þeir	
   það	
   aldrei	
   koma	
   sér	
   úr	
  
jafnvægi	
  að	
  geta	
  ekki	
  svarað	
  rétt	
  en	
  veltu	
  því	
  þó	
  fyrir	
  sér	
  hvað	
  það	
  var	
  sem	
  
þeir	
  gerðu	
  vitlaust.	
  Þeir	
  bera	
  mikla	
  virðingu	
  fyrir	
  hvor	
  öðrum,	
  hugmyndum,	
  
lausnaleiðum	
  og	
  ákvörðunum	
  um	
  að	
  þiggja	
  aðstoð	
  eða	
  afþakka	
  hana	
  en	
  þeir	
  
sögðu	
   hiklaust	
   til	
   ef	
   þeir	
   vildu	
   aðstoð	
   frá	
   hvor	
   öðrum.	
   Í	
   fræðilegum	
  hluta	
  
rannsóknarinnar	
   kemur	
   fram	
   að	
   jákvæð	
   samskipti	
   styrki	
   sjálfsmynd	
   barna	
  
og	
  ýti	
  undir	
  samskiptafærni	
  þeirra	
  (Frost,	
  Wortham	
  og	
  Reifel,	
  2008).	
  	
  

Niðstöður	
  rannsóknarinnar	
  sýna	
  að	
  félagsleg	
  samskipti	
  hafa	
  mikil	
  áhrif	
  á	
  
stærðfræðinám	
  barna	
  þegar	
  þau	
  eru	
   í	
   spjaldtölvum.	
   Freyr,	
   Sigurður,	
  Anna	
  
og	
   Klara	
   voru	
   mjög	
   snjöll	
   í	
   samskiptum	
   hvert	
   við	
   annað	
   en	
   það	
   sem	
  
einkenndi	
   samskipti	
   barnanna	
   var	
   hæfileiki	
   þeirra	
   til	
   að	
   leysa	
   saman	
  
vandamál	
   sem	
   upp	
   komu	
   hjá	
   þeim	
   auk	
   þess	
   sem	
   þau	
   voru	
   dugleg	
   við	
   að	
  
hjálpast	
  að	
  við	
  að	
  leysa	
  ýmis	
  dæmi.	
  Það	
  virtist	
  skipta	
  litlu	
  máli	
  hvor	
  aðilinn	
  
átti	
   leik,	
   samvinna	
   og	
   samskipti	
   barnanna	
   fjögurra	
   voru	
   ríkjandi	
   út	
   allan	
  
tíman.	
   Þessar	
   niðurstöður	
   eru	
   í	
   samræmi	
   við	
   bæði	
   erlendar	
   og	
   íslenskar	
  
rannsóknir	
   sem	
  sýnt	
  hafa	
  að	
   fram	
  á	
  meiri	
   samskipti	
  meðal	
  barna	
   í	
   leik	
  við	
  
tölvur	
   en	
   við	
   annan	
   leik	
   í	
   leikskóla	
   (Anna	
   Magnea	
   Hreinsdóttir,	
   2004;	
  
Clements	
  og	
  Sarama,	
  2005).	
  Samskipti	
  þeirra	
  allra	
  voru	
  einnig	
  mjög	
  jákvæð	
  
en	
   jákvæð	
   samskipti	
   styrkja	
   sjálfsmynd	
   barna	
   og	
   ýta	
   undir	
   frekari	
  
samskiptafærni	
  (Frost,	
  Wortham	
  og	
  Reifel,	
  2008).	
  

Þegar	
   litið	
  er	
   til	
  þróunar	
  á	
   samskiptahæfni	
  barnanna	
  er	
  óhætt	
  að	
  segja	
  
að	
  hún	
  hafi	
  aukist	
  eftir	
  því	
  sem	
  leið	
  á	
  veturinn.	
  Þau	
  urðu	
  duglegri	
  við	
  að	
  taka	
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tillit	
  til	
  hvers	
  annars	
  og	
  einnig	
  að	
  virða	
  skoðanir	
  hvers	
  annars.	
  Þá	
  voru	
  þættir	
  
eins	
  og	
  hjálpsemi	
  og	
  tillitssemi	
  áberandi	
  í	
  samskiptum	
  á	
  milli	
  barnanna.	
  

Í	
   niðurstöðunum	
   birtist	
   samvinna	
   barnanna	
   einnig	
   í	
   því	
   að	
   þau	
   unnu	
  
saman	
  að	
  málum	
  sem	
  voru	
  samskiptalegs	
  eðlis	
  og	
  dæmi	
  voru	
  um	
  ágreining	
  
sem	
   þau	
   leystu	
   farsællega	
   upp	
   á	
   eigin	
   spýtur.	
   Börnin	
   eru	
   mjög	
   snjöll	
   í	
  
samskiptum	
  við	
   hvert	
   annað,	
   þau	
   lögðu	
   sig	
   fram	
  við	
   að	
   leysa	
   ágreining	
   ef	
  
hann	
  kemur	
  upp	
  á	
  þann	
  hátt	
  að	
  allir	
  voru	
  sáttir.	
  Vygotsky	
  telur	
  að	
  nám	
  færi	
  
fram	
  í	
  gagnkvæmum	
  samskiptum	
  á	
  milli	
  fullorðinna	
  og	
  barna	
  en	
  eigi	
  ekki	
  að	
  
byggjast	
  á	
  einhliða	
  miðlun	
  hins	
  fullorðna	
  til	
  barna	
  (Vygotsky,	
  1978).	
  	
  

7.2.2 Nám	
  barnanna	
  

Þegar	
   unnið	
   er	
   með	
   kennslufræðileg	
   stærðfræðiforrit	
   er	
   hægt	
   að	
   skapa	
  
tækifæri	
   fyrir	
   börn	
   til	
   að	
   efla	
   eigin	
   stærðfræðiþekkingu	
   í	
   leik.	
   Börnin	
   sem	
  
þátt	
   tóku	
   í	
   rannsókninni	
   sýndu	
   stærðfræðináminu	
   mikinn	
   áhuga	
   og	
   voru	
  
fljót	
   að	
   tileinka	
   sér	
   leikni	
   við	
   lausn	
   þeirra	
   verkefna	
   sem	
   þau	
   fengust	
   við.	
  
Þegar	
  litið	
  er	
  til	
  þess	
  náms	
  sem	
  átti	
  sér	
  stað	
  yfir	
  veturinn	
  bæði	
  í	
  stærðfræði	
  
og	
   upplýsingatækni	
   er	
   óhætt	
   að	
   segja	
   að	
   börnin	
   hafi	
   með	
   leik	
   fengið	
  
tækifæri	
   til	
   að	
   þroskast,	
   öðlast	
   nýja	
   hugsun	
   og	
   auka	
   hæfni	
   sína.	
   Þetta	
  
samræmist	
   hugmyndum	
   Vygotsky	
   (1933/1966;	
   1978)	
   sem	
   taldi	
   leik	
   vera	
  
annað	
  og	
  meira	
  en	
  einungis	
   skemmtun.	
  Börnin	
   tileinkuðu	
  sér	
  ýmis	
  hugtök	
  
bæði	
  íslensk	
  og	
  ensk	
  í	
  kjölfar	
  leiks	
  með	
  spjaldtölvur.	
  Þau	
  náðu	
  góðum	
  tökum	
  
á	
  samlagningu	
  og	
  frádrætti	
  og	
  voru	
  orðin	
  fær	
  um	
  að	
  beita	
  hugtökum	
  á	
  borð	
  
við	
  meira	
  en,	
  minna	
  en	
  og	
  jafn	
  mikið.	
  Þetta	
  er	
  í	
  samræmi	
  við	
  það	
  sem	
  fram	
  
kemur	
  í	
  Aðalnámskrá	
  leikskóla	
  (2011)	
  að	
  nám	
  barna	
  fari	
  að	
  miklu	
  leiti	
  fram	
  í	
  
gegnum	
   leik	
  og	
  að	
   í	
   gegnum	
  hann	
  eflist	
  bæði	
   skapandi	
  og	
  vitrænir	
  þættir,	
  
löngun	
   barna	
   til	
   náms	
   eykst	
   og	
   tækifæri	
   til	
   félagslegra	
   tengsla	
   við	
   önnur	
  
börn	
  þróast	
  (Aðalnámskrá	
  leikskóla,	
  2011).	
  	
  

Stærðfræðileikur	
   í	
  spjaldtölvunni	
  ýtti	
  undir	
  aðstoð	
  og	
  hjálpsemi	
  um	
  leið	
  
og	
  börnin	
  miðluðu	
  hvort	
  öðru	
  af	
  þekkingu	
  sinni.	
  Þetta	
  kemur	
  til	
  dæmis	
  fram	
  
þegar	
   Freyr	
   aðstoðar	
   Sigurð	
   við	
   dæmi	
   en	
   leyfir	
   honum	
  þó	
   að	
   eiga	
   það	
  og	
  
hvíslar	
   niðurstöðuna	
   að	
   Sigurði	
   þannig	
   að	
   hann	
   geti	
   sjálfur	
   ýtt	
   á	
   svarið.	
  
Þetta	
  kemur	
  líka	
  fram	
  hjá	
  Önnu	
  og	
  Klöru	
  en	
  þær	
  voru	
  varla	
  byrjaðar	
  þegar	
  
þær	
   fóru	
  að	
  hjálpast	
  að.	
  Hjá	
  Clements	
  og	
  Sarama	
   (2005)	
  og	
  Verenikina	
  og	
  
Herrington	
  (2009)	
  kemur	
  fram	
  að	
  vel	
  hönnuð	
  forrit	
  geta	
  ýtt	
  undir	
  félagsleg	
  
samskipti	
   og	
   veitt	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   prófa	
   sig	
   áfram	
   og	
   takast	
   á	
   við	
  
ýmis	
  verkefni.	
  	
  

Til	
   að	
   finna	
   lausnir	
   við	
   talnadæmum	
   notuðu	
   þeir	
   hlutbundnar	
   aðferðir	
  
þar	
  sem	
  þeir	
  ýmist	
  töldu	
  á	
  talnalínu	
  sem	
  birtist	
  á	
  skjánum	
  eða	
  notuðu	
  fingur	
  
sína.	
   Þeir	
   eru	
   greinilega	
   að	
   tileinka	
   sér	
   lausnaleiðir	
   og	
   nota	
   áþreifanlega	
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hluti.	
  Nokkuð	
  góð	
  mynd	
  hefur	
  verið	
  dregin	
  fram	
  af	
  því	
  ferli	
  sem	
  börn	
  fara	
  í	
  
gegnum	
   þegar	
   þau	
   leysa	
   dæmi	
   og	
   samkvæmt	
   því	
   ferli	
   eru	
   þeir	
   félagar	
   á	
  
fyrsta	
   stigi	
   en	
   á	
   því	
   beita	
   börn	
  hlutrænum	
   líkönum	
  við	
   lausn	
   viðfangsefna	
  
(Carpenter,	
  Fennema	
  og	
  Franke,	
  1996;	
  Carpenter,	
  Fennema,	
  Franke,	
  Levi	
  og	
  
Empson,	
   1999;	
   Jónína	
   Vala	
   Kristinsdóttir,	
   2004).	
   Talningaraðferðir	
   Önnu	
  
voru	
  mjög	
  hliðstæðar	
  og	
  hjá	
  drengjunum.	
  Hún	
  notaði	
  alltaf	
  fingur	
  sína	
  þegar	
  
hún	
   leysti	
   dæmin	
   og	
   er	
   því	
   greinilega	
   einnig	
   á	
   fyrsta	
   stigi.	
   Í	
   samskiptum	
  
Önnu	
   og	
   Klöru	
   kom	
   greinilega	
   fram	
   að	
   færni	
   Klöru	
   var	
   ögn	
  meiri	
   því	
   hún	
  
áttaði	
   sig	
   á	
   að	
   ekki	
   var	
   nauðsynlegt	
   að	
   telja	
   báðar	
   tölurnar	
   til	
   að	
   finna	
  
lausnirnar.	
  Hún	
  notaði	
  alltaf	
  fingur	
  sína	
  en	
  gat	
  þó	
  talið	
  frá	
  annarri	
  tölunni	
  og	
  
bætt	
   við	
  hana	
   í	
   samlagningu.	
  Greinilegt	
  er	
  því	
   að	
  Klara	
  er	
   að	
   færast	
   yfir	
   á	
  
annað	
   stig	
   af	
   fjórum	
   í	
   fyrr	
   greindu	
   ferli	
   við	
   lausn	
   dæma	
   (Carpenter,	
  
Fennema	
   og	
   Franke,	
   1996;	
   Carpenter,	
   Fennema,	
   Franke,	
   Levi	
   og	
   Empson,	
  
1999;	
  Jónína	
  Vala	
  Kristinsdóttir,	
  2004).	
  	
  

Í	
   tilviksrannsókninni	
   kom	
   fram	
   að	
   færni	
   barnanna	
   við	
   lausnir	
   á	
  
stærðfræðidæmum	
  var	
  mismikil	
  en	
  þau	
  létu	
  það	
  ekki	
  trufla	
  sig	
  og	
  hjálpuðu	
  
félögum	
  sínum	
  við	
  námið.	
  Þetta	
  kom	
  berlega	
  fram	
  í	
  samskiptum	
  barnanna,	
  
til	
   dæmis	
   þegar	
   Freyr	
   hjálpar	
   Sigurði	
   við	
   samlagningu	
   með	
   því	
   að	
   grípa	
   í	
  
hönd	
  hans	
  og	
  telja	
  upphátt	
  með	
  honum.	
  Einnig	
  kom	
  þetta	
  fram	
  þegar	
  Klara	
  
reyndi	
  að	
  fá	
  Önnu	
  að	
  skilja	
  að	
  óþarfi	
  væri	
  að	
  telja	
  báðar	
  tölurnar	
  við	
   lausn	
  
samlagningardæma.	
   Þetta	
   er	
   í	
   samræmi	
   við	
   það	
   sem	
   Verenikina	
   og	
  
Herrington	
  (2009)	
  benda	
  á	
  að	
  leikur	
  í	
  tölvuforritum	
  geti	
  ýtt	
  undir	
  samvinnu	
  
við	
   félaga	
   og	
   reyndari	
   þátttakendur.	
   Þetta	
   kemur	
   líka	
   fram	
   hjá	
   Vygotsky	
  
(1978)	
   þar	
   sem	
   hann	
   dregur	
   fram	
   mikilvægi	
   þess	
   að	
   börn	
   læri	
   í	
   gegnum	
  
félagsleg	
  samskipti	
  og	
  í	
  samvinnu	
  við	
  lengra	
  komna.	
  	
  

Í	
   tölvuleiknum	
   fá	
  börnin	
   tækifæri	
   til	
   að	
  þróa	
   færni	
   sína	
  og	
   takast	
   á	
   við	
  
sífellt	
  erfiðari	
  verkefni	
  þar	
  sem	
  þau	
  eru	
  hvött	
  áfram	
  með	
  stöðugri	
  endurgjöf.	
  
Börnin	
  finna	
  sínar	
  lausnaleiðir	
  til	
  dæmis	
  með	
  því	
  að	
  nota	
  fingurna	
  til	
  að	
  telja	
  
og	
  gera	
  verkefnin	
  þannig	
  hlutbundin.	
  	
  

Anna,	
  Klara,	
  Sigurður	
  og	
  Freyr	
  voru	
  ófeimin	
  við	
  að	
  viðukenna	
  röng	
  svör	
  
og	
  litu	
  á	
  það	
  sem	
  nám	
  þegar	
  þau	
  fóru	
  yfir	
  svör	
  sín.	
  Þau	
  lifðu	
  sig	
  mikið	
  inn	
  í	
  
leikina	
   og	
   þá	
   sérstaklega	
   Hungry	
   Fish	
   og	
  Monkey	
  Math	
   Sunshine	
   en	
   þeir	
  
leikir	
  ýttu	
  undir	
  samskipti	
  barnanna.	
  Anna	
  og	
  Klara	
  sýndu	
  einnig	
  mikla	
  leikni	
  
í	
  upplýsingatækni	
  en	
  þær	
  hikuðu	
  ekki	
  við	
  að	
  breyta	
  stillingum	
  sér	
   í	
  hag	
  og	
  
eins	
   til	
  að	
  ögra	
  sér.	
  Þær	
  gátu	
  einnig	
  auðveldlega	
  útskýrt	
   fyrir	
   rannsakanda	
  
hvað	
  þær	
  voru	
  að	
  gera	
  þegar	
  hann	
  spurði	
  og	
  sýndu	
  honum	
  hiklaust	
  hvernig	
  
allt	
  virkaði.	
  Í	
  fræðilega	
  kaflanum	
  kemur	
  fram	
  að	
  ung	
  börn	
  þyrstir	
  almennt	
  í	
  
nýja	
   þekkingu	
   og	
   eru	
   oft	
   á	
   tíðum	
   tilbúin	
   til	
   að	
   takast	
   á	
   við	
   ögrandi	
   og	
  
spennandi	
  verkefni.	
  Það	
  er	
  því	
  tilvalið	
  að	
  nýta	
  áhuga	
  þeirra	
  og	
  fróðleiksfýsn	
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og	
  gefa	
  þeim	
  tækifæri	
  til	
  að	
  kljást	
  við	
  tölur	
  og	
  stærðfræðiþrautir	
  (Sarama	
  og	
  
Clements,	
  2009).	
  

Þegar	
   litið	
  er	
  til	
  hugtakaskilnings	
  áttu	
  Þórmundur	
  og	
  Diljá	
  ekki	
   í	
  neinum	
  
vandræðum	
  með	
   að	
   þekkja	
   rúmfræðiform	
   út	
   frá	
   enskum	
   heitum	
   þeirra.	
   Í	
  
leiknum	
  sýndu	
  þau	
  öryggi	
  í	
  að	
  þekkja	
  margskonar	
  form	
  úr	
  ólíkum	
  aðstæðum	
  
í	
  leiknum	
  og	
  er	
  það	
  í	
  samræmi	
  við	
  Charlesworth	
  og	
  Lind	
  (2007)	
  sem	
  benda	
  á	
  
að	
  eftir	
  því	
  sem	
  börn	
  öðlast	
  meiri	
  reynslu	
  í	
  vinnu	
  með	
  form	
  fara	
  þau	
  að	
  vera	
  
fær	
   um	
   að	
   alhæfa	
   um	
   tengsl	
   þeirra.	
   Tölvuleikurinn	
   gengur	
   út	
   á	
   að	
   börnin	
  
þekki	
  form	
  og	
  tengi	
  þau	
  við	
  hluti	
  sem	
  þau	
  þekkja	
  í	
  umhverfinu.	
  Samkvæmt	
  
fimm	
   þrepa	
   kenningu	
   um	
   þróun	
   rúmfræðihugsunar	
   þá	
   eru	
   þessi	
   börn	
   á	
  
þrepi	
   núll	
   sem	
   kallast	
   sjónrænt	
   þrep	
   en	
   í	
   því	
   fellst	
   að	
   þau	
   séu	
   fær	
   um	
  að	
  
greina	
   í	
   sundur	
   form	
   og	
   tengja	
   við	
   hluti	
   sem	
   þau	
   þekkja	
   fyrir	
   (Clements,	
  
2003).	
  

Börnin	
  tóku	
  virkan	
  þátt	
  í	
  öllum	
  þeim	
  forritum	
  er	
  þau	
  tókust	
  á	
  við	
  og	
  voru	
  
afar	
  úrræðagóð	
  að	
  koma	
  sér	
  saman	
  um	
  framvindu	
  leiksins	
  og	
  snjöll	
  að	
  koma	
  
með	
  hugmyndir	
  hvert	
   fyrir	
  annað.	
  Þá	
  voru	
  þau	
  einnig	
  dugleg	
  við	
  að	
  kanna	
  
alla	
  þætti	
  leiksins	
  þó	
  hann	
  byði	
  ekki	
  alltaf	
  upp	
  á	
  nægilega	
  marga	
  möguleika	
  
fyrir	
  frekari	
  könnun	
  barnanna.	
  Hönnun	
  stærðfræðiforritanna	
  bauð	
  ekki	
  upp	
  
á	
   að	
  þau	
   væru	
  notuð	
  á	
  neinn	
  annan	
  hátt	
   en	
  ætlað	
   var	
  og	
  eru	
  því	
   nokkuð	
  
takmarkandi	
   þar	
   sem	
   það	
   býður	
   ekki	
   upp	
   á	
   frjálst	
   flæði	
   ímyndunarafls	
  
barnsins.	
  Eins	
  og	
  fram	
  kemur	
  hjá	
  Bruner	
  (1996),	
  Moyles	
  (2005)	
  og	
  McArdle	
  
(2001)	
  þá	
  er	
   leikur	
  náttúruleg	
  leið	
  barns	
  til	
  að	
  læra	
  og	
  veitir	
  þeim	
  tækifæri	
  
til	
   að	
   reyna	
   nýja	
   hluti.	
   Þess	
   vegna	
   er	
   mikilvægt	
   við	
   hönnun	
   á	
  
stærðfræðiforritum	
   að	
   haga	
   þeim	
   þannig	
   að	
   börnin	
   fái	
   tækifæri	
   til	
  
lausnaleita	
  jafnhliða	
  beinni	
  þjálfun.	
  Þá	
  hafa	
  Verenikina	
  og	
  Herrington	
  (2009)	
  
bent	
  á	
  að	
  tölvuforrit	
  eigi	
  að	
  geta	
  veitt	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  uppgötvunar	
  og	
  
könnunar.	
  

7.2.3 Áhugi	
  og	
  virkni	
  	
  

Burt	
  séð	
  frá	
  hönnun	
  forritanna	
  nálguðust	
  börnin	
  þau	
  á	
  sama	
  hátt	
  og	
  sýndu	
  
þeim	
  öllum	
  áhuga.	
  Þau	
  tókust	
  á	
  við	
  viðfangsefnin	
  án	
  þess	
  að	
  velta	
  fyrir	
  sér	
  
markmiðum	
   leikjanna	
   og	
   voru	
   ánægð	
   og	
   nýttu	
   sér	
   alla	
   þá	
   valkosti	
   sem	
  
leikirnir	
  buðu	
  upp	
  á.	
  	
  

Tölvuleikirnir	
   sem	
   börnin	
   léku	
   sér	
   í	
   vöktu	
   mikinn	
   áhuga	
   þeirra	
   og	
  
greinilegt	
   að	
   þau	
   ýttu	
   undir	
   virkni	
   barnanna.	
   Þau	
   hentuðu	
   aldri	
   og	
   getu	
  
þeirra,	
  ýttu	
  undir	
  sjálfstæð	
  vinnubrögð	
  og	
  leikgleðin	
  skein	
  af	
  börnunum	
  um	
  
leið	
   og	
   þau	
   lærðu	
   stærðfræði.	
   Þetta	
   er	
   í	
   fullu	
   samræmi	
   við	
   niðurstöður	
  
Sarama	
  og	
  Clements	
  (2009)	
  sem	
  hafa	
  bent	
  á	
  að	
  börn	
  hafi	
  áhuga	
  og	
  getu	
  til	
  
að	
   læra	
   stærðfræði	
   og	
   beita	
   stærðfræðilegri	
   hugsun.	
   Hjá	
   Jóhönnu	
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Einarsdóttur	
  (2010)	
  kemur	
  jafnfram	
  fram	
  að	
  leikur	
  virkar	
  sem	
  áhugahvati	
  ef	
  
viðfangsefnið	
  er	
  skemmtilegt.	
  

Tölvuleikirnir	
  vöktu	
  ekki	
  einungis	
  áhuga	
  barnanna	
  heldur	
  voru	
  þau	
  einnig	
  
mjög	
  virk	
  hvort	
  heldur	
  sem	
  þau	
  voru	
  sjálf	
  við	
  stjórnvölinn	
  eða	
  sátu	
  hjá.	
  Það	
  
var	
   til	
   dæmis	
   greinilegt	
   allan	
   tímann	
   hjá	
   Sigurði	
   og	
   Frey	
   að	
   þó	
   þeir	
   þáðu	
  
hjálp	
  hvor	
  frá	
  öðrum	
  við	
  lausn	
  á	
  dæmum	
  þá	
  dró	
  það	
  aldrei	
  úr	
  þeirri	
  ánægju	
  
sem	
  fylgdi	
  réttu	
  svari.	
  Gagnvirkni	
  tölvuleikja	
  gerir	
  það	
  að	
  verkum	
  að	
  börnin	
  
fá	
  strax	
   jákvæða	
  endurgjöf	
  frá	
  tölvuleiknum	
  en	
  það	
  veitir	
  þeim	
  tækifæri	
  til	
  
að	
   læra	
   um	
   leið	
   og	
   þau	
   skemmta	
   sér.	
   Þetta	
   er	
   það	
   sem	
   Buckingham	
   og	
  
Scanlon	
   (2001)	
   kalla	
   skemmtimennt	
   en	
   hún	
   byggist	
   á	
   þeirri	
   kennslu-­‐
fræðilegu	
  hugmynd	
  að	
  nám	
  geti	
  verið	
  skemmtun.	
  	
  

Sigurður,	
  Freyr,	
  Anna	
  og	
  Klara	
  voru	
  öll	
  mjög	
  dugleg	
  við	
  að	
  fagna	
  réttum	
  
svörum	
   og	
   hrósa	
   hvert	
   öðru	
   fyrir	
   vel	
   unnin	
   störf	
   og	
   það	
   virkaði	
   mjög	
  
hvetjandi	
   í	
   leik	
   barnanna.	
   En	
   eins	
   og	
   fram	
   hefur	
   komið	
   er	
   leikur	
  
skemmtilegur	
   og	
   hvetjandi	
   um	
   leið	
   og	
   hann	
   er	
   náttúrleg	
   leið	
   barna	
   til	
   að	
  
læra	
  (Bruner,	
  1996;	
  Moyles,	
  2005;	
  McArdle,	
  2001).	
  

Börnin	
   voru	
   öll	
  mjög	
   virk	
   og	
   tóku	
   fullan	
   þátt	
   í	
   þeim	
   forritum	
   sem	
   þau	
  
tókust	
  á	
  við.	
  Þau	
  voru	
  áhugasöm	
  og	
  dugleg	
  að	
  kanna	
  alla	
  þætti	
  leikjanna	
  þó	
  
þeir	
   hafi	
   boðið	
   upp	
   á	
   mis	
   mikla	
   möguleika	
   sjálfstæðrar	
   könnunar	
   og	
  
valmöguleika	
  barnanna.	
  Börnin	
  nutu	
  þess	
  að	
  vera	
  í	
  leikjunum	
  og	
  voru	
  í	
  þeim	
  
eingöngu	
   af	
   ánægju	
   og	
   áhuga.	
   Þó	
   leikirnir	
   byggist	
   sumir	
   nokkuð	
   mikið	
   á	
  
endurtekningum	
   virtist	
   það	
   ekki	
   hafa	
   nein	
   áhrif	
   á	
   börnin.	
   En	
   slíkar	
  
endurtekningar	
   eru	
   einkennandi	
   fyrir	
   frjálsan	
   leik	
   barna	
   og	
   eflir	
  
vitsmunaþroska.	
  Bent	
  hefur	
  verið	
  á	
  að	
  kennslufræðilegur	
   leikur	
  getur	
  veitt	
  
börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  velja	
  viðfangsefni	
  og	
  prófa	
  sig	
  áfram	
  um	
  leið	
  og	
  þau	
  
læra	
  (Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2010).	
  	
  

Adda	
  lagði	
  ríka	
  áherslu	
  á	
  stærðfræðilegan	
  skilning	
  barnanna	
  og	
  fékk	
  hún	
  
börnin	
   til	
   að	
   útskýra	
   hvernig	
   þau	
   leystu	
   dæmin	
  og	
   leiðbeindi	
   þeim	
  ef	
   þau	
  
gerðu	
   villur.	
   Hún	
   valdi	
   forritin	
   fyrir	
   krakkana	
   með	
   markvissum	
   hætti	
   og	
  
stýrði	
   vinnu	
  þeirra	
  með	
   innlögn,	
   kenndi	
  þeim	
  á	
   forritin	
  áður	
  en	
  þau	
   fóru	
   í	
  
sjálfstæða	
   vinnu	
  og	
   ýtti	
   þannig	
   undir	
   áhuga	
  og	
   virkni	
   barnanna.	
   Þetta	
   er	
   í	
  
fullu	
   samræmi	
   við	
   niðurstöður	
   Gingsburg	
   og	
   Seo	
   (2004)	
   sem	
   benda	
   á	
  
mikilvægi	
  þess	
  að	
  kennarar	
  hafi	
   góðan	
   skilning	
  á	
  því	
  hvar	
   stærðfræðilegur	
  
áhugi,	
  hvöt	
  og	
  færni	
  barna	
  liggur.	
  	
  

7.3 Spjaldtölvur	
  í	
  nýju	
  umhverfi	
  

Eftir	
  að	
  hafa	
  fylgst	
  og	
  unnið	
  með	
  börnunum	
  og	
  hópstjóra	
  þeirra	
  yfir	
  heilan	
  
vetur	
  í	
  vinnu	
  með	
  spjaldtölvur	
  hefur	
  áhugi	
  minn	
  aukist	
  enn	
  frekar	
  á	
  notkun	
  
þeirra	
   í	
   leikskóla	
   og	
   hefur	
   reynsla	
   mín	
   og	
   upplifun	
   frá	
   vetrinum	
   mótað	
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starfshætti	
  mína	
   á	
   nýjum	
   vinnustað	
   þar	
   sem	
   ég	
   hef	
   fengið	
   tækifæri	
   til	
   að	
  
nota	
  spjaldtölvur	
   í	
  starfi	
  mínu	
  með	
  börnum.	
  Ég	
  byggi	
  á	
  fyrri	
  reynslu	
  og	
  hef	
  
kosið	
   að	
   nýta	
   spjaldtölvur	
   meðal	
   annars	
   við	
   stærðfræðikennslu	
   með	
  
börnunum.	
  	
  

Ein	
   ástæðan	
   fyrir	
   því	
   að	
   ég	
   hef	
   kosið	
   að	
   vinna	
   áfram	
  með	
   spjaldtölvur	
  
með	
   leikskólabörnum	
   er	
   að	
   ég	
   geri	
  mér	
   grein	
   fyrir	
   því	
   hve	
  mikil	
   félagsleg	
  
samskipti	
  eiga	
  sér	
  stað	
  milli	
  barna	
  um	
  leið	
  og	
  þau	
  styðja	
  hvert	
  annað	
  í	
  námi	
  
sínu.	
  Í	
  rannsókninni	
  sá	
  ég	
  hvernig	
  börnin	
  hjálpuðust	
  að	
  við	
  tölvurnar,	
  ræddu	
  
mikið	
   saman	
   og	
   miðluðu	
   þekkingu	
   sinni.	
   Þetta	
   er	
   hliðstætt	
   hugmyndum	
  
Vygotsky	
   (1978)	
  um	
  mikilvægi	
   félagslegra	
  samskipta	
   í	
  náms-­‐	
  og	
  þroskaferli	
  
barna.	
   Þá	
   skapa	
   börn	
   sér	
   nýja	
   þekkingu	
   og	
   skilning	
   í	
   samskiptum	
   og	
   leik	
  
(Jóhanna	
  Einarsdóttir,	
  2010).	
  

Í	
   gegnum	
   umræður	
   barnanna	
   í	
   tilviksrannsókninni	
   varð	
   ég	
   vitni	
   að	
   því	
  
hvernig	
  börnin	
  hugsuðu	
  þegar	
  þau	
   tókust	
  á	
  við	
   stærðfræðidæmi.	
  Þá	
   sá	
  ég	
  
einnig	
  hvaða	
  leiðir	
  þau	
  notuðu	
  í	
  námi	
  sínu	
  en	
  þau	
  ýmist	
  töldu	
  á	
  fingrum	
  eða	
  
notuðu	
   talnalínu	
  og	
  notuðust	
  þannig	
  við	
  hlutbundna	
   talningu.	
  Ég	
  geri	
  mér	
  
nú	
   betur	
   grein	
   fyrir	
   því	
   en	
   áður	
   að	
   tölvuleikir	
   eru	
   ekki	
   aðeins	
   skemmtileg	
  
leið	
  til	
  að	
  efla	
  nám	
  barna	
  heldur	
  er	
  einnig	
  hægt	
  að	
  nýta	
  þá	
  til	
  að	
  kortleggja	
  
þroska	
  og	
  getu	
  barna.	
   Í	
   fræðilegum	
  kafla	
  rannsóknarinnar	
  kemur	
  fram	
  hve	
  
mikilvægt	
  það	
  er	
  að	
  verkefni	
  hæfi	
  aldri	
  og	
  skilningi	
  barna	
  (Pund,	
  2006)	
  og	
  að	
  
viss	
   þróun	
   eigi	
   sér	
   stað	
   þegar	
   börn	
   leysa	
   stærðfræðidæmi	
   (Carpenter,	
  
Fennema	
   og	
   Franke,	
   1996;	
   Carpenter,	
   Fennema,	
   Franke,	
   Levi	
   og	
   Empson,	
  
1999;	
  Jónína	
  Vala	
  Kristinsdóttir,	
  2004).	
  Vegna	
  þessa	
  geri	
  ég	
  mér	
  grein	
  fyrir	
  
að	
  með	
  því	
  að	
   fylgjast	
  með	
  börnum	
   í	
  kennslufræðilegum	
  tölvuleikjum	
  geti	
  
ég	
  fylgst	
  með	
  þroska	
  þeirra	
  og	
  hvar	
  þau	
  eru	
  stödd	
  í	
  námsferli	
  sínu	
  og	
  þannig	
  
veitt	
   þeim	
   viðeigandi	
   tækifæri	
   til	
   að	
   þróa	
   eigið	
   nám.	
   Uppeldislegar	
  
skráningar	
  er	
  hægt	
  að	
  nýta	
   til	
  þess	
  en	
  þær	
  veita	
  kennurum	
  tækifæri	
   til	
  að	
  
kynna	
   sér	
   forhugmyndir	
   barna,	
   greina	
   ríkjandi	
   umræðu	
   þeirra	
   á	
   milli	
   og	
  
hvernig	
  þau	
  tileinka	
  sér	
  þekkingu	
  (Dahlberg,	
  Moss	
  og	
  Pence,	
  1999).	
  

Eftir	
  tilviksrannsóknina	
  og	
  þátttöku	
  mína	
   í	
  verkefninu	
  UTML	
  er	
  ég	
  orðin	
  
mjög	
   meðvituð	
   um	
   hve	
   mikilvægt	
   er	
   að	
   vanda	
   val	
   á	
   kennslufræðilegum	
  
tölvuleikjum	
   fyrir	
   leikskólabörn.	
   Fyrir	
   utan	
   það	
   að	
   hæfa	
   aldri	
   og	
   þroska	
  
barna	
  þurfa	
  þeir	
  að	
  ýta	
  undir	
   leik	
  og	
  um	
  leið	
  félagsleg	
  samskipti	
  (Clements	
  
og	
  Sarama,	
  2005).	
  	
  

Sá	
  leikur	
  sem	
  börnin	
  höfðu	
  mest	
  dálæti	
  á,	
  Kindergarten	
  Math,	
  vakti	
  mig	
  
til	
  umhugsunar	
  um	
  ástæður	
   fyrir	
  vali	
  þeirra	
  á	
  honum	
  því	
   leikurinn	
  veitti	
   fá	
  
tækifæri	
   til	
   leiks.	
   Bent	
   hefur	
   verið	
   á	
   að	
   í	
   forritum	
   fyrir	
   börn	
   eigi	
   að	
   felast	
  
tækifæri	
  til	
  leiks	
  (Nikolopoulou,	
  2007).	
  Skýringuna	
  á	
  vali	
  barnanna	
  tel	
  ég	
  því	
  
vera	
  að	
  þau	
  réðu	
  vel	
  við	
  viðfangsefni	
   leiksins	
  og	
  höfðu	
  fyrir	
  vikið	
  gaman	
  af	
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honum.	
  Nikolopoulou	
  (2007)	
  hefur	
  bent	
  á	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  forrit	
  hæfi	
  aldri	
  
notenda	
   til	
   þess	
   að	
   nám	
   geti	
   átt	
   sér	
   stað.	
   Ég	
   velti	
   því	
   þó	
   einnig	
   fyrir	
  mér	
  
hvort	
   orð	
  mín	
  og	
   viðvera	
   gætu	
  hafa	
  haft	
   áhrif	
   á	
   val	
   barnanna	
  þar	
   sem	
  ég	
  
talaði	
   um	
   það	
   í	
   byrjun	
   að	
   börnin	
   mættu	
   velja	
   á	
   milli	
   mismunandi	
  
stærðfræðileikja.	
   Sést	
   það	
   til	
   dæmis	
   vel	
   þegar	
   Sigurður	
   og	
   Freyr	
   reyna	
   að	
  
sannfæra	
  mig	
  um	
  val	
  þeirra	
  á	
  næsta	
  leik,	
  en	
  þeim	
  fannst	
  sem	
  þeir	
  yrðu	
  að	
  
rökstyðja	
  það	
  val	
  og	
  sýna	
  mér	
  fram	
  á	
  að	
  stærðfræði	
  mætti	
  finna	
  í	
  leiknum.	
  
Það	
  er	
  því	
  greinilega	
  mjög	
  þunn	
  lína	
  á	
  milli	
   leiks	
  og	
  náms	
  hjá	
  börnunum	
  ef	
  
túlkun	
  mín	
  reynist	
  rétt.	
  Spurning	
  er	
  því	
  hvort	
  hópstjóri	
  barnanna	
  og	
  ég	
  sjálf	
  
hefðum	
  getað	
  lagt	
  áherslu	
  á	
  að	
  um	
  væri	
  að	
  ræða	
  nám	
  í	
  gegnum	
  leik	
  þannig	
  
að	
  börnin	
  gætu	
  betur	
  áttað	
  sig	
  á	
  því	
  að	
  þau	
  séu	
  að	
   fást	
  við	
  stærðfræðileg	
  
viðfangsefni.	
  

Samkvæmt	
  Aðalnámskrá	
   leikskóla	
   (2011)	
   kemur	
  meðal	
   annars	
   fram	
   að	
  
hlutverk	
   leikskólakennara	
  sé	
  að	
  stuðla	
  að	
  virkri	
  þátttöku	
  barna	
  og	
  búa	
  þau	
  
undir	
  daglegt	
   líf	
   í	
  nútíma	
  samfélagi	
  en	
  tölvur	
  og	
  starfræn	
  gögn	
  eru	
  hluti	
  af	
  
því.	
  Í	
  tilviksrannsókn	
  minni	
  kom	
  skýrt	
  fram	
  að	
  áhugi	
  barna	
  fyrir	
  spjaldtölvum	
  
og	
   tölvuleikjum	
   er	
   til	
   staðar	
   og	
   því	
   sjálfsagt	
   að	
   nota	
   þennan	
   búnað	
   sem	
  
verkfæri	
   til	
   dæmis	
   við	
   stærðfræðikennslu.	
   Bent	
   hefur	
   verið	
   á	
   að	
   leikur	
   er	
  
börnum	
   eðlislægur	
   og	
   virkar	
   sem	
   áhugahvati	
   og	
   ef	
   viðfangsefnið	
   er	
  
skemmtilegt	
   þarf	
   ekki	
   að	
   hvetja	
   börn	
   sérstaklega	
   til	
   þátttöku	
   (Jóhanna	
  
Einarsdóttir,	
   2010).	
   Leikur	
   er	
   aðal	
   námsleið	
   ungra	
   barna	
   (Jordan,	
   Kaplan,	
  
Ramineni	
  og	
  Locuniak,	
  2009)	
  og	
  tölvuleikir	
  eru	
  þar	
  ekki	
  undanskildir	
  en	
  líkt	
  
og	
  Haugland	
  og	
  Wright	
  (1997)	
  hafa	
  bent	
  á	
  samræmist	
   leikur	
   í	
   tölvum	
  með	
  
beinum	
   hætti	
   námsleið	
   barna.	
   Samvinna	
   okkar	
   Öddu	
   sannfærði	
   mig	
   enn	
  
fremur	
   um	
   mikilvægi	
   þess	
   að	
   bjóða	
   börnum	
   upp	
   á	
   tölvuleiki	
   með	
  
kennslufræðilegum	
   markmiðum	
   til	
   þess	
   að	
   hægt	
   sé	
   að	
   nýta	
   eðlislæga	
  
leikjaþörf	
  barna	
  til	
  náms	
  (Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  Asplund	
  Carlsson,	
  2008;	
  
Pramling	
  Samuelsson	
  og	
  Johansson,	
  2006;	
  Rogers,	
  2011).	
  

Adda	
  hefur	
  einnig	
  veitt	
  mér	
  ómetanleg	
  tækifæri	
  til	
  að	
  efla	
  eigin	
  kennslu	
  
ásamt	
   því	
   að	
   kenna	
   mér	
   og	
   sýna	
   hve	
   auðvelt	
   og	
   skemmtilegt	
   það	
   er	
   að	
  
vinna	
  með	
  börnum	
  að	
  leik	
  í	
  spjaldtölvum.	
  Hún	
  sýndi	
  mér	
  að	
  stuðningur	
  hins	
  
fullorðna	
   við	
   leik	
   barna	
   í	
   spjaldtölvum	
   er	
   engu	
   minna	
   mikilvægur	
   en	
   sá	
  
stuðningur	
   sem	
  börn	
  þurfa	
   á	
   að	
  halda	
   í	
   frjálsum	
   leik.	
   En	
  eins	
  og	
  Vygotsky	
  
(1978)	
  benti	
  á	
  þá	
  er	
  hlutverk	
  hins	
  fullorðna	
  í	
   félagslegum	
  samskiptum	
  sem	
  
fram	
  fara	
  í	
  kennslu	
  eða	
  uppeldi	
  einkar	
  mikilvægt.	
  Ég	
  tel	
  að	
  Adda	
  hafi	
  gengt	
  
lykilhlutverki	
   í	
   verkefninu	
  en	
  hún	
  skapaði	
  börnunum	
  aðstæður	
   til	
  náms	
  og	
  
samskipta.	
  Þá	
  var	
  það	
  einnig	
  áberandi	
   í	
   spjaldtölvuverkefninu	
  að	
   stöðugur	
  
stuðningur	
   hópstjórans	
   við	
   tölvuleik	
   barnanna	
   hafði	
   mikið	
   að	
   segja	
   í	
  
tengslum	
  við	
  möguleika	
  þeirra	
   til	
  náms.	
  Þetta	
   samrýmist	
  hugmyndum	
  Van	
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Hoorn,	
  Nourot,	
   Scales	
   og	
  Alward,	
   (2007)	
   og	
   Smidt	
   (2007)	
   sem	
  bentu	
   á	
   að	
  
börn	
  þurfa	
  stuðning	
  fullorðinna	
  á	
  meðan	
  þau	
  byggja	
  upp	
  færni	
  sína.	
  	
  

Rannsóknin	
   hefur	
   breytt	
   hugmyndum	
   mínum	
   um	
   notkun	
   spjaldtölva	
   í	
  
leikskólum	
  en	
  eftir	
  reynslu	
  vetrarins	
  tel	
  ég	
  þær	
  vera	
  gagnleg	
  námstæki	
  sem	
  
eiga	
  heima	
  innan	
  veggja	
  leikskólans.	
  Þær	
  veita	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  læra	
  
með	
  leik,	
  efla	
  félagsleg	
  samskipti	
  og	
  ýta	
  undir	
  virkni.	
  Ég	
  hef	
  einnig	
  gert	
  mér	
  
grein	
  fyrir	
  því	
  hve	
  mikilvægt	
  hlutverk	
  kennarans	
  er	
  í	
  þessu	
  starfi	
  en	
  hann	
  er	
  
lykilpersóna	
  sem	
  getur	
  stutt	
  og	
  hvatt	
  börn	
  til	
  náms	
  auk	
  þess	
  sem	
  hann	
  ber	
  
ábyrgð	
  á	
  vali	
  viðfangsefna.	
  Eftir	
  því	
  sem	
  liðið	
  hefur	
  á	
  verkefnið	
  og	
  þekking	
  
mín	
   á	
   kennslufræðilegum	
   tölvuleikjum	
   hefur	
   aukist	
   er	
   ég	
   orðin	
   mun	
  
meðvitaðri	
  um	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  velja	
  leiki	
  sem	
  veita	
  börnum	
  tækifæri	
  til	
  að	
  
læra	
   stærðfræði	
   í	
   gegnum	
   myndmál	
   og	
   sögur.	
   Því	
   börn	
   eiga	
   almennt	
  
auðveldara	
  með	
  að	
   leysa	
  stærðfræðiverkefni	
  sem	
  byggja	
  á	
  sögum	
  þar	
  sem	
  
þau	
   geta	
   tengt	
   við	
   sína	
   fyrri	
   þekkingu	
   (Jordan,	
   Kaplan,	
   Ramineni	
   og	
  
Locuniak,	
  2009).	
  

Kennarinn	
  getur	
  einnig	
  lært	
  af	
  samstarfi	
  við	
  börn	
  í	
  spjaldtölvum	
  með	
  því	
  
að	
   fylgjast	
   með	
   umræðum	
   þeirra	
   og	
   lausnaleiðum,	
   finna	
   hvar	
   áhugi	
  
barnanna	
  liggur	
  og	
  þannig	
  fengið	
  mynd	
  af	
  þroskastigi	
  þeirra.	
  	
  

7.4 Samantekt	
  	
  

Markmið	
  mitt	
  er	
  að	
  niðurstöðurnar	
  geti	
  nýst	
  mér	
  sem	
  kennara	
  og	
  vonandi	
  
öðrum	
  leikskólakennurum	
  líka.	
  Hér	
  mun	
  ég	
  draga	
  saman	
  þann	
  lærdóm	
  sem	
  
felst	
   í	
   niðurstöðunum	
   en	
   helstu	
   niðurstöður	
   rannsóknarinnar	
   eru	
   að	
  mikil	
  
félagsleg	
   samskipti	
   fara	
   fram	
  milli	
   barna	
  þegar	
  unnið	
  er	
   í	
   spjaldtölvum	
  við	
  
að	
   leysa	
   stærðfræðileg	
   viðfangsefni.	
   Þá	
   voru	
   börnin	
   almennt	
   áhugasöm,	
  
námfús	
  og	
  virk	
  þann	
   tíma	
  er	
  þau	
  unnu	
   í	
   spjaldtölvunum	
  og	
  voru	
  auk	
  þess	
  
dugleg	
   við	
   að	
   aðstoða	
   hvert	
   annað	
   við	
   lausnir	
   á	
   dæmum	
   og	
   við	
   tæknileg	
  
atriði.	
   Niðurstöður	
   sýna	
   að	
   með	
   hjálp	
   upplýsingatækni	
   getur	
   stærðfræði	
  
orðið	
   að	
   skemmtilegum	
   leik	
   sem	
   stuðlar	
   að	
  þekkingarleit	
   barna	
  og	
   skapar	
  
þannig	
  öflugt	
  námssamfélag.	
  

Í	
   rannsókninni	
   kom	
   fram	
  að	
   félagsleg	
   samskipti	
   barna	
   í	
   tölvuleik	
   gegna	
  
mikilvægu	
   hlutverki	
   í	
   námi	
   þeirra.	
   Jafnframt	
   kom	
   fram	
   að	
   samskipti	
   geta	
  
verið	
  með	
  ýmsu	
  móti	
  og	
  umræður	
  og	
  önnur	
  tjáskipti	
  við	
  leikfélaga	
  ýta	
  undir	
  
samskiptafærni.	
  Þá	
  geta	
  spjaldtölvur	
  einnig	
  virkað	
  sem	
  hvati	
   fyrir	
   félagsleg	
  
samskipti	
   barna	
  því	
   þegar	
   leikið	
  er	
   í	
   tölvum	
  eru	
  börn	
  dugleg	
   við	
   að	
   spyrja	
  
spurninga	
  og	
  að	
  kenna	
  og	
  aðstoða	
  hvert	
  annað.	
  Áhugi	
  barnanna	
  hélst	
  allan	
  
tímann	
  og	
  lærðu	
  þau	
  stærðfræði	
  með	
  leik.	
  Þetta	
  er	
  í	
  samræmi	
  við	
  kenningar	
  
Vygotsky	
  (1933/1966;	
  1978)	
  sem	
  taldi	
  leik	
  vera	
  leið	
  barna	
  til	
  að	
  þroskast	
  og	
  
sýna	
  sína	
  bestu	
  getu.	
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Rannsóknin	
   sýndi	
  einnig	
  að	
  mikið	
  nám	
  átti	
   sér	
   stað	
  og	
  að	
  börnin	
  nýttu	
  
ýmsar	
   leiðir	
   til	
  að	
  komast	
  að	
  niðurstöðum.	
  Val	
  á	
   forritum	
  spilar	
  hér	
  einnig	
  
stórt	
   hlutverk	
   því	
   ef	
   ekki	
   er	
   hugað	
   að	
   innihaldi	
   þeirra	
   og	
   markmiðum	
  
leikjanna	
  er	
  hætta	
  á	
  að	
  börnin	
  hagnist	
  lítið	
  sem	
  ekkert	
  á	
  að	
  leika	
  í	
  þeim.	
  Eftir	
  
því	
  sem	
  ég	
  fylgdist	
  með	
  börnunum	
  og	
  las	
  mér	
  til	
  hef	
  ég	
  gert	
  mér	
  betur	
  grein	
  
fyrir	
  mikilvægi	
  þess	
  að	
  velja	
  forrit	
  sem	
  hæfa	
  þroska	
  barna,	
  ýta	
  undir	
  áhuga	
  
og	
  efla	
  virkni.	
  	
  

Reynsla	
  mín	
  er	
   sú	
  að	
  ef	
   lögð	
  er	
  áhersla	
  á	
  að	
  börn	
  vinni	
   saman,	
  að	
  þau	
  
beri	
  virðingu	
  fyrir	
  sjálfum	
  sér	
  og	
  öðrum	
  og	
  að	
  þau	
  taki	
  ábyrgð	
  í	
  samskiptum	
  
við	
  aðra	
   séu	
  mun	
  meiri	
   líkur	
  á	
  vellíðan	
   í	
  barnahópnum	
  og	
  að	
  nám	
  eigi	
   sér	
  
stað.	
  Með	
  því	
  að	
  nýta	
  upplýsingatækni	
  í	
  leik	
  og	
  námi	
  barna	
  er	
  hægt	
  að	
  veita	
  
börnum	
  ný	
   tækifæri	
  því	
  bæði	
  er	
  hægt	
  að	
  nýta	
   spjaldtölvur	
   sem	
  efnivið	
  og	
  
sem	
  verkfæri.	
  Með	
  því	
   að	
  nota	
   spjaldtölvur	
   á	
  markvissan	
  hátt	
   er	
   hægt	
   að	
  
veita	
   börnum	
  ný	
   tækifæri	
   til	
   leiks	
   því	
   það	
   hefur	
   sýnt	
   sig	
   að	
   notkun	
   þeirra	
  
geti	
   eflt	
   leik	
   fremur	
  en	
  dregið	
  úr	
  honum.	
   Leikur	
   í	
   spjaldtölvu	
  getur	
  þannig	
  
veitt	
   börnum	
   tækifæri	
   til	
   að	
   þróa	
   nýjar	
   leiðir	
   til	
   að	
   leika	
   sér,	
   eiga	
   í	
  
samskiptum,	
  hugsa	
  og	
  læra.	
  

Þegar	
  horft	
  er	
  til	
  baka	
  og	
  ferlið	
  skoðað	
  með	
  gagnrýnum	
  augum	
  er	
  óhætt	
  
að	
   segja	
   að	
   ég	
   sé	
   reynslunni	
   ríkari.	
   Ferlið	
   hefur	
   verið	
   bæði	
   áhugavert	
   og	
  
árangursríkt	
   og	
   bý	
   ég	
   nú	
   að	
   þekkingu	
   sem	
   ég	
   á	
   eftir	
   að	
   geta	
   nýtt	
   áfram	
   í	
  
starfi	
   mínu	
   í	
   framtíðinni.	
   Tölvur	
   og	
   tækni	
   tengd	
   þeim	
   eru	
   orðnar	
   hluti	
   af	
  
daglegur	
  lífi	
  bæði	
  fullorðinna	
  og	
  barna	
  og	
  munu	
  án	
  efa	
  halda	
  því	
  áfram.	
  Það	
  
er	
   því	
   í	
   mínum	
   augum	
   mikilvægt	
   að	
   byrja	
   snemma	
   að	
   kynna	
   börnum	
  
upplýsingatækni	
  og	
  alla	
  hennar	
  fylgifiska.	
  Framtak	
  Öddu	
  og	
  verkefni	
  á	
  borð	
  
við	
  UTML	
  eiga	
  því	
  vel	
  heima	
  inn	
  leikskóla	
  og	
  er	
  Adda	
  án	
  efa	
  brautryðjandi	
  á	
  
sínu	
  sviði.	
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8 	
  Lokaorð	
  

Í	
  þessu	
  verkefni	
  hefur	
  verið	
  greint	
  frá	
  hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  nýta	
  spjaldtölvur	
  á	
  
gagnlegan	
   hátt	
   í	
   leik	
   og	
   námi	
   með	
   leikskólabörnum.	
   Ekki	
   er	
   langt	
   síðan	
  
notkun	
   spjaldtölva	
   ruddi	
   sér	
   til	
   rúms	
   í	
   leikskólastarfi	
   en	
   börn	
   hafa	
   í	
   dag	
  
almennt	
   greiðan	
  aðgang	
  að	
   tækni	
   á	
  heimilum	
   sínum	
  ekki	
   síst	
   tölvum.	
  Þau	
  
eru	
   almennt	
   dugleg	
   að	
   tileinka	
   sér	
   upplýsingatækni	
   og	
   nýta	
   sér	
   hana	
   til	
  
gagns	
  og	
  gamans.	
  Það	
  fellur	
  því	
  ekki	
  aðeins	
  í	
  hlut	
  kennara	
  að	
  veita	
  börnum	
  
tækifæri	
   til	
   að	
   takast	
   á	
   við	
   upplýsingatækni	
   í	
   leik	
   og	
   námi	
   heldur	
   einnig	
  
foreldra.	
   Upplýsingatækni	
   og	
   tölvuleikir	
   geta	
   því	
   verið	
   kjörinn	
   vettvangur	
  
fyrir	
  samstarfs	
  milli	
  heimilis	
  og	
  leikskóla.	
  

Helstu	
   niðurstöður	
   þessar	
   rannsóknar	
   sýna	
   að	
   tölvuleikir	
   vekja	
   áhuga	
  
barna	
  og	
  með	
  því	
  að	
  nýta	
  upplýsingatækni	
  er	
  auðvelt	
  að	
  virkja	
  leik	
  þeirra	
  til	
  
náms.	
  Börn	
  eru	
  fljót	
  að	
  tileinka	
  sér	
   færni	
  með	
  spjaldtölvur	
  og	
  eiga	
  auðvelt	
  
með	
  félagsleg	
  samskipti	
  um	
   leið	
  og	
  þau	
   leysa	
  viðfangsefni	
   tölvuleiks.	
  Fram	
  
kom	
  einnig	
  að	
  börn	
  notuðu	
  margskonar	
  lausnaleiðir	
  þegar	
  þau	
  tókust	
  á	
  við	
  
viðfangsefni	
  tölvuleikjanna	
  og	
  notuðu	
  gjarnan	
  hlutbundnar	
  aðferðir	
  eins	
  og	
  
að	
  telja	
  fingur.	
  Tölvuleikirnir	
  ýttu	
  gjarnan	
  undir	
  slík	
  vinnubrögð.	
  

Þá	
   sýndu	
   niðurstöður	
   rannsóknarinnar	
   að	
   kennari	
   gegnir	
   ekki	
   síður	
  
mikilvægu	
  hlutverki	
  í	
  tölvunámi	
  barna	
  en	
  í	
  öðru	
  leikskólastarfi.	
  Hann	
  þarf	
  að	
  
örva	
  og	
   styðja	
  börnin	
  auk	
  þess	
   sem	
  hlutverk	
  hans	
  er	
   að	
   velja	
   viðfangsefni	
  
við	
   hæfi	
   barnanna.	
   Fyrir	
   íslenska	
   leikskólakennara	
   getur	
   það	
   verið	
   þrautin	
  
þyngri	
   að	
   finna	
   kennslufræðileg	
   stærðfræðiforrit	
   á	
   íslensku	
   sem	
   veita	
  
tækifæri	
   til	
   náms	
   með	
   leik.	
   Framboð	
   slíkra	
   þroskavænlegra	
   leikja	
   er	
   því	
  
miður	
   ekki	
   mikið	
   á	
   móðurmálinu	
   þó	
   nóg	
   megi	
   finna	
   af	
   þeim	
   á	
   öðrum	
  
tungumálum.	
  Það	
  getur	
  vissulega	
  verið	
  spennandi	
  og	
  örvandi	
   fyrir	
  börn	
  að	
  
takast	
  á	
  við	
   fleiri	
  en	
  eitt	
   tungumál	
  en	
  það	
  hlýtur	
  þó	
  að	
  vera	
  brýnt	
  að	
  geta	
  
boðið	
   börnum	
   upp	
   á	
   námsleiki	
   á	
   móðurmálinu.	
   Samskipti	
   barnanna	
   fara	
  
fram	
  á	
   íslensku	
  og	
  er	
  hagur	
   í	
  því	
  að	
  þau	
  byggi	
  upp	
  hugtakaskilning	
  sinn,	
  til	
  
dæmis	
  á	
  stærðfræðihugtökum,	
  á	
  eigin	
  móðurmáli.	
  Með	
  því	
  að	
  bjóða	
  upp	
  á	
  
tölvuleiki	
  á	
  íslensku	
  er	
  hægt	
  að	
  efla	
  málþroska	
  barna	
  og	
  ýta	
  undir	
  sjálfstæð	
  
vinnubrögð	
  þar	
  sem	
  þau	
  skilja	
  frekar	
  fyrirmæli	
  leiksins.	
  

Þessi	
   rannsókn	
   hefur	
   veitt	
   mér	
   sem	
   leikskólakennara	
   innsýn	
   inn	
   í	
   það	
  
hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  nýta	
  tölvuleiki	
  með	
  markvissum	
  hætti	
  í	
  leikskólum.	
  Það	
  
er	
   von	
  mín	
   að	
   aðrir	
   leikskólakennarar,	
   foreldrar	
   og	
   ekki	
   síður	
   tölvuleikja-­‐
framleiðendur	
  komi	
  auga	
  á	
  mikilvægi	
  slíks	
  starfs	
  innan	
  veggja	
  leikskólans.	
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