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Formáli 

Greinargerð þessi ásamt gagnvirku námsefni í íslensku er hluti af meistaranámi 

í kennslufræði framhaldsskóla við Háskóla Íslands og er lögð fram til fullnaðar 

M.Ed.-gráðu. Vægi verkefnisins er 30 einingar (ECTS) og byggist á gerð gagn-

virkra verkefna (20 ECTS) og greinargerð (10 ECTS). Gagnvirku verkefnin útbjó 

ég sem hluta af stærra verki fyrir Tungumálatorg sem nú heyrir undir Mennta-

Miðju ásamt Náttúrutorgi og Sérkennslutorgi. Fljótlega eftir að vinna að því 

verki hófst fæddist sú hugmynd að verkið gæti orðið meistaraprófsverkefni. Ég 

vil þakka þeim sem hjálpuðu mér að láta af því verða.   

Fyrst vil ég þakka leiðbeinandanum mínum Torfa Hjartarsyni fyrir styrka 

leiðsögn, mikla hjálp og þá hvatningu sem hann veitti mér í ferlinu og 

skrifunum á þessu lokaverkefni. Einnig vil ég þakka Michael Dal fyrir yfirlestur 

og þá sérfræðiaðstoð sem hann veitti mér. Enn fremur vil ég þakka Þorbjörgu St. 

Þorsteinsdóttur verkefnastjóra á Tungumálatorgi fyrir ómetanlega hjálp, 

jákvæðni og stuðning í verkefninu og aðstoð við ritgerðarsmíðina allt frá 

hugmynd að veruleika. Síðast en ekki síst vil ég þakka fjölskyldu minni og vinum 

fyrir allan þann stuðning og skilning sem þau sýndu mér meðan á skrifunum 

stóð.  
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Ágrip 

Þetta lokaverkefni til M.Ed.-prófs á Menntavísindasviði Háskóla Íslands vegur 30 

einingar (ECTS) og er tvíþætt. Annars vegar felst það í gerð gagnvirkra verkefna 

sem byggja á sjónvarpsþáttunum Viltu læra íslensku? (20 ECTS) og hins vegar 

þessari greinargerð (10 ECTS). Í greinargerðinni er sérstaklega fjallað um vinnslu 

gagnvirku verkefnanna sem fylgja fyrsta sjónvarpsþættinum af Viltu læra 

íslensku? Öll verkefnin verða gefin út og birt ásamt þáttunum á vef Tungumála-

torgs1. Gagnvirku verkefnin eru ætluð sem viðbót við sjónvarpsþættina og eiga 

að styðja við nám, kennslu og þjálfun í íslensku.  Þau eru einkum unnin fyrir 

nemendur á framhaldsskólastigi sem ekki hafa íslensku að móðurmáli en einnig 

einstaklinga í sjálfsnámi og skipulagðri fullorðinsfræðslu. Í greinargerðinni er 

fjallað um hlutverk og gildi verkefnanna með tilliti til inntaks og framsetningar í 

ljósi hugmynda fræðimanna um einstaklingsmiðað nám, verkefnamiðaða 

tungumálakennslu, kennsluaðferðina vendikennslu (e. flipped classroom), 

tölvustudda tungumálakennslu og notkun spjaldtölva í kennslu. Greinargerðin 

fjallar líka um gerð verkefnanna, undirbúning, vinnuferli, tæknilausnir, aðferð, 

bakgrunn höfundar, samvinnu og samhengi vinnunnar sem tengist þróunar-

vinnu á Tungumálatorgi. Einnig er í greinargerðinni úttekt á forritinu Articulate 

Storyline þar sem fjallað er um kosti þess, galla og margvíslega möguleika. 

Jafnframt verða niðurstöður af verkefnavinnunni kynntar, fjallað um möguleika 

á frekari þróun gagnvirku verkefnanna og horft til framtíðar skólastarfs sem 

vafalítið mun mótast af  þeim veruleika sem spjaldtölvuvæðing, vendikennsla 

og aðgengi að margvíslegri fræðslu af neti er þegar farin að hafa. 
  

                                                           
1
   Sjá http://tungumalatorg.is/viltu_laera_islensku/ 

http://tungumalatorg.is/viltu_laera_islensku/
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Abstract 

Do you want to learn Icelandic? Interactive learning materials in language 

studies. 

 

This project is in two parts, one part is the making of interactive learning 

materials based on a television series called 'Viltu læra íslensku?' ('Do you want 

to learn icelandic?'). The second part is this report. In this report there is an 

emphasis on the process of making the interactive learning material that is 

used within the first episode of this television series. 

This project and the remaining projects will be available on the website of 

Tungumálatorgið2, once it is completed. The interactive learning materials are 

designed to supplement the television series. They support studies, teaching 

and training in Icelandic based on the series. They are intended for students 

who are at a middle-school level who don't have Icelandic as a native language. 

They are also for individuals who are self-studying as well as for organised 

adult education. This report discusses the role and value of the learning 

materials in light of the various ideas that scholars have presented about 

individualised learning, task based language teaching, flipped classroom, 

computer-assisted language learning and the use of tablet computers in the 

classroom. 

The report describes the development of the learning materials, the 

preparation, processes, technical solutions, and methods used. It also relates 

the background of the author, the teamwork and it's ties to the development 

work on Tungumálatorg. Finally there is an audit of the software Articulate 

Storyline where the pros, cons and the many options included in the software 

will be examined. The results of the work manifested in the learning materials 

will be presented and will include discussions on the potential scope of further 

development. In addition, we will be looking into the future of work in schools 

that undoubtedly will be shaped by the reality of tablets, flipped classroom and 

the access to various online educational resources, an impact that is already 

starting to materialise in the classroom.  

 

  

                                                           
2
   See http://tungumalatorg.is/viltu_laera_islensku/ 

http://tungumalatorg.is/viltu_laera_islensku/
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1 Inngangur 

Lokaverkefni mitt til M.Ed.-prófs frá Háskóla Íslands er tvíþætt, annars vegar 

þessi greinargerð og hins vegar gagnvirk verkefni byggð á sjónvarpsþáttunum 

Viltu læra íslensku? Gagnvirku verkefnin sem fjallað er um í þessu meistara-

verkefni fylgja fyrsta sjónvarpsþættinum en verkefni með öllum þáttunum eru í 

vinnslu og verða birt á vef Tungumálatorgs3 þegar þau verða tilbúin. Sjónvarps-

þættirnir eru 21 talsins og verða útbúin um 45–47 verkefni fyrir hvern þeirra 

með nánast sama sniði og beitt var á verkefnin með fyrsta þætti. Hver er þáttur 

er um 20 mínútur að lengd. Verkefnin eru viðbót við þættina til að styðja, nám, 

kennslu og þjálfun í íslensku fyrir þá sem vilja læra íslensku sem annað mál. Þau 

eru meðal annars hugsuð fyrir nemendur á framhaldsskólastigi sem ekki hafa 

íslensku að móðurmáli, einstaklinga í sjálfsnámi og skipulagða fullorðinsfræðslu. 

Greinargerðin fjallar um hlutverk og gildi verkefnanna með tilliti til inntaks og 

framsetningar í ljósi hugmynda fræðimanna um einstaklingsmiðað nám, 

tölvustudda tungumálakennslu og kennsluaðferðina vendikennslu (e. flipped 

classroom) ásamt því að skoða notkun spjaldtölva í kennslu. 

Upplýsingatæknin verður sífellt stærri og mikilvægari þáttur í daglegu lífi og 

með stefnumótun í námskrám er lögð áhersla á víðtæka notkun hennar í skóla-

starfi. Brýnt þykir að tengja hana við sem flestar námsgreinar og styðja við 

þverfaglega notkun. Með vendikennslu, sem hefur vakið talsverða athygli að 

undanförnu, er ekki bara ýtt undir tækninotkun heldur bjóðast áhugaverðar 

leiðir til fjölbreyttra kennsluhátta, opnara og sveigjanlegra náms þar sem allir, 

kennarar sem nemendur, geta fundið leiðir sem henta þeim best.  

Fjallað verður um verkefnið í ljósi hugmynda um tölvustutt tungumálanám 

og verkefnamiðaða tungumálakennslu. Þannig er leitast við að átta sig á nota-

gildi námsefnisins með hliðsjón af hugmyndum um tölvustudda kennslu eða 

nám með stuðningi upplýsingatækni. 

Greinargerðin fjallar líka um gerð verkefnanna, undirbúning, vinnuferli, 

tæknilausnir og aðferð. Sagt er frá bakgrunni höfundar og samvinnu við 

starfsmenn á Tungumálatorgi. Einnig er í greinargerðinni úttekt á verkfærinu 

sem notað var til verksins, forritinu Articulate Storyline. Með úttektinni er 

leitast við að draga fram möguleika sem í verkfærinu felast,  kosti þess og galla. 

Jafnframt verða skoðaðar niðurstöður af verkefnavinnunni og möguleikar á 

frekari þróun við efnisgerðina.  

Leitast var við að svara eftirfarandi rannsóknarspurningum: Hvernig hentar 

verkfærið Articulate Storyline við gerð gagnvirks námsefnis? Hvernig fellur 

efnisgerðin að hugmyndum um kennsluhætti og hvernig getur efnið stuðlað að 

fjölbreyttari kennsluháttum, t.d. vendikennslu? Markmið verkefnisins er að 

                                                           
3
   Slóð: http://www.tungumalatorg.is/vli  

http://www.tungumalatorg.is/vli
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finna nýja og skapandi leið fyrir kennara til að útbúa gagnvirkt námsefni og 

varpa ljósi á hvernig nýting upplýsingatækninnar geti stuðlað að aukinni virkni í 

námi.  
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2 Bakgrunnur höfundar og verkefnis 

Tungumálatorgið er vettvangur á neti, tengdur námi og kennslu tungumála og 

fjölmenningarlegu skólastarfi. Það er vettvangur allra skóla- og fræðslustofnana 

og hefur því þýðingu fyrir fjölmenna hópa tungumálakennara, skólastjórnenda, 

foreldra og nemenda. Mennta- og menningarmálaráðuneytið, Jöfnunarsjóður, 

Menntavísindasvið Háskóla Íslands og Reykjavíkurborg standa að rekstri Tungu-

málatorgsins. Torgið byggir á starfi frumkvöðla síðustu ár og framsækinni sýn á 

stöðu, þarfir og framtíð skólastarfs. Vinna að hugmyndafræði, skipulagi og 

uppsetningu torgsins hófst um áramótin 2009–2010 (Tungumálatorg, 2010a). 

Í nóvember 2010 var opnaður á Tungumálatorginu vefhlutinn Viltu læra 

íslensku? Vefurinn birtir tuttugu og einn leikinn sjónvarpsþátt sem íslensk 

yfirvöld keyptu af framleiðandanum Jóni Hermannssyni hjá Tetra Films árið 

2007. Árið 2008 fékk mennta- og menningarmálaráðuneytið réttinn til að dreifa 

þáttunum og birta þá á neti. Efnið var upphaflega sýnt í sjónvarpi árið 2003. 

Þættirnir eru tvískiptir, annars vegar er um 10 mínútna langur leikinn þáttur um 

daglegt líf og störf á Íslandi og hins vegar fer fram um 10 mínútna löng íslensku-

kennsla í kennslustofu. Þættirnir eru textaðir á íslensku og fylgja textaskrár 

efninu. Hverjum þætti fylgir einnig yfirlit á ensku, íslensku, pólsku og spænsku 

(Tungumálatorg, 2010c). 

 Vinnan við uppsetningu sjónvarpsþáttanna á vef fór fram sumarið 2010 og 

voru það tveir háskólanemar, Helga Ágústsdóttir nemi á íslenskukjörsviði á 

Menntavísindasviði Háskóla Íslands og Fernán Gonzales nemi í íslensku sem 

öðru máli á Hugvísindasviði Háskóla Íslands, sem fengu sumarvinnu á vegum 

Vinnumálastofnunar og færðu efni af DVD-diskum (sem lágu og rykféllu í 

mennta- og menningarmálaráðuneytinu) á veftækt form og settu upp á vef á 

Tungumálatorginu (Þorbjörg St. Þorsteinsdóttir, 2012). 

 Hugmynd að gerð gagnvirkra verkefna með þáttunum varð til árið 2011 og 

sóttu þær Arnbjörg Eiðsdóttir kennsluráðgjafi og Þorbjörg St. Þorsteinsdóttir 

verkefnastjóri Tungumálatorgs um styrk til Þróunarsjóðs námsgagna til að vinna 

handrit og útfæra gagnvirk verkefni með þáttunum en Arnbjörg hafði áður 

unnið að handritsgerð sjónvarpsþáttanna ásamt Huldu Karen Daníelsdóttur 

(ibid.). Höfundur var svo ráðinn í sumarvinnu á vegum Tungumálatorgsins til að 

læra á forritið Articulate Storyline og útbúa prufuverkefni fyrir fyrsta 

sjónvarpsþáttinn. Verkefni höfundar vatt upp á sig, gagnvirku verkefnin með 

þessum fyrsta þætti eru þróunarverkefni á vegum Tungumálatorgs en urðu 

ásamt þessari greinargerð að meistaraverkefni höfundar. Markmiðið var að 

útbúa gagnvirkt og einstaklingsmiðað námsefni þar sem nemandinn gæti 

prófað skilning sinn, þjálfað málfræðiatriði, byggt upp orðaforða og æft sig í 

málnotkun og hlustun. Í verkefninu fólst val á áherslum og útliti, útfærslu 

verkefna, forritun á gagnvirkum lausnum, gerð yfirlitssíðu fyrir hvert verkefni úr 



 

16 

 

hverjum þætti og prófun efnis í mismunandi vöfrum, tölvum og smátækjum. Í 

greinargerðinni er efnisgerðinni lýst, rætt um verkfærið Articulate Storyline og 

fjallað um mögulega kennsluhætti sem námsefnið gæti stutt. 

Námsefnið byggir á vönduðum leiknum þáttum sem voru þegar til á neti. 

Efnið hentar afar breiðum aldurshópi og brugðist er við þörf á námsefni fyrir 

nemendur sem eru lengra komnir í íslenskunámi. Námsefnið gagnast stórum 

hluta þeirra íbúa á Íslandi sem er af erlendum uppruna og stundar nám í 

íslensku, jafnframt þeim sem leggja stund á íslensku utan Íslands en mikil 

umferð er á vefinn Viltu læra íslensku? erlendis frá. Efnið veitir þjálfun, eykur 

orðaforða og tjáningarmöguleika nemenda á íslensku. Þetta eru allt mikilvægir 

eiginleikar námsefnis á íslensku til að nemandinn geti samlagast íslensku 

samfélagi á farsælan hátt (ibid.). 

 Efnið uppfyllir viðmið B1 og B2 í Evrópsku tungumálamöppunni en um hana 

er fjallað nánar hér á eftir og hentar nemendum sem hafa einhverja grunn-

þekkingu á íslensku máli, hvort sem litið er til miðstigs og efsta stigs grunn-

skólans eða framhaldsskóla. Efnið hentar einnig til fullorðinsfræðslu og verður 

öllum opið á vef Tungumálatorgsins.  

2.1 Bakgrunnur höfundar 

Höfundur er með B.A.-gráðu í grafískri hönnun og hefur starfað við hana á fjöl-

breyttan hátt frá árinu 2003. Meðal annars með því að hanna og hafa umsjón 

með vefsíðum, útbúa matseðla, bæklinga og merki, ásamt alls kyns auglýsinga-

efni fyrir fyrirtækið Lífland, þá bæði fyrir prent og skjá. Höfundur býr því að 

ágætri reynslu og þekkingu á því sviði ásamt því að þjást af miklum þekkingar-

þorsta þegar kemur að tölvutækninni. Mikill áhugi á að deila upplýsingum og 

reynslu með öðrum vaknaði í námi á síðasta ári í Listaháskóla Íslands árið 2010 

þar sem höfundur var ítrekað fenginn til að miðla reynslu sinni og þekkingu á 

vefsíðugerð til annarra nemenda. Þar sem höfundur fékk ekki vinnu eftir 

útskrift lá beint við að fara í áframhaldandi nám. Fyrir valinu varð Mennta-

vísindasvið Háskóla Íslands til að læra kennslufræði fyrir framhaldsskóla með 

upplýsingatækni að sérsviði.  

2.2 Aðalnámskrá 

Í Aðalnámskrá framhaldsskóla (2011) er lögð áhersla á að flétta eigi upp-

lýsingatækni og læsi inn í kennslu námsgreina á fjölbreyttan hátt. Þar segir að 

nemandi þurfi að öðlast leikni í að nota upplýsingatækni og hjálpargögn í 

tungumálanámi (Aðalnámskrá framhaldsskóla, 2011:100). Upplýsingatækni er 

mikilvæg í skólastarfi og færni og kunnátta á því sviði telst til lykilhæfni. 

Skilningur á hugtakinu lykilhæfni og þeim þáttum sem það nær yfir er meðal 

annars sá að kennarinn beri mikla ábyrgð og þurfi að sjá til þess að nemendur 
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fái fjölþætt og fjölbreytileg verkefni til að kljást við svo þeir verði vel búnir undir 

áframhaldandi nám. Lykilhæfni spannar þætti á borð við námshæfni, skapandi 

hugsun og hagnýta þekkingu, jafnrétti, lýðræði og mannréttindi, menntun til 

sjálfbærni, læsi, tjáningu og samskipti á íslensku, erlendum tungumálum og um 

tölur og upplýsingar (ibid., 2011:32). 

Einn þáttur lykilhæfni og grunnþáttur menntunar er læsi. Nemandinn þarf 

að læra að lesa, skilja og tjá sig á fjölbreyttan hátt í gegnum margvíslega miðla. 

Hann þarf að setja sig í spor annarra og finna leiðir til að koma sínum skila-

boðum til skila til réttra aðila á réttan hátt. Samkvæmt nýju riti fyrir kennara 

um grunnþáttinn læsi (Stefán Jökulsson, 2012) ættu nemendur og kennarar að 

nýta upplýsingatæknina við sköpun og margvíslega miðlun efnis. Stafræn tækni 

er orðin ríkjandi í samfélaginu og skólar verða að taka mið af því. 

 

Nemendur verða að geta beitt upplýsingatækni á markvissan hátt við ritun, 

endurritun og lagfæringar jafnt sem samvinnu við ritsmíðar. Þeir þurfa 

jafnframt að venjast því að stafrænn texti sé sveigjanlegt tjáningarform sem 

kalli á uppfærslu og endurnýjun og síbreytilegt samspil orða, ljósmynda, 

stikla, hljóðs og lifandi mynda. (Stefán Jökulsson, 2012:42) 

 

Enn fremur segir: 

 

Hefðbundið læsi tengist kunnáttu og færni sem fólk þarfnast til þess að geta 

fært hugsun sína í letur og skilið prentaðan texta. Læsi í víðum skilningi vísar 

hins vegar til þess að nemendur nái tökum á ýmsum táknkerfum og miðlum; 

kunni til dæmis að búa til vef eða stuttmynd eða þjálfist í að leggja mat á 

margs konar efni, til að mynda fréttir og auglýsingar. Tungumálið er jafn-

mikilvægt og áður en er nú í sambýli við aðra tjáningarmiðla sem gegna afar 

mikilvægu hlutverki í námi, starfi og lýðræðisþátttöku fólks. (Stefán 

Jökulsson, 2012:2) 

 

 Kennarar verða samkvæmt þessu að tileinka sér nýja miðla og leita leiða til 

að beita þeim við nám og kennslu. Þetta á að sjálfsögðu einnig við þá sem 

kenna íslensku sem annað mál og reyndar má halda því fram að þessi 

sjónarmið eigi óvíða betur við en í tungumálanámi. Í námskrá í grunnnámi í 

íslensku fyrir útlendinga segir: 

 
Nemendur með annað móðurmál en íslensku hafa ólíkan bakgrunn hvað 
varðar nám, menningu og tungumál. Þeir hafa mismikla undirstöðu í eigin 
tungumáli, læsi og námi og eru því misjafnlega undirbúnir að takast á við 
nýtt tungumál í nýju, framandi umhverfi. Þeir hafa einnig verið mislengi á 
Íslandi og fengið ólík tækifæri til að kynnast íslenskri tungu. Námsgreinin 
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íslenska sem annað/erlent tungumál er því ekki einungis tungumálakennsla. 
Saman fara markmið þar sem leitast er við að þjálfa nemendur í íslensku 
máli sem og menningarfærni og með því að stuðla að félagslegri vellíðan 
nemandans. Þau fela í sér að nýja tungumálið sé lykill að íslensku, 
lýðræðislegu samfélagi, íslensku skólastarfi, íslensku atvinnuumhverfi og 
brúi ólíka menningarheima. (Námskrá. Íslenska fyrir útlendinga – grunnnám, 
2008:3) 

 

Einnig segir í Námskrá. Íslenska fyrir útlendinga - grunnnám (2008) að 

nemendur öðlist aukna tilfinningu fyrir hljómfalli, framburði og áherslum í 

tungumálinu með því að hlusta á margs konar efni. Efnið þarf að vera flutt á 

mismunandi hátt og með endurtekningu. Því meira sem lesið og hlustað er því 

meira vex orðaforði. Því er gagnlegt fyrir nemendur að lesa allan þann texta 

sem verður á vegi þeirra í daglegu lífi og starfi. Að þessu leytinu til falla 

gagnvirku verkefnin vel til kennslu þar sem mikið er af ólíkum og mismunandi 

texta, setningum og stökum orðum sem nemandinn þarf að setja saman eða 

tengja við algengar athafnir í daglegu lífi. Í Námskrá. Íslenska fyrir útlendinga - 

grunnnám (2008:4) segir þetta um gildi þess að kynnast athöfnum daglegs lífs: 

„Nauðsynlegt er að nemendur kynnist einnig daglegu lífi fólks, siðum, venjum 

og menningu landsins í tungumálanáminu. Með því eykst öryggi nemandans og 

hann á auðveldara með að skilja hið nýja samfélag.“ Þar sem gagnvirku 

verkefnin tengd þáttunum Viltu læra íslensku? byggja á dæmigerðum svið-

setningum úr daglegu lífi fólks á Íslandi henta þau einkar vel til þjálfunar og 

gefa góða innsýn í íslenska menningu. Sem dæmi má nefna að í þessum fyrsta 

verkefnapakka úr fyrsta sjónvarpsþættinum er áhersla lögð á orðaforða sem 

tengist ferðalögum, kveðjum, kynningum, fjölskyldu, mat, mataráhöldum, útliti 

(hárlitir) og gjöfum. 

2.3 Evrópska tungumálamappan 

Við vinnslu gagnvirku verkefnanna með þáttunum Viltu læra íslensku? er tekið 

mið af þyngdarstigunum B1 og B2 í Evrópsku tungumálamöppunni. Þessi 

mappa er að hluta til matstæki sem tungumáladeild Evrópuráðsins þróaði til að 

leggja mat á tungumálanám. Tungumálamappan er þrískipt, í fyrsta lagi er í 

henni tungumálapassi sem er stutt samantekt um móðurmál eigandans ásamt 

yfirliti yfir tungumálanám hans og tungumálakunnáttu. Í öðru lagi námsferilskrá 

þar sem eigandinn getur skráð markmið, kunnáttu og reynslu af menningu 

annarra þjóða og lagt mat á eigin framfarir. Í þriðja lagi safnmappa þar sem 

eigandinn geymir sýnishorn af eigin verkum á tungumálinu sem hann hefur 

verið að læra (Evrópska tungumálamappan, 2006). Við gerð verkefnanna er 

tekið mið af B1 og B2 í sjálfsmatsrammanum í möppunni og gert ráð fyrir að 

nemandinn sé búinn að læra vissan grunn í tungumálinu sem hann er að læra 
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áður en hann leysir verkefnin. Þetta er matsrammi sem inniheldur almenn 

sameiginleg færniviðmið sem auðvelda samanburð og mat á tungumálanámi 

milli landa (Evrópska tungumálamappan, 2006). 
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3 Tengsl verkefnis við skólastarf 

Með nýjum kynslóðum kemur aukið tæknilæsi og ætla má að kennarar verði 

sífellt opnari fyrir möguleikum sem tæknin veitir þeim í skólastarfi. Þetta kemur 

bara til með að aukast með meiri tæknimöguleikum í framtíðinni. Þorbjörg 

Helga Vigfúsdóttir (2012) segir að rannsóknir sýni að kennarar þurfi að vera vel 

kunnugir nýrri tækni sem þeir innleiða en skv. TALIS-rannsókn OECD á við-

horfum kennara segjast 60–70% íslenskra kennara hafa mikla þörf fyrir aukna 

færni í að nýta sér upplýsingatækni við kennslu (Júlíus K. Björnsson og Ragnar F. 

Ólafsson, 2009).  

 Meginniðurstöður Hrefnu Arnardóttur (2007), sem kannaði innlenda 

umræðu um upplýsingatækni í skólastarfi yfir nokkra áratugi, eru meðal annars 

þær að þó að tæknin sé mikilvæg og þróun hennar hröð gangi hægt að innleiða 

nýja kennsluhætti og ekki sé ljóst hvernig eigi að nýta hana eða finna henni 

hlutverk í skólastarfi á farsælan hátt. Í grein Hrefnu er tekið fram að líklega var 

það samspil margra þátta sem varð til þess að tæknivæðing í skólastarfinu 

hefur ekki gengið eins greitt og búist var við. Tæknilegir örðugleikar, lítil 

kunnátta og tölvureynsla eru þar á meðal en einnig eru tíndir til kennslu-

fræðilegir þættir, stjórnun og hefðir svo að eitthvað sé nefnt. Samkvæmt 

rannsókninni er mikilvægasta skýringin á því að hástemmd umræða um 

breytingar í kjölfar tæknivæðingar hafi ekki gengið eftir nema að litlu leyti sú að 

margir höfðu óraunhæfar hugmyndir um möguleika kennara og sjálft 

skólastarfið. Umræðan var ekki nógu upplýst að þessu leyti og kennarar ekki 

nógu vel að sér um tæknina og möguleika  til að færa sér hana í nyt (Hrefna 

Arnardóttir, 2007). 

 Hér á eftir verður fjallað um einstaklingsmiðað nám, verkefnamiðaða tungu-

málakennslu, tölvustudda tungumálakennslu og kennsluaðferðina vendikennslu 

og rætt um nýtingu gagnvirkra verkefna í skólastarfi í því sambandi ásamt því 

að skoða hvernig notkun spjaldtölva getur fallið inn í skólastarf. 

3.1 Einstaklingsmiðað nám og hugsmíðahyggja 

Með einstaklingsmiðuðu námi leitast kennarinn við að bregðast við þörfum 

hvers nemanda. Hver nemandi hefur ólíkar þarfir og kennarinn þarf að meta í 

hverju tilviki hvað hver nemandi þarf til að ná tilætluðum árangri. Ingvar 

Sigurgeirsson (2005) segir að með hugtakinu einstaklingsmiðað nám (e. 

individualized learning) sé átt við þá kennsluhætti sem tryggja öllum börnum 

sömu tækifæri til náms. Skólakerfið á að koma betur til móts við ólíka 

nemendur með fjölbreyttum kennsluaðferðum og góðu námsumhverfi þar sem 

nemendum líður vel og þeir geta lært á ólíka vegu (Hafþór Guðjónsson, 2005). 

Aldís Yngvadóttir (2008) fjallar um hlutverk námsefnis í einstaklingsmiðuðu 

námi í grein sinni um einstaklingsmiðað námsefni. Þar segir hún að 
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einstaklingsmiðað nám sé byggt á námsefni sem henti nemendum með ólíkar 

þarfir og að mikilvægt sé að kennarinn beiti fjölbreyttum kennsluaðferðum. 

Námsefnið bjóði upp á fjölbreytni en vandinn felst í því að nota það á réttan 

hátt. Hún segir einnig að ekki megi gleyma því að kennarinn hefur endalausa 

möguleika til að finna námsefni við hæfi á netinu. Gerður Óskarsdóttir (2003) 

segir að nútímasamfélag krefjist þess að skólastarf breytist og lagi sig að 

hnattvæðingu nútímasamfélagsins. Kennarinn og nemendur eru ekki lengur 

jafn háðir prentuðu námsefni og þekkingu kennara og áður. Hún segir frá sýn 

sinni á framtíðarskóla þar sem nemendur vinna eftir ólíkum áætlunum, einir 

eða í hópum, með hjálp tölvunnar og netsins. Vinnusvæði þeirra sé því stórt 

rými þar sem samvinna er mikilvæg og kennarar vinna í teymi og búa til 

verkefni saman. 

 Gagnvirku verkefnin byggja á hugmyndum um sveiganleika í skólastarfi og 

einstaklingsmiðað námi, einnig uppbyggingu orðaforða, nýtingu upplýsinga-

tækni og kennslu íslensku sem annars tungumáls. Áhersla er á innihald efnisins 

fremur en beina málfræði eða form tungumálsins. Gert er ráð fyrir að nemandi 

geti notað efnið á sínum forsendum og hraða, beitt er gagnvirkum verkefnum 

af fjölbreytilegu tagi og leitast við að tengja viðfangsefnin reynsluheimi 

nemenda. Aftur á móti þarf að hafa í huga að efnið býður ekki upp á mikinn 

sveigjanleika í nálgun eða opin verkefni þar sem beinlínis er ýtt undir samskipti 

eða skapandi vinnu. Þarna er fyrst og fremst um að ræða einfaldar þrautir sem 

ekki bjóða upp á ólíkar lausnir eða opin svör. Ekki er heldur um að ræða ólík 

þyngdarstig eftir getu eða styrkleika nemenda. Verkefnin hafa hins vegar þann 

kost að hægt er að leysa þau af hendi hvar og hvenær sem nemandi hefur 

aðgang að borðtölvu, fartölvu eða spjaldtölvu. Nemandinn vinnur verkefnin á 

eigin forsendum þegar honum hentar og getur komið undirbúinn í tíma þar 

sem hægt er fást við ýmiss konar verkefni á þeim grunni. 

Hugsmíðahyggja er kenning sem byggir á hugmyndum um það hvernig 

þekking verður til. Kjarni hennar er sá að einstaklingur byggir upp nýja 

þekkingu með tengingu við fyrri reynslu og þekkingu. Nemendur þurfa því að 

sjá samhengi hlutanna til að þeir öðlast merkingu í huga þeirra (Selley, 1999:3). 

Hugmyndir um skólastarf og kennslu í anda hugsmíðihyggju eru ekki nýjar hér á 

landi eins og sjá má í bókinni Lýðmenntun eftir Guðmund Finnbogason sem 

kom fyrst út árið 1903. Í henni var talað um reynslu og fyrri þekkingu sem eitt 

af lykilatriðunum við uppbyggingu þekkingar: 

 

Öll ný viðfangsefni verður að setja í samband við það sem nemendurnir 

þegar þekkja og skilja til hlítar, því hugur mannsins er ógestrisinn við alt það 

sem ekki getur rakið ætt sína til neins sem hann þegar þekkir, en hann 

breiðir faðminn út á móti hverri hugmynd eða hlut sem hann getur ættfært. 

Að skilja eitthvað er að heimfæra það undir það sem maður þegar þekkir og 
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skilur og sjá skýrt samband hvorstveggja. Og allir þekkja hvílíkan unað slíkt 

getur veitt. (Guðmundur Finnbogason, 1994:49-50). 

 

 Í anda hugsmíðahyggju er áhersla lögð á að gagnvirku verkefnin tengist 

efnislega séð þeim fjölbreyttu og raunverulegu aðstæðum sem sjónvarps-

þættirnir fjalla um og að nemendur geti sýnt sjálfstæði og ábyrgð í námi sínu. 

Eins eru viðfangsefni verkefnanna fjölbreytt, þeirra á meðal eru hefðbundin 

fjölvalsverkefni, eyðufyllingar, röðunarverkefni, orðaleikir, hlustunarverkefni og 

efnisspurningar. Í sjónvarpsþáttunum er lögð áhersla á lestur, tal, þjálfun, 

innsýn og skilning á raunverulegum aðstæðum í íslensku samfélagi og sú 

áhersla er yfirfærð í verkefnin. Þá er einnig lögð áhersla á að nemendur beiti 

reynslu sinni af þekkingu og innsæi. Meyvant Þórólfsson segir í grein sinni, Tími, 

rúm og orsakasamband, um einstaklingsmiðað nám í anda hugsmíðahyggju: 

 

Æskilegt er að viðfangsefni séu margbrotin og heildstæð og þau nái að 

meira eða minna leyti út fyrir prentaðar námsbækur. Litið sé heildstætt á 

tungumálið og beitingu þess (e. whole language approach). Orðræða, 

kynning, hlustun og túlkun skipta ekki síður máli en lestur og ritun. 

(Meyvant Þórólfsson, 2003) 

 

 Í meistaraprófsritgerð sinni Veiðum menntun í Netið rannsakar Þuríður Jóna 

Jóhannsdóttir samspil samskipta- og upplýsingatækninnar og námskenninga og 

kemst að þeirri niðurstöðu að félagsleg hugsmíðahyggja (e. Social Construct-

ivism) sé sú námskenning sem vænlegast „sé að styðjast við ef nýta eigi 

upplýsinga- og samskiptatækni til gagns í menntun við nútíma 

aðstæður.“ (Þuríður Jóhannsdóttir, 2001). Orð Þuríðar staðfesta enn fremur 

mikilvægi þess að nýta eigi tækni nútímans þar sem kennarinn þarf að koma til 

móts við einstaklingsbundnar þarfir nemandans með sveigjanlegum hætti í 

einstaklingsmiðuðu námi. Nemendur þurfa ekki að vera að læra það sama á 

sama tíma heldur fást þeir við ólík viðfangsefni, misþungt námsefni og á eigin 

hraða. Nemendur í einstaklingsmiðuðu námi bera meiri ábyrgð á eigin námi og 

þurfa að vera virkir í því. Gagnvirku verkefnin bjóða einmitt upp á þess lags 

vinnulag eða ferli sem getur gagnast bæði kennurum og nemendum þar sem 

ólíkum þörfum nemenda er sinnt. 

3.2 Verkefnamiðuð tungumálakennsla 

Verkefnamiðuð tungumálakennsla (e. taskbased language teaching) er ákveðin 

tækni í kennslu tungumála, tækni sem byggir á rannsóknum erlendra fræði-

manna. Verkefnamiðuð tungumálakennsla gengur út á það að nemendur 

stundi tjáskipti á fjölbreyttan hátt um ákveðin málefni og viðfangsefni sem 

nemendur þekkja af eigin raun (Pedersen, 2001). Samkvæmt kenningum um 
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hvernig nýtt tungumál lærist er beiting tungumálsins og hvers konar tjáning 

mikilvægur þáttur í því að læra málið. Lögð er áhersla á gildi ílags, gagnvirkra 

tjáskipta og frálags sem eru aðaleinkenni tjáskiptaverkefna en kostir þeirra og 

hlutverk liggja í að þróa og styðja millimál nemandans. Hugtakið millimál (e. 

interlanguage) kom fram um 1970 og hefur verið kennt við Larry Selinker 

(Selinker, 1992). Hugtakið vísar til máls sem nemandi notar á meðan hann er að 

tileinka sér nýtt tungumál. Skilgreining hugtaksins kemur af hugmyndum 

Chomskys en samkvæmt þeim hefur maðurinn sérstakan máltökubúnað þar 

sem nýja tungumálið byggist upp á kerfisbundinn hátt og lýtur sínum eigin 

reglum. Með þessu hugtaki varð það viðurkennt að mál nemenda væri 

mannlegt en ekki ófullkomin útgáfa af markmálinu (Svavar Sigmundsson, 

1987:99). Máltaka og máltileinkun þýða bæði acquisition á ensku en þó er 

skilgreining þeirra á íslensku ekki hin sama. Máltaka er það ferli sem börn 

ganga í gegnum þegar þau læra sitt fyrsta mál eða móðurmál en máltileinkun 

þegar börn og fullorðnir læra önnur mál en móðurmálið (Birna Arnbjörnsdóttir, 

2007:15). Grundvallaratriði við tileinkun málsins er að nota tungumálið í tjá-

skiptum en þá fær nemandinn færi á að reyna nýja þekkingu og færni í 

raunverulegum boðskiptum og festa hana í sessi (Pedersen, 2007). Sem þýðir 

að nemendur þurfi að nota tungumálið til að leysa verkefni og þá að tjáskipti 

þeirra hafi raunverulegan tilgang. Tungumál lærist með því að nemandinn noti 

það við vinnu sína í stað þess að læra um tungumálið (Richards o.fl, 1989). Jane 

Willis (2006) telur að til að skapa aðstæður fyrir tjáskiptamiðaða kennslu verði 

að nota tungumálið. Gefa þurfi nemendum tækifæri til að tjá sig á tungumálinu 

og prófa sig áfram, nota námsefni og aðferðir sem eru hvetjandi og láta þá 

finna fyrir árangri erfiðis síns. Enn fremur nefnir hún að til þess að nemandi nái 

frekari árangri í tileinkun máls þurfi að vinna með málfræði en þó alltaf þannig 

að nemandinn sjái sjálfur tilganginn í því. Samkvæmt Anne Holmen og Karen 

Lund (1999) er hlutverk nemandans í verkefnamiðaðri tungumálakennslu að 

öðlast meira sjálfstæði í vinnubrögðum, að læra að setja sér markmið og vinna 

jafnframt með eigin aðferðum sem henta best. Verkefnamiðuð tungumála-

kennsla byggir fyrst og fremst á þrautarlausnarverkefnum og á því ferli þar sem 

nemendur ræða um merkingu þeirra. Ferlið byggist upp á þremur aðgerðum, 

sú fyrsta er kveikja þar sem kennarinn leggur fyrir verkefnið, næsta er vinnsla á 

gagnvirkum/stafrænum verkefnum og síðast er það vinnsla á efni sem tengist 

verkefninu á einhvern hátt. Slík kennsla byggir á að nemendur noti það tungu-

mál sem þeir eru að læra á fjölbreyttan hátt til að skilja og leysa margvísleg 

verkefni þar sem samskipti á milli nemenda eru einnig mikilvægur þáttur. 

Tegundir slíkra verkefna eru til dæmis ýmsar þrautir, upplýsingavinnsla, ýmsar 

málþrautir, ákvarðanatökur og skoðanaskipti. Með því að nota verkefnamiðaða 

tungumálakennslu er reynt að breyta hefðbundnum verkefnum svo sem 

krossaspurningum og innfyllingarverkefnum og miða þá frekar að kennslu og 
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verkefnum þar sem reynir á raunveruleg tjáskipti. 

Gagnvirku verkefnin sem hér eru lögð fram og þættirnir sem þar liggja til 

grundvallar fjalla um nærtæk viðfangsefni sem flestir nemendur ættu að eiga 

auðvelt með að tengja eigin reynslu og kalla á færni sem hægt er að nýta í 

daglegu lífi. Verkefnin eru svo þannig úr garði gerð að nemandi getur nýtt þau á 

sínum forsendum og sínum hraða. Þau eru líka fjölbreytileg að gerð og reyna 

þannig á ýmsa þætti málnotkunar. Að þessu leyti fellur efnið nokkuð vel að 

kenningum um það hvernig best sé að læra tungumál. Á móti má segja að 

úrlausn verkefnanna kalli ekki beinlínis á samskipti og að yfirferð sé að mestu 

mótuð fyrirfram. Ílag sem nefnt var hér á undan yrði þá í þessu tilviki 

sjónvarpsþátturinn sem lagður er til í upphafi verkefnis, því næst leysir 

nemandinn gagnvirku verkefnin heima fyrir og í framhaldi mætir hann í tíma til 

kennarans og leysir þar fleiri verkefni eða vinnur nánar með fyrri verkefni undir 

leiðsögn kennarans. Í því felst sem sagt frálag á grunni ílags og gagnvirkra 

verkefna. Hvernig unnið er frekar með efnið í þessum tímum er hins vegar 

undir nemendum og kennara komið. Hugmyndir sem vakið hafa athygli að 

undanförnu og fjalla um vendikennslu  gera einmitt ráð fyrir þessu, að nemandi 

komi undirbúinn í tíma og geti í tímum sinnt fjölbreytilegum verkefnum á þeim 

grunni. 

3.3 Vendikennsla (spegluð kennsla) 

Vendikennsla eða spegluð kennsla er kennsluaðferð þar sem hefðbundinni 

kennslu er snúið við. Fyrirlestrar og kynningar frá kennara eru tekin upp og sett 

á vef þar sem nemendur geta hlustað og/eða horft hvenær og hvar sem þeim 

sýnist. Með þessari aðferð verður mikil áhersla á sjálfstætt nám og hlutverk 

kennara verður að styðja við eftir þörfum verkefnavinnu og samskipti þegar 

nemendur koma saman. Undirbúningur fyrir hvern tíma er því nauðsynlegur til 

að vinnan í skólanum geti nýst nemandanum og því er ábyrgðin mikið til í 

höndum nemandans. Kostir vendikennslu eru meðal annars þeir að nemendur 

nálgast efnið á eigin forsendum og hraða og geta skoðað kennsluefnið í einrúmi 

þegar þeim hentar (Jenkins, 2012). Kennarar sem hafa nýtt sér þessa kennslu-

aðferð hafa sagt að þeir vilji ekki snúa til baka til hefðbundinnar kennslu þar 

sem að einkunnir nemenda hafi hækkað töluvert og að þeir nái betri tengslum 

við nemendur við notkun þessarar aðferðar (Sams og Bergmann, 2012). 

Marlowe (2012) rannsakaði hvort að vendikennsla hefði áhrif á streitu og 

árangur nemenda í meistaraverkefni sínu. Hann segir að nemendur hafi fundið 

minna til streitu í þeim fögum sem nýttu vendkennslu og að niðurstöður hafi 

bent ótvírætt til þess að einkunnir þeirra nemenda hækkuðu að meðaltali um 3 

stig. Jenkins (2012) nefnir einnig þann ókost við aðferðina að ef nemandinn sé 

ekki með þann tækjakost sem til þarf eins og einkatölvu eða gott aðgengi að 

tölvu þá þurfi hann að nálgast efnið innan ákveðinna tímamarka, til dæmis á 
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bókasafni eða í tölvustofum skólans þar sem fastur opnunartími getur haft áhrif 

á það hvenær nemandinn getur leyst verkefnin af hendi. Þessi ókostur getur í 

raun tekið að hluta til frá honum þennan persónulega þátt í verkefnavinnslunni 

og valdið vandamálum þar sem hann getur ekki unnið á þeim tíma sem honum 

hentar best. Í grein eftir Þorbjörgu Helgu Vigfúsdóttur kemur hins vegar fram 

að aðgengi vegna upplýsingatækninnar sé orðið mikið þar sem hægt er að 

nálgast fjölbreyttar upplýsingar á mun fljótlegri hátt en áður og að möguleikar 

þess vegna séu mun fleiri og nýtanlegir til að bæta eða auka við kennslu. Hún 

bendir á mikilvægi þess að skólakerfið nýti sér upplýsingatæknina meira og 

betur í kennslu, nemendur séu stöðugt að nýta sér slíka tækni á ýmsan hátt í 

daglegu lífi (Þorbjörg H. Vigfúsdóttir, 2012). Jenkins (2012) tekur í sama streng 

og talar um mikilvægi þess að nýta sér upplýsingatæknina vegna mikilla 

framfara í tækninotkun. 

Hugmyndina um vendikennslu má vel nýta í öllum námsgreinum þar sem 

hún opnar fyrir svo marga möguleika fyrir kennara til að nálgast nemendur sína 

og átta sig á því hvar þeir eru staddir í náminu. Námsreynsla nemenda verður 

þá betri, þeir ættu að verða áhugasamari og fá betra aðhald. Það sem er einna 

áhugaverðast við vendikennslu er að hún gefur kennurum færi á því að nýta 

tímann með nemendum mun betur. Þeir geta séð í rauntíma hvaða villur 

nemendur eru að gera í stað þess að fara yfir verkefnin eftir á. Þá er minni 

hætta á að einhver skilningur hjá nemanda tapist vegna tímans sem líður frá 

því verkefni er leyst þar til viðbrögð koma frá kennara. Að auki verða samskipti 

á milli kennara og nemenda mun meiri og persónulegri. Nemendur geta 

undirbúið sig betur fyrir kennslustundina og nýtt tímann betur með 

kennaranum (Jenkins, 2012). Hjá Sams og Bergmann (2012) kemur einnig fram 

það sjónarmið að helstu kostir vendikennslu séu án efa þeir að kennarinn 

breytist úr því að vera kynnir í það að vera þjálfari og geti eytt tíma sínum í að 

tala við og styðja nemendur. Kennarar svara spurningum, vinna með litla hópa 

og leiðbeina hverjum nemanda fyrir sig á persónulegan hátt. 

Sams og Bergmann (2012) benda einnig á að samskipti milli foreldra og 

kennara breyttust við vendikennsluna. Þeir sögðu að áður hefðu spurningar frá 

foreldrum alltaf snúist um það hvernig barnið væri að haga sér í skólastofunni; 

er það stillt, sýnir það virðingu, réttir upp hönd og svo framvegis. En eftir að 

þeir spegluðu kennslunni breyttist þetta, því nú gætu þeir í raun ekki svarað 

þessari spurningu, nú snerist málið um það hvort nemandinn væri að læra 

eitthvað og ef ekki, hvernig væri hægt að hjálpa honum. Þessi viðsnúningur er 

mikilvægur og ætti að hjálpa kennaranum, foreldrunum og nemandanum að 

greina í sameiningu og mæta hvers konar námsörðugleikum (Sams og 

Bergmann, 2012). 

Við vendikennslu er gert ráð fyrir að nemendur hafi allir aðgang að tölvum. 

En sú er að jafnaði ekki raunin. Jenkins (2012), bendir á að helsti ókosturinn við 
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nýtingu þessarar kennsluaðferðar sé sá að kannski séu ekki allir nemendur með 

tækjakostinn sem þarf til að nálgast kennsluefnið og þá heldur ekki allir skólar 

með tæknina eða tækjabúnaðinn sem til þarf. Einnig að nemendur eyði of 

miklum tíma sitjandi fyrir framan tölvuskjá og það henti ekki öllum nemendum 

að læra þannig. Hjálmar Árnason (2013), framkvæmdastjóri Keilis, heldur því 

fram í blaðagrein að samkvæmt reynslu þeirra sem hafa nýtt sér vendikennslu 

þá hafi árangur ekki látið á sér standa. Hann segir að árangur á samræmdum 

prófum hafi stórbatnað, virkni nemenda sé miklu meiri, ánægja nemenda hafi 

vaxið og að foreldrar séu jákvæðari gagnvart námi barna sinna. Hann segir að 

virkur nemandi sé lykill að árangri ásamt því að ávinningurinn sé margþættur. 

Ávinningurinn sé meðal annars sá að skólatíminn einkennist af virkri samvinnu 

um námsmarkmið, meira gegnsæi sé í náminu, kennari kynnist nemendum 

sínum betur og að lærdómsferlið verði dýpra. Hjálmar segir einnig að flestir geti 

verið sammála um að þreyta sé í skólakerfi okkar og að hugsanleg lausn á því 

vandamáli sé notkun vendikennslu en til þess þurfi nýja hugsun um það hvernig  

skipuleggja eigi nám (Hjálmar Árnason, 2013). 

 Kjarninn er einfaldlega sá að með því að nota vendikennslu á að vera hægt, 

ef vel er að verki staðið, að ná til allra nemenda, sama hvar þeir eru staddir í 

náminu. Námið getur orðið persónulegra og sambandið á milli kennara og 

nemenda hans betra og nánara ef rétt er á haldið. Nemendum líður betur í 

kennslustofunni og þeir hjálpa meira hver öðrum í náminu. Á heildina litið 

verður árangurinn betri. Það sem virðist standa upp úr er meðal annars það að 

kennarar segja einkunnir hafa hækkað töluvert og þeir kunni allir að meta 

tímann sem þeir fá í staðinn með nemendum sínum í einstaklings- og hóp-

kennslu. Kostirnir sýnast vera fleiri en gallarnir. 

 Verkefnin sem hér eru lögð fram má nýta með að minnsta kosti tvennu móti 

í vendikennslu. Annars vegar má líta á þættina og verkefnin sem þeim fylgja 

sem kennsluefnið sem nemendur nýta á eigin hraða utan kennslustunda. 

Kennari getur svo byggt ofan á þá reynslu með ýmiss konar umræðum, 

tjáskiptaverkefnum, hópvinnu og jafnvel leikjum í kennslustundum. Hins vegar 

kemur til greina að láta nemendur horfa á þættina heima við eða tileinka sér 

annað efni og fást við gagnvirku verkefnin í kennslustundum og þá oftast hvern 

fyrir sig. Kennari gæti þá gengið á milli og leitast við að átta sig á hvernig 

nemendum gengur, hvaða stuðning þá skortir og þar fram eftir götum. Til 

greina gæti líka komið að láta nemendur leysa gagnvirku verkefnin í pörum og 

ýta þannig undir tjáskipti um þau. 

3.4 Tölvustudd tungumálakennsla (e. computer assisted 
language learning) 

Tungumálakennsla skiptist almennt í fjóra færniþætti sem eru tal, lestur, ritun 

og hlustun. Samkvæmt Michael Levy (1997) er hægt að skilgreina tölvustudda 
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tungumálakennslu sem leit og rannsókn á hugbúnaði fyrir nám í tungumála-

kennslu. Þessi aðferð er tiltölulega ný og hefur þróast töluvert síðustu þrjátíu 

árin. Tölvustudd tungumálakennsla hefur þróast samkvæmt Warschauer (1996) 

í þremur stigum, þau eru atferlismiðuð tölvustudd tungumálakennsla (e. 

behavioristic CALL), tjáskiptamiðuð tölvustudd tungumálakennsla (e. 

communicative CALL) og samþætt tölvustudd tungumálakennsla (e. integrative 

CALL).  

Á fyrsta stiginu (e. behavioristic) átti tölvan að vera aðstoðarkennari og 

hjálpa kennurum að þjálfa nemendur í málfræði en tæknin var ekki nógu þróuð 

til að bjóða upp á fleira en spurningar með einn svarmöguleika, aðaláhersla var 

á ritmál. Tölvan átti að vera í því hlutverki að færa nemandanum verkefnin sem 

voru aðallega byggð á endurteknum æfingum (e. drill and practice). Aðferðin er 

byggð á kenningum atferlisfræðinga sem voru sterkir í tungumálakennslu á 

árunum 1950–1970. Lítil fjölbreytni var í kennsluaðferðum og nemendur lærðu 

allt um tungumálið en ekki hvernig það er notað í daglegu lífi. 

Á næsta stigi (e. communicative) voru tölvuforritin þróuð áfram og áttu að 

virka hvetjandi á nemendur og vera hjálpartæki í hefðbundinni tungumála-

kennslu. Á þessu stigi hafði áherslan í tungumálakennslu breyst yfir í að nota 

nálgun sem kallast tjáskiptaaðferð (e. communicative language teaching) þar 

sem meginmarkmið kennslu voru að kenna nemendum að nota tungumálið en 

málfræðin var kennd óbeint og þá ekki með endalausum málfræðiæfingum 

(Larsen-Freeman, 2000). Á þessu stigi kom einnig fram ákveðin hvatning þar 

sem nemandinn var ekki leiðréttur stanslaust heldur fékk hann fleiri möguleika 

á að bregðast við í æfingunum. 

Á þriðja stigi (e. intergrative) eru komin til skjalanna netið og aðrir marg-

miðlunarkostir sem gefa nemendum kost á að þjálfa lestur, hlustun, ritun og tal. 

Þetta þriðja stig gefur nemendum mun fleiri tækifæri í notkun tækninnar sem 

býður upp á fjölbreytt nám og styður við hugmyndir um einstaklingsmiðað nám 

þar sem allir nemendur geti fundið eitthvað við sitt hæfi. Samkvæmt Larsen-

Freeman (2000) getur gagnvirkt eðli flestra forrita eða tækni gert nemendum 

kleift að læra markmálið með því að nota það með aðferðum sem geta verið 

verkefnamiðaðar (e. task-based), innihaldsmiðaðar, (e. content-based) eða 

stuðlað að þátttöku nemenda (e. participatory). 

Samkvæmt Warschauer (1996) getur tölvan veitt margvíslega möguleika í 

tungumálakennslu. Hún getur verið kennari sem býður upp á tungumála-

æfingar eða æfir kunnáttu og hvetur til umræðu og samskipta og sem tæki til 

að skrifa og rannsaka með. Enn fremur segir Warschauer að með komu netsins 

geti tölvan einnig verið alþjóðlegur samskiptamiðill og endalaus uppspretta af 

góðu efni. 

Tölvustudd tungumálakennsla er nemendamiðuð þar sem megináhersla er á 

virka nemendur sem sækjast eftir því að læra og því má segja að bæði 
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einstaklingsmiðuð kennsla og tölvustudd tungumálakennsla stefni að sömu 

markmiðum. Tölvustudd kennsla veitir marga möguleika til að einstaklingsmiða 

verkefni og námsefni og býður upp á fjölbreytni og ýtir undir sjálfstæð vinnu-

brögð nemenda. Þessi aðferð hefur sína kosti og galla en kostirnir eru meðal 

annars þeir að aðgangur að margvíslegu efni er fjölbreyttur og samskipti 

auðveld. Hægt er að setja aukna ábyrgð á nemendur og beina þeim í rétta átt 

með því að einstaklingsmiða námið. 

Öll skrif eru auðveldari og fljótlegri fyrir nemendur í tölvustuddu námi og 

kennarar fljótari að fara yfir og leiðrétta verkefnin. Tungumálið og kennslan 

verður eflaust meira lifandi með notkun gagnvirkra verkefna. Tölvan býður upp 

á mikla fjölbreytni í námi og þá kannski sérstaklega fyrir þá nemendur sem eiga 

í erfiðleikum með að einbeita sér inni í skólastofunni. Fyrir þá getur tölvan 

jafnvel virkað sem hvatning þar sem nemandinn getur einnig farið heim til sín 

og leist verkefnin af hendi þegar honum hentar. 

Ókostirnir við speglun kennslu eins og hér er lýst eru mun færri en kostirnir 

en þó eru þeir til staðar. Til að mynda getur undirbúningur verkefnavinnu verið 

mikill og aðgangur að tölvum takmarkaður fyrir þá nemendur sem hafa ekki 

aðgang að tölvum heima fyrir. Einnig er takmarkaður fjöldi tölva í tölvustofum 

skólanna og getur þá verið að ekki sé til tölva fyrir alla nemendur í hvert skipti. 

Einnig getur nemandinn nálgast of mikið af upplýsingum sem eru kannski ekki 

við hæfi og erfitt er að stýra því flæði. Gagnvirk verkefni á borð við verkefnin 

sem fjallað er um í þessari greinargerð eru því mjög hentug til úrlausnar án 

utanaðkomandi áreitis frá neti þar sem allt efni sem viðkemur hverju verkefni 

fylgir. Nemandinn þarf því ekki að leita út fyrir verkefnið til að nálgast 

upplýsingar. 

3.5 Notkun spjaldtölva í kennslu 

Einn helsti kostur gagnvirku verkefnanna sem greinargerð þessi fjallar um er sá 

möguleiki að hægt er að leysa þau í spjaldtölvum en til þessa var sérstaklega 

horft við vinnslu verkefnanna. Mikil og ör þróun hefur átt sér stað í notkun 

spjaldtölva í námi og kennslu undanfarið ár. Þetta kallar á breyttar kennslu-

aðferðir og nýja framsetningu kennsluefnis. Lítið er til af efni á íslensku enn 

sem komið er og fer því mikið þróunarstarf fram í þeim skólum sem farnir eru 

að nota spjaldtölvur í kennslu.  

Með því að nýta sér slíka tækni fá nemendur einnig tækifæri til að vinna 

sjálfstætt, uppgötva námsefnið á eigin forsendum og leita lausna. Kennarinn er 

ekki lengur sá sem matar nemendur. Nemendur uppgötva sjálfir sem 

væntanlega gerir þá að sjálfstæðari einstaklingum. Mikið af smáforritum eru á 

markaði og mikilvægt er að framleiðendur eða söluaðilar stjórni því ekki hvaða 

smáforrit eru notuð í skólastarfi. Thorkild Thejsen (2011) fjallar á vefmiðlinum 

folkeskolen.dk um fyrirlestur prófessors í kennslufræði, Jeppe Bundgård, sem 
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haldinn var á ráðstefnu í Danmörku síðast liðið haust. „Það er mikilvægt að 

kennarar séu gagnrýnir hvað snertir val á stafrænum miðlum í kennslu og láti 

ekki glepjast af auglýsingum,“ er haft eftir honum. Hann varar skóla og 

sveitarfélög við því að falla í „hlutdýrkunarpyttinn“ eins og hann kallar það. 

Hann segir að það eigi að forðast nýja tækni sem ekki bætir skólastarf, frekar 

eigi að nota orkuna til að þróa kennsluaðferðir sem styðja nám nemenda en 

það gerist ekki endilega með því að innleiða nýja tækni í kennslustofuna. Miklu 

frekar á að samþætta upplýsingatækni inn í daglega kennslu. Markmiðið sé ekki 

að skemmta nemendum heldur að styrkja fagvitund þeirra og undirbúa þá 

betur fyrir framtíðina. Þessi atriði þarf meðal annars að hafa í huga þegar nýir 

möguleikar í upplýsingatækni er valdir í kennslu. Rök hans eru þau að 

nemendur eiga að læra að meta gæði efnisins sem þeir finna á netinu, þeir eiga 

að læra að tjá sig í gegnum nýja miðla og læra að vinna saman á stafrænan hátt 

á alþjóðlega vísu. Þessi orð prófessorsins vísa til þess að kennarar verði að vera 

gagnrýnir á þau smáforrit sem valin eru til nota í kennslu. 

Enn er lítið til af rannsóknum um notkun slíkrar tækni í kennslu og þar með 

talið kosti hennar og galla. Rannsókn á spjaldtölvuverkefni Norðlingaskóla í 

Reykjavík bendir til jákvæðra áhrifa en áfangaskýrsla var gefin út í september 

2012. Skýrslan birtir fyrstu niðurstöður í samstarfsverkefni Norðlingaskóla, 

Upplýsingatæknimiðstöðvar Reykjavíkurborgar, Námsgagnastofnunar, Skóla- og 

frístundasviðs Reykjavíkur, Menntavísindasviðs Háskóla Íslands og fyrirtækisins 

Epli.is.  

Tilgangur verkefnis samkvæmt inngangi skýrslunnar er sá að verkefninu „er 

ætlað að meta og stuðla að skólaþróun með notkun spjaldtölva (iPad) í námi og 

kennslu“. (Helga Ósk Snædal Þórormsdóttir, Ragnheiður Líney Pálsdóttir, 

Skúlína Hlíf Kjartansdóttir og Sólveig Jakobsdóttir, 2012). Samkvæmt skýrslunni 

tókst innleiðing spjaldtölvanna vel og breiddist notkun þeirra út fyrir skólann og 

skapaði þannig forsendur fyrir námsvirkni utan venjulegs námsvettvangs 

nemenda. Meðal annars jókst aðgengi að námsefni og smáforritum ásamt 

fjölbreytni í úrvinnslu verkefna. Rannsóknin sýndi aukna ánægju meðal 

nemenda ásamt meiri virkni, sjálfstæði og áhuga. Kennarar voru almennt 

ánægðir og fannst þeim spjaldtölvunotkunin ýta undir faglega þróun í starfi. 

Samkvæmt nýrri skýrslu eftir Ómar Örn Magnússon (2013) um spjaldtölvur í 

skólastarfi eiga tækin að vera aukaatriði í kennslu, leggja eigi alla áherslu á nýjar 

leiðir í skólastarfi. Ómar gerði skoðun á  kostum, möguleikum og hindrunum við 

innleiðingu og notkun spjaldtölva í skólastarfi fyrir Skóla- og frístundasvið 

Reykjavíkurborgar (SFS). Hann segir spjaldtölvur vera fyrstu raunverulegu 

fartölvurnar og af því að þær eru með myndavél, hljóðupptökutæki og 

myndbandstökuvél séu þær meira en tölvur. Hann segir einnig að þeir skólar 

sem hafi nýtt sér slíkan tækjabúnað í kennslu segi að hann henti vel í 

fjölbreytilegu og einstaklingsmiðuðu umhverfi. Ómar segir að slíkur búnaður 
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þurfi mun minni þjónustu heldur en annar tölvubúnaður og sé einfaldur og 

notendavænn kostur og að notkun á þeim geti stuðlað að því að ekki verði 

lengur þörf á sérstökum tölvuverum (Ómar Örn Magnússon, 2013). 

Í danskri samantekt (Fehrmann, 2011) segir frá sex vikna tilraunaverkefni við 

danskan grunnskóla þar sem fimm bekkir, einn bekkur í hverjum árgangi, 

notuðu iPad. Þar kemur fram hvernig verkefni nemendur voru að vinna með og 

sagt er frá reynslu kennara og nemenda. Að sögn kennara fannst þeim 

nemendur vera ánægðir með verkefnið. Nemendur upplifðu að auðveldara var 

að nota upplýsingatækni í námi með því að stýra með fingrunum. Upplifun 

kennara var að auðvelt hefði verið að flétta upplýsingatækni inn í kennslu með 

notkun spjaldtölva. Auk þess sögðu kennarar að spjaldtölvurnar hefðu verið 

hvatning fyrir nemendur, þeir hefðu verið áhugasamir og skapandi. Átti það við 

alla nemendur hvort sem þeir voru getumiklir og getulitlir. 

Gagnvirku verkefnin sem um er fjallað í greinargerð þessari geta fallið inn í 

verkefnamiðaða tungumálakennslu og verið góður undirbúningur fyrir tjáskipti 

í anda þeirra kennsluhátta. Verkefnin úr verkfærinu Articulate Storyline eru 

gerð með aðgengilegri og einfaldri gagnvirkni þar sem öll verkefni eru byggð 

upp til að virka bæði á vef með notkun músar og í spjaldtölvum með 

snertiskjám. Spilarinn sem spilar verkefnin á vef eða í spjaldtölvum 

„man“ hversu langt nemandinn er kominn í að leysa verkefnin og því getur 

nemandinn valið að byrja á byrjun verkefnisins eða halda áfram þar sem frá var 

horfið. Þessi möguleiki gerir nemandanum kleift að hætta í verkefninu þegar 

honum sýnist  eða þegar hann lendir í vandræðum og ef hann hefur notað 

spjaldtölvu til að leysa verkefnin þá getur hann mætt í tíma hjá kennara með 

tölvuna og haldið áfram með verkefnin undir leiðsögn kennarans. Þetta má 

kalla vendikennslu þar sem nemendur geta unnið verkefnin heima fyrir en 

mætt svo í tíma og notað mikilvægan tíma með kennara hver fyrir sig eða í 

samvinnu hver við annan. 

 Með því að nota spjaldtölvur í kennslu gefst kennurum tækifæri á að byggja 

upp lausnarleitarnám þar sem markmiðið er að virkja og þjálfa rökhugsun 

nemenda. Nemendur gerast rannsakendur þar sem þeir ráða för í upplýsinga-

öflun og úrvinnslu efnis (Ingvar Sigurgeirsson 2011). Í bók sinni Hugsun og 

menntun (2000) líkir John Dewey kennslu við list og gagnrýnir kennslustundir 

sem eru endursögn (t.d. orðrétt upp úr bók) á því sem nemandinn á að hafa 

lært og segir að það sé andstæða þess að íhuga. Kennslustund er til þess að 

örva hugsun og stýra henni, endursögn gerir hug nemandans óvirkan og er 

merki um að mistekist hafi að örva dómgreind og skilning. Lítil virkni nemenda 

leiðir enn fremur til minnkandi forvitni, hugarreiks og leiðinda. Með því að 

skipuleggja kennslustundir með spjaldtölvum fá kennarar möguleika á að nota 

fjölbreyttari kennsluaðferðir sem mögulega henta betur mismunandi nemenda-

hópum. Sú staðreynd að nemendur hafa tæknina bókstaflega í vasanum í formi 
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fartækja á borð við spjaldtölvur og snjallsíma réttlætir enn frekar gagnvirk 

verkefni á borð við þau sem hér er fjallað um enda henta þau einkar vel fyrir 

þess háttar tæki. 
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4 Vinnsla og undirbúningur verkefnanna 

Hér á undan hefur verið fjallað um kennslufræðilegar áherslur og gildi stafræns 

námsefnis á neti. Einnig hefur verið rætt um tölvustudda tungumálakennslu 

sem gæti sem best byggt á spjaldtölvum. Vinnsla verkefnanna hófst á því að 

höfundur var ráðinn til sumarstarfa í maí 2012 af Þorbjörgu Þorsteinsdóttur, 

verkefnastjóra Tungumálatorgsins til að kanna og læra inn á forritið Articulate 

Storyline í þeim tilgangi að útbúa gagnvirk verkefni með sjónvarpsþáttunum 

Viltu læra íslensku? Í fyrstu leit forritið út fyrir að vera einfalt og þægilegt í 

notkun, kannski aðeins of einfalt. En með mikilli vinnu og athugunum á 

innviðum þess og þeim margvíslegu möguleikum í hönnun og gagnvirkni sem 

því fylgir öðlaðist höfundur mikla trú á forritinu. Það er einfaldlega hannað til 

þess að útbúa gagnvirk verkefni á einfaldan hátt. Í upphafi varði höfundur 

töluverðum tíma í að horfa á kennslumyndir um þá ýmsu möguleika sem 

forritið býður upp á ásamt því að skoða önnur gagnvirk verkefni á heimasíðu 

Námsgagnastofnunar til þess að skilja markmið og tilgang slíkra verkefna. Að 

auki opnaðist sá möguleiki fyrir höfundinn að nýta þessa vinnslu yfir sumarið 

sem meistaraverkefni og var þá stefnan tekin á að útbúa gagnvirk verkefni fyrir 

alla sjónvarpsþættina, 21 talsins. 

 Gagnaöflunin fyrir gerð gagnvirku verkefnanna hófst í maí 2012 og fólst 

mikið til í því að skoða viðeigandi vefsíður og gagnvirk verkefni. Einnig var mikið 

rætt um verkefnið á fundum höfundar, verkefnisstjóra Tungumálatorgsins og 

annarra sem komu að hugmyndavinnu og rýni. Þær vefsíður sem skoðaðar voru 

sem fyrirmyndir voru þessar: Æfum íslensku4, Skólablaðið5, Dansk her og nu6, 

Stærðfræðileikar7 og Íslenskuskólinn8. Yfir 200 klukkustundir fóru í að læra á 

forritið og í grunnvinnslu á fyrsta verkefnapakkanum sem fylgir þættinum 

Gesturinn sem er fyrsti þátturinn af þáttaröðinni Viltu læra íslensku? Aðrar 100 

klukkustundir fóru í vinnslu á smáatriðum, þar með talið ítrekuð og vel 

ígrunduð vinnsla á útliti og gagnvirkni hvers verkefnis ásamt fjöldamörgum 

smávægilegum breytingum á hverju verkefni fyrir sig. Greinargerð þessi miðar 

við vinnsluna á þessum fyrsta þætti, en áætlað er að ljúka vinnslu á 

sambærilegum verkefnum fyrir alla þættina, 21 talsins. Um þessar mundir eru 

Arnbjörg Eiðsdóttir og Þorbjörg Þorsteinsdóttir að ganga frá handritum fyrir alla 

þættina en þau verða grunnur að þeim gagnvirku verkefnum sem eftir er að 

útbúa.  

                                                           
4
   Slóð: http://vefir.nams.is/aefum_isl/ 

5
   Slóð: http://vefir.nams.is/skolabladid/ 

6
   Slóð: http://danskherognu.dk/?TabId=354 

7
   Slóð: http://www.artor.is/math/Default.aspx 

8
   Slóð: http://www.netskoli.is/undirsida.asp?Cat=880 

http://vefir.nams.is/aefum_isl/index.htm
http://vefir.nams.is/skolabladid/
http://danskherognu.dk/
http://www.artor.is/math/
http://www.islenskuskolinn.is/stodnam/
http://vefir.nams.is/aefum_isl/
http://vefir.nams.is/skolabladid/
http://danskherognu.dk/?TabId=354
http://www.artor.is/math/Default.aspx
http://www.netskoli.is/undirsida.asp?Cat=880
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 Heimildaleit fyrir greinargerð þessa hófst í september 2012 og fór aðallega 

fram í gagnagrunni Skemmu sem tengist menntafræðum, Netlu - Veftímariti um 

uppeldi og menntun og á vefsetri RannUM ásamt erlendum vefsíðum á borð við 

folkeskolen.dk, lecturetools.com og fleirum. Leitin var takmörkuð við árin 2007–

2012. Einnig var leitað í heimildaskrám þess efnis sem upp kom við leitina. 

Leitað var á vefnum með leitarvélinni Google að ýmsu efni tengdu upplýsinga-

tækni og námsefnisgerð á íslensku og ensku. Við heimildaleitina var notast við 

eftirfarandi leitarorð: upplýsingatækni, námsefnisgerð, námsefni, gagnvirkni, 

gagnvirk verkefni, interactive media, interactive tasks, interactive projects, 

rannsókn á gagnvirku námsefni, rannsókn á notkun upplýsingatækni í skóla-

starfi, tungumálakennsla, verkefnamiðuð tungumálakennsla, vendikennsla, 

spegluð kennsla, flipped classroom, hugsmíðir, hugsmíðahyggja, notkun spjald-

tölva í kennslu, tölvustudd tungumálakennsla, CALL, computer assisted 

language learning og einstaklingsmiðað nám. Einnig var notast við 

kennslubækur sem stuðist hefur verið við í námi í menntafræðum. Hér á eftir 

verður sagt nánar frá samstarfinu, forritinu og gagnvirku verkefnunum. 

4.1 Vinnuferlið og samstarfið 

Vinnuferlið var bæði áhugavert og skemmtilegt. Tvær vikur fóru í skoðun og 

tilraunir á uppsetningu verkefna í forritinu  Articulate Storyline. Ýmsar prufur 

voru gerðar í forritinu og sendar á samstarfsaðila til skoðunar. Þetta varð langt 

og tímafrekt ferli þar sem forritið er stórt og býður upp á margvíslega 

möguleika í vinnslu. Í upphafi fór mikill tími í að rannsaka forritið, horfa á 

kennslumyndir og prófa uppsetningu á ýmsum verkefnum til að átta sig á virkni 

forritsins. Fjölbreytt verkefni voru unnin á fjölbreytta vegu og fundað var 

reglulega til að skoða og fara yfir verkefnin með verkefnastjóra tungumálatorgs, 

Þorbjörgu St. Þorsteinsdóttur, Arnbjörgu Eiðsdóttur kennsluráðgjafa og Helgu 

Ágústsdóttur sem er grafískur hönnuður. Samstarfið gekk afar vel, mikið var 

rætt og allar ákvarðanir teknar í sameiningu með möguleika forritsins og 

þekkingu höfundar í huga. Svona samstarf aðila með ólíkan bakgrunn getur 

skipt miklu máli í þróun og vinnslu svona verkefna þar sem ólík sjónarmið og 

fjölbreyttar skoðanir fá að njóta sín með gagnkvæmri virðingu fyrir reynslu og 

þekkingu allra aðila. Samstarfsaðilar sem komu að þessu verkefni eru sammála 

um að mikilvægt sé að stefna saman fólki úr ólíkum áttum við þróun slíkra 

verkefna til að árangur náist. 

 Sum verkefnin tóku lengri tíma en önnur í vinnslu þar sem forritið bauð ekki 

upp á alla þá möguleika sem óskað var eftir og inn í þau verkefni þurfti að 

forrita ýmsa eiginleika. Mikill tími fór í að leysa þessi sérstöku forritunarverkefni 

því rannsaka þurfti leiðir til að láta þau virka eins og til var ætlast. Einnig fór 

mikill tími í að prófa og ræða um útlit, liti, uppröðun verkefna, innihald þeirra, 

skipulag á hverju verkefni og að sjálfsögðu orðalag og málfar. Í upphafi stóð til 
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að vinnan yrði unnin á skrifstofu Tungumálatorgsins innst í húsakynnum 

Menntasmiðju á Menntavísindasviði Háskóla Íslands við Stakkahlíð en svo fór 

að höfundur vann mest alla vinnuna heima fyrir þar sem hann var heima með 

fótbrotið barn allt sumarið og fékk tækfæri til að taka vinnuna með sér heim. 

Var honum góðsamlegast útveguð tölva af Tungumálatorgi til þeirra hluta. 

Vinnuferlið var í hnotskurn svona; höfundur lauk vissri vinnslu heima, lagfærði 

ef til vill útlit og/eða gagnvirkni, átti við texta eða forritaði hnappa og virkni 

þeirra, keyrði verkefnið út úr forritinu og sendi á samstarfskonur sínar í marg-

víslegu formi, þar á meðal fyrir net, spjaldtölvu og í ritvinnslukerfi. Einnig var 

netlausnin Dropbox nýtt töluvert til að koma gögnum á milli samstarfsaðila, 

ásamt tölvupósti og samtöl í síma voru töluvert notuð í samskiptum á milli 

funda. Samstarfskonur höfundar fóru yfir verkefnið í sameiningu og skrifuðu 

hjá sér athugasemdir, fundur var ákveðinn á Tungumálatorgi í Stakkahlíð og þar 

var ítrekað farið yfir efnið. Gott samstarf var á milli höfundar og Helgu 

Ágústsdóttur en hennar framlag var mikilvægt í sköpunarvinnu við útlit 

verkefnisins. Við héldum fundi að meðaltali einu sinni í viku yfir sumarið en svo 

fór þeim fækkandi. 

4.1.1 Útlit og hönnun verkefna 

Allir samstarfsaðilar komu að útliti og hönnun verkefnanna og voru allir á eitt 

sáttir við lokaútgáfuna. Helga Ágústsdóttir hannaði valmynd verkefnisins, 

höfundur tók svo við þeirri hönnun og hannaði út frá valmyndinni útlit annarra 

verkefna og svörunarglugga. Litirnir sem voru valdir eru þeir sömu og á 

heimasíðu Tungumálatorgsins, nánar tiltekið þeim hluta síðunnar sem tengist 

beint sjónvarpsþáttunum og var það gert með vilja til að kallast á við síðuna og 

enduróma sérstætt útlit torgsins. Engu að síður þurfti að gera margar tilraunir 

með liti og mikill tími fór í að prófa margvíslegar hugmyndir um uppsetningu og 

staðsetningu hvers hlutar á hverju einasta verkefni. Mikill tími fór líka í að 

skipuleggja útlit hvers verkefnis með tilliti til innihalds og þeirrar gagnvirkni sem 

átti að eiga sér stað í hvert sinn enda býður forritið upp á marga kosti. 

4.2 Verkfærið Articulate Storyline 

Í þessum kafla verður fjallað ítarlega um forritið Articulate Storyline og 

notkunarmöguleika þess í við hönnun kennsluefnis. Forritið Articulate Storyline 

er nýtt af nálinni, það kom út í maí 2012. Þetta forrit var valið til verksins af því 

að með því er hægt að vista efni með mismunandi sniði (Flash, HTML5 og í 

sérstakri iOs-útgáfu). Það leyfir líka vísanir eða auðkenni SCORM (e. Sharable 

Content Object Reference Model) fyrir kennslukerfi (e. LMS, Learning Manage-

ment Systems) eins og Moodle. Við val á verkfæri til að vinna gagnvirku 

verkefnin var rík áhersla lögð á að þau yrðu ekki aðeins með Flash-sniði því 

gagnvirkt efni með Flash-sniði þótti of þungt í vöfrum og ekki falla nógu vel að 
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þróun iPhone-síma og síðar iPad-spjaldtölva og það sama er brátt upp á 

teningnum hvað snertir Android-spjaldtölvur. Flash er eign Adobe fyrirtækisins 

sem hefur stjórn á framleiðslu og þróunarmöguleikum þess en HTML5 er þróað 

á opnum markaði og þróunaraðilar þess reiða sig á svörun frá neytendum sem 

gerir þá þessum sömu neytendum kleift að eiga þátt í þróuninni.  

 Steve Jobs (2010) skrifaði grein um Flash og HTML5 þar sem fram kemur að 

Adobe segi að fartæki á borð við iPad, iPhone og iPod geti ekki nýtt sér vefinn 

til fullnustu þar sem þau séu ekki opin fyrir Flash og þeim afspilunar-

möguleikum sem það býður upp á. Þó eru flestir aðilar sem gefa út myndbrot 

að gefa þau út í fleiri spilunarformum svo sem H.264 sem hægt er að horfa á í 

áðurnefndum tækjum frá Apple. YouTube hefur líka gefið út smáforrit fyrir 

tækin svo eigendur þess geta spilað öll slík myndbrot. Flash er ekki þekkt fyrir 

áreiðanleika né öryggi í spilun og veldur oft hruni í tækjum sem það nota, þá 

sérstaklega tækjum frá Apple vegna þyngdar á efninu í keyrslu. Flash eyðir 

miklu af rafhleðslu fartækja, snertiskjáir eru ekki Flash-vænir og reyndin er sú 

að endurhanna þarf flestar vefsíður sem hafa verið smíðaðar í Flash til þess að 

hægt sé að bjóða upp á snertimöguleika sem eru innibyggðir í HTML5. Apple 

vill því ekki gera ráð fyrir gagnvirkni sem byggir á Flash í sínum fartækjum. 

Steve bendir á að fartækjatímabilið snúist um tæki sem þurfa lítinn straum, 

hafa snertiskjái og opna vefstaðla, en á öllum þessum sviðum er Flash 

ófullnægjandi. Flash er ekki lengur nauðsynlegur kostur til afspilunar eða til 

nýtingar á vef. Það eru hundruðir þúsunda smáforrita í App búðinni frá Apple 

sem sanna að Flash er ekki nauðsynlegt fyrir tugi þúsunda hönnuða og verktaka 

sem skapa og hanna grafísk forrit, þar á meðal leiki. Í lokin heldur Steve því 

fram að HTML5 muni verða ofan á í þróun fartækja frá Mac og PC og þar af 

leiðandi eigi Adobe að einblína á að skapa HTML5 tól fyrir framtíðina en ekki að 

gagnrýna Apple fyrir að skilja fortíðina eftir í fortíðinni (Jobs, 2010). Þess vegna 

skiptir miklu að geta gefið efnið út með öðru sniði.  

4.2.1 Úttekt á forritinu 

Forritið Articulate Storyline er hannað með einfaldleika í huga, það er nógu 

einfalt fyrir byrjendur en þó nógu öflugt fyrir sérfræðinga á þessu sviði. Forritið 

kom fyrst út í maí 2012 og er því tiltölulega nýtt en það er að mati höfundar 

stórkostlegt og býður upp á margvíslega og fjölbreytta möguleika við efnisgerð 

til náms og kennslu. Viðmótið eða vinnusvæðið er sett upp eins og forritin í 

pakkanum Microsoft Office með mikill samsvörun við eiginleika og upp-

byggingu forritsins PowerPoint ásamt gagnvirknimöguleikum sem bjóðast í 

forritinu Flash. Almennur notandi þarf nær enga þjálfun í notkun forritsins til 

að byrja með, sérstaklega ef hann ætlar aðeins að hanna og setja upp einföld 

verkefni með smá gagnvirkni. Hægt er að byggja upp hvert verkefni frá grunni 

eða flytja inn PowerPoint-verkefni og breyta því eftir hentugleika. Einnig eru 
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margskonar sniðmát í forritinu. Þetta eru einföld, klassísk verkefni með 

gagnvirkni þar sem notandinn þarf aðeins að fylla inn í textaboxin og jafnvel 

setja inn eigið myndefni. Öflugt samfélag notenda forritsins er á vefsíðu 

útgefandans þar sem notendur geta deilt reynslusögum, spurt spurninga og 

fengið aðstoð. Einnig er gott safn þar inni af hágæða og notendavænum 

leiðbeiningum eða námskeiðum um ýmsa möguleika forritsins, sett fram í 

stuttum en ítarlegum myndbrotum.  

 Innifalið í forritinu eru teiknaðar persónur í margs konar fatnaði, í mörgum 

stellingum, á ýmsum aldri, af báðum kynjum, ýmsum húðlitum og með 

fjölbreytta svipi í andliti. Þetta síðastnefnda býður upp á verkefnagerð þar sem 

tengja má orð við tilfinningar. Einnig eru ljósmyndir af einni kvenpersónu í 

margskonar líkamsstellingum og í fjölbreyttum athöfnum. Hnappar, tákn og 

litlar myndir eru einnig til staðar í forritinu. Þar að auki eru fjölbreytt sniðmát í 

mörgum gerðum og litum líkt og í PowerPoint (Articulate Storyline, 2012a). 

Áður hafði útgefandi forritsins gefið út forritið Articulate Studio en það er fyrir 

notendur sem vilja halda sig innan þeirra möguleika sem forritið PowerPoint 

býður upp á, í því hafa gagnvirkir möguleikar Flash ekki verið í boði né sá 

möguleiki að keyra út verkefnin fyrir iPad eða HTML5 (Articulate Storyline, 

2012b). Allar upplýsingar um forritið fékk höfundur af vefsíðu útgefanda og 

með eigin prófunum og reynslu á notkun þess. 

Mynd 1. Vinnuborð Articulate Storyline 
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4.2.2 Upptökumöguleikar 

Forritið hefur ýmsa upptökumöguleika þar 

sem notandinn getur tekið upp skjáinn sinn 

eða gluggann sem hann vinnur með í það 

skiptið og talað inn á og sett svo inn í 

verkefni. Að auki er hægt að flytja inn í 

forritið myndbrot af öllu tagi ásamt hljóð-

bútum og í báðum tilvikum getur notandinn 

klippt og stytt brotin að eigin vild inni í 

forritinu sjálfu. Þessi möguleiki gerir 

notandanum kleift að útbúa kennslu-

myndbrot og setja upp verkefnið þannig að fyrst horfir nemandinn á 

kennslumyndbrotið, því næst vinnur nemandinn verkefnið eftir sýnilegum 

leiðbeiningum af myndbrotinu og því næst tekur hann próf í verkefninu án 

leiðbeininganna sem hann fékk í skrefi tvö. 

4.2.3 Tenging við Adobe Flash 

Það sem forritið Storyline á sameiginlegt með forritinu Flash er að geta boðið 

upp á gagnvirkni með kveikjum (e. triggers), skjálögum (e. slide layers), ástandi 

(e. state) og breytum (e. variables). 

Kveikjur (e. triggers) eru skipanir sem 

hönnuður efnis stillir til að efnið 

bregðist við notanda á tiltekinn hátt. Í 

forritinu eru 

margskonar og 

auðskiljanlegar 

kveikjur í boði 

eins og „jump to 

slide“ eða „show a layer“. Notandinn ákveður hvenær og 

hvar þessi aðgerð (e. action) á sér stað, til dæmis þegar 

nemandinn smellir á ákveðinn hlut eða svæði í 

verkefninu. 

 Skjálög (e. slide layers) einfalda hönnun á gagnvirkni 

töluvert þar sem hægt er að flakka á milli laga í einu 

Mynd 2. Record/Taka upp 

Mynd 4. Trigger Wizard 

Mynd 5. Slide Layers 

Mynd 3. Hluti af tækjastiku 
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verkefni og þar með auka á virkni verkefnisins. Með notkun laga er hægt að 

setja fleiri en eina mynd eða hlut á hvert verkefni og með gagnvirkni færist 

nemandinn á milli þeirra með því að smella á ákveðna hluti eða myndir. Þessi 

möguleiki gerir notandanum kleift að setja upp eitt verkefni með mörgum 

möguleikum í stað þess að setja upp mörg verkefni. Þetta er einföld og góð leið 

til að byggja upp einfalt en margvirkt verkefni. 

 Breytur (e. variables) eru 

flóknari möguleikar sem notandinn 

getur nýtt í sköpun verkefna með 

mikilli gagnvirkni. Fyrir hámarks 

nýtingu þessa möguleika er betra ef 

notandinn hefur grunnþekkingu á 

forritinu Flash eða getur aflað sér 

upplýsinga og/eða kennslu á 

notkun breyta því þær geta verið 

flóknar í aðgerð. Með notkun breyta 

getur hönnuður látið efnið muna svör nemandans til að nýta síðar. Til dæmis er 

hægt að koma því þannig fyrir að ef nemandinn hefur ekki náð tilætluðum 

árangri í lok verkefnis eigi efnið að birta fleiri verkefni til að þjálfa nemandann 

betur þar til tilætluðum árangri er náð. 

 Ástand (e. state) ákvarðar gagnvirkni og útlit ákveðins hlutar eða hnapps á 

verkefni. Hægt er að stilla hnappinn í margskonar ástand eftir athöfnum 

nemandans. Hnappurinn getur skipt um lit eftir að smellt er á hann, hann getur 

breytt um lögun og hann getur breytt um andlitssvip á einni teiknimynda-

persónu í verkefninu. Fjölbreyttir og nær endalausir möguleikar eru í boði fyrir 

frjóan hönnuð. 

4.2.4 Birtingarmöguleikar (e. publishing) 

Einn helsti kosturinn við forritið eru birtingarmöguleikarnir sem það býður upp 

á. Hægt er að birta efnið sem verður til í forritinu í iPad-spjaldtölvum, Android-

spjaldtölvum, borðtölvum og fartölvum. Efnið er keyrt upp í Flash-spilara þegar 

stýrikerfið er Android- eða Windows. Þegar efni úr Storyline er opnað í fyrsta 

sinn í iPad þá opnast gluggi sem segir nemandanum að hala niður smáforriti er 

kallast Articulate Mobile Player. Sá spilari opnar svo öll verkefnin úr Storyline og 

Mynd 7. States 

Mynd 6. Variables 
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geymir þau fyrir nemandann í svokölluðu bókasafni (e. library).  

 Sá möguleiki að geta leikið 

efnið í spjaldtölvum er afar 

mikilvægur í dag þar sem 

spjaldtölvan er að koma 

sterk inn í allt námsumhverfi 

um þessar mundir. Einnig er 

hægt að keyra verkefnin út í 

HTML5 sem er nýr birtingar-

máti þegar spila þarf þungt 

og gagnvirkt margmiðlunar-

efni á neti. Þessi möguleiki 

gerir notendum kleift að 

sýna gagnvirkt efni í vöfrum 

án þess að þeir þurfi að hala 

niður og setja upp sérstök 

forrit eða spilara til að spila 

efnið. Nemendur geta því 

leyst verkefnin í vöfrum án erfiðleika hvar sem þeir eru staddir og með hvaða 

tölvu sem er í boði þá stundina. HTML5 er ennþá í þróun en nú þegar eru ýmsir 

vefvafrar farnir að nýta sér þennan möguleika (Topic Simple, 2011). Höfundur 

efnis getur jafnframt birt verkefnin sín í opnu vefumhverfi sem útgefendur 

verkfærisins bjóða upp á er kallast Articulate Online og þar getur hann fylgst 

með árangri nemenda sinna. Svo getur notandinn einnig keyrt verkefnin út á 

geisladisk eða komið þeim fyrir á námumsjónarkerfi (e. Learning Management 

System, LMS) eins og útskýrt er nánar í kafla 4.2.6. Einnig býður forritið upp á 

þann möguleika að keyra verkefnið út í Word-skjali sem sýnir öll verkefnin 

ásamt öllum texta, þetta verður að nokkurs konar handriti að verkefninu. 

4.2.5 Prófun (e. quizzing) 

Auðvelt er að útbúa fjölbreytt 

úrval af spurningum með 

margvíslegri svörun ásamt því 

að tengja við viðeigandi hluti 

eða myndefni í hverju verkefni í 

tengslum við spurningarnar. 

Hægt er að stilla stigafjölda 

fyrir hvert svar eða hvert 

verkefni og hafa því misþungar 

spurningar. Hægt er að ákveða 

hversu margar tilraunir 

Mynd 8. Publishing 

Mynd 9. Quizzing/Prófun 
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nemandinn fær til að svara spurningunum ásamt því að veita viðeigandi svörun 

í takt við tilraunirnar. Prófunarmöguleikar eru margvíslegir og er þeim skipt 

niður í þrjá meginflokka sem eru; einkunnir (e. graded), könnun (e. survey) og 

frjálst form (e. freeform). Einnig er hægt að sækja fyrirfram gerðar spurningar 

úr verkefnabanka (e. draw from bank) sem notandinn hefur útbúið áður. 

Einkunnir (e. graded) 

Innan þessa flokks eru nokkrir valmöguleikar um tegund spurninga og gagn-

virkni. Þeir eru satt/ósatt (e.true/false), krossaspurningar (e. multiple choice), 

margvísleg svörun (e. multiple response), fylltu í eyðuna (e. fill in the blank), 

orðabanki (e. word bank), draga og sleppa (e. matching drag and drop), velja af 

lista (e. matching drop-down), draga og sleppa í rétta röð (e. sequence drag and 

drop), velja af lista í rétta röð (e. sequence drop-down), tölustafir (e. numeric) 

og heitur reitur (e. hotspot). Fjölbreyttni  þessara möguleika er töluverð: 

Satt/ósatt (e.true/false) 

Nemandinn þarf að velja eitt rétt svar af tveimur mögulegum. 

Krossaspurningar (e. multiple choice) 

Nemandinn þarf að velja eitt rétt svar af allt að tíu mögulegum svörum. 

Margvísleg svörun (e. multiple response) 

Nemandinn þarf að merkja við öll svör sem eru rétt af tíu mögulegum. 

Fylltu í eyðuna (e. fill in the blank) 

Nemandinn þarf að skrifa rétt orð inn í dálkinn, það er aðeins eitt rétt 

svar en þó er hægt að hafa tíu mögulegar útgáfur af svarinu stilltar til 

að svarið teljist rétt. 

Orðabanki (e. word bank) 

Nemandinn þarf að draga eitt rétt svar af tíu mögulegum í tóman reit. 

Draga og sleppa (e. matching drag and drop) 

Nemandinn þarf að draga og sleppa svörum úr einum dálki til að passa 

við möguleikana í hinum dálkinum. Allt upp í tíu pör möguleg og öll 

pörun þarf að vera rétt til að svarið sé gilt. 

Velja af lista (e. matching drop-down) 

Nemandinn þarf að velja rétt svar af fellilista sem passar við 

möguleikana í dálkinum fyrir framan. Allt upp í tíu pör möguleg og öll 

pörun þarf að vera rétt til að svarið sé gilt. 

Draga og sleppa í rétta röð (e. sequence drag and drop) 

Nemandinn þarf að raða svörum í rétta röð með því að smella á þau og 

draga í rétta röð. Allt að tíu svör möguleg, þau þurfa öll að vera í réttri 

röð til að svarið sé gilt. 

Velja af lista í rétta röð (e. sequence drop-down) 

Nemandinn þarf að velja rétt svar úr fellilista í réttri röð. Allt að tíu svör 

möguleg, þau þurfa öll að vera í réttri röð til að svarið sé gilt. 

Tölustafir (e. numeric) 
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Nemandinn þarf að skrifa rétta tölu í reitinn. Notandi þarf að skilgreina 

eina tölu, runu af tölum eða einhverja samsetningu af tölum sem 

teljast gildar. 

Heitur reitur (e. hotspot) 

Nemandinn þarf að smella á réttan hlut, stað eða persónu í verkefninu. 

Notandi getur skilgreint rétt svæði með ferhyrningi, hring eða teiknað 

það sjálfur fríhendis. Einnig er hægt að skilgreina röng svör á sama hátt. 

Könnun (e. survey) 

Innan þessa flokks eru nokkrir 

möguleikar í boði sem tengjast 

könnunum, engin þeirra telur 

stig né prósentur og því er 

þessi flokkur ekki ætlaður til 

einkunnagjafa. 

Möguleikarnir eru þessir: 

Likert-kvarði (e. likert scale), 

veldu eitt (e. pick one), veldu 

marga (e. pick many), hvaða 

orð (e. which word), stutt svar 

(e. short answer), ritgerð (e. 

essay), röðun draga og sleppa 

(e. ranking drag and drop), röðun af fellilista (e. ranking drop-down) og hversu 

margir (e. how many). Möguleikarnir eru fjölbreyttir og má nýta á margvíslegan 

hátt: 

Likert-kvarði (e. likert scale) 

Nemandi velur svarið sem best lýsir skoðun hans. Allt að tíu möguleg svör. 

Veldu eitt (e. pick one) 

Nemandi velur eitt svar af allt að tíu mögulegum. 

Veldu marga (e. pick many) 

Nemandi velur nokkur svör af tíu mögulegum. 

Hvaða orð (e. which word) 

Nemandi smellir og dregur það orð sem honum finnst líklegasta svarið á 

réttan stað. Allt að tíu möguleg svör. 

Stutt svar (e. short answer) 

Nemandi getur skrifað eitt orð eða stutta setningu í viðeigandi reit. Allt 

að 256 stafir. 

Ritgerð (e. essay) 

Nemandi getur skrifað allt að 5000 stafi í viðeigandi reit. 

Röðun draga og sleppa (e. ranking drag and drop) 

Nemandi smellir og dregur svör í rétta röð, allt að tíu möguleg svör. 

Röðun af fellilista (e. ranking drop-down) 

Mynd 10. Survey 



 

43 

 

Nemandi velur svör af fellilista í réttri röð, allt að tíu möguleg svör. 

Hversu margir (e. how many) 

Nemandi velur rétta tölu. 

Frjálst form (e. freeform) 

 Innan þessa flokks eru 

opnari möguleikar sem 

eins og kannanir gefa 

ekki einkunn heldur eru 

ætlaðir til æfingar og eru 

mikið til búnar til úr 

formum eða myndefni. 

Möguleikarnir eru þessir: 

Draga og sleppa (e. drag 

and drop), veldu eitt (e. 

pick one), veldu marga (e. 

pick many), textainn-

sláttur (e. text entry) og 

heitur reitur (e. hotspot). Nánari virkni þessara möguleika er eftirfarandi: 

Draga og sleppa (e. drag and drop) 

Þessi möguleiki býr til gagnvirkni úr formum/myndum sem felst í því að 

draga og sleppa. 

Veldu eitt (e. pick one) 

Nemandi svarar með því að velja eina mynd/form af mörgum. 

Veldu marga (e. pick many) 

Nemandi velur mörg form/myndir af nokkrum mögulegum. 

Textainnsláttur (e. text entry) 

Nemandi skrifar inn svar sitt í viðeigandi reit. 

Heitur reitur (e. hotspot) 

Nemandi velur rétt svar/mynd/form með því að smella á það. 

Niðurstöður og/eða árangur 
prófa 

Hægt er að setja inn yfirlitssíðu 

með niðurstöðum og/eða árangri 

fyrir nemandann. Þar getur not-

andinn valið úr þremur mögu-

leikum. Sá fyrsti er með sýnilegri 

einkunn þar sem prósentuhlutfall 

eða stigagjöf verður sýnileg. Annar 

er einfaldlega með skilaboðunum: 

Mynd 11. Freeform 

Mynd 12. Result Slides 
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Takk fyrir að taka þátt! Sá þriðji er tóm síða en notandinn getur þá sett inn 

allan þann texta sem honum þykir henta. 

4.2.6 Mælingar og skýrslugerð (e. tracking and reporting) 

Storyline birtir efni samhæft Tin Can, SCORM og AICC svo það virkar án 

vandræða með námsumsjónarkerfum (e. Learning Management System, LMS). 

Slík kerfi halda utan um stjórn, skjöl, mælingar, skýrslugerðir og afhendingu 

námskeiða eða þjálfunarverkefna (Wikipedia, 2013). Með einum smelli getur 

notandi með uppsettan aðgang birt verkefnið sitt á vef Articulate en þar má 

nema og skrá hvernig nemendur vinna með verkefnið. 

4.2.7 Tungumálastuðningur 

Auðvelt er að þýða verkefni notandans á hvaða tungumál sem er þar sem 

Storyline býður upp á að notandinn geti flutt allan texta inn í Microsoft Word í 

skjali með XML-sniði. Þá getur notandinn þýtt textann og flutt hann svo aftur 

inn og Storyline heldur öllum stillingum og hönnun hverrar síðu innan 

verkefnisins í upprunalegu standi.  

4.2.8 Gallar eða vandamál í notkun Articulate Storyline 

Höfundur þessarar úttektar hefur nú notað þetta forrit frá því það kom út í maí 

2012 og í sannleika sagt er erfitt að finna einhverja raunverulega galla sem 

hamla notkun þess. Smávægilegir gallar sem tengjast vinnslu verkefna eru þó til 

staðar. Sem dæmi má nefna stigagjöfina, því til þess að notandi geti séð hvaða 

stöðu stiga á hverju verkefni þarf hann að opna það og fara inn í eiginleika þess 

(e. properties) sem er seinvirkt sérstaklega þegar breyta á stigum eftir að 

verkefnið er tilbúið. Einhverjar takmarkanir eru á forritunarmöguleikum fyrir þá 

notendur sem eru lengra komnir, til dæmis þegar notandi vill að það spilist 

ákveðið hljóð þegar nemandinn svarar verkefninu og fletti um leið yfir á næsta 

verkefni. Þetta samspil er mjög flókið í aðgerð og tók það höfund þessarar 

greinargerðar marga klukkutíma í prófunum að finna réttu lausnina eftir króka-

leiðum. Við gerð verkefnanna Andheiti og Tengdu saman! í kaflanum Mál-

notkun (kafli 4.3.3.) voru einnig vandamál sem ekki tókst að leysa vegna þess 

að höfundur fann ekki lausnina þrátt fyrir mikla leit og prófanir. Þar var það 

svörun sem var vandamálið. Þegar nemandi klárar ekki að leysa verkefnið fær 

hann upp glugga sem er í ósamræmi við hina svargluggana, hann lítur hreinlega 

allt öðruvísi út. Höfundur fann ekki hvar þessi gluggi er niður kominn í forritinu 

og gat því ekki endurhannað útlit hans í samræmi við aðra svörunarglugga. 

Þessi gluggi virðist hreinlega hvergi vera til. Í sumum verkefnum varð að leysa 

vandamál sem snerta svörun með því að bæta inn hnappi sem staðfestir svör 

nemenda þegar smellt er á hann, var hnappurinn nefndur Staðfesta. Einnig er 
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vert að minnast á að sú færni sem snýr að þjálfun ritvinnslu nemenda er 

takmörkuð í forritinu þar sem það býður ekki upp á lengri skrif en 5000 stafi í 

hverju slíku verkefni fyrir sig. Einnig er talþjálfun takmörkuð þar sem ekki er 

hægt að taka upp tal í verkefnum, heldur einungis hægt að spila hljóðupptökur 

og biðja þá nemandann um að endurtaka orðin. Ekki er í sniðmátum forritsins 

hægt að nema tal og meta  ef þörf er á því. 

4.3 Verkefnin úr Gestinum 

Hér á eftir verða verkefnin úr fyrsta 

þætti Viltu læra íslensku? nánar 

útskýrð með skýringarmyndum. 

Þegar nemandinn opnar verkefnið í 

fyrsta sinn sér hann valmynd. Á val-

myndinni eru fjórir valmöguleikar, 

sá fyrsti er Horfa á þátt, þar sem 

nemandinn getur horft á viðeigandi 

þátt frá upphafi til enda, samfleytt 

eða með því að stoppa og spila 

eftir hentugleikum og á eigin hraða. 

Ætlast er til að nemandi byrji á því 

að horfa á þáttinn áður en hann 

hefur verkefnavinnu. Því næst eru það flokkarnir Skilningur, Hlustað og horft og 

Málnotkun. Svargluggarnir sem birtast nemendum eftir því hvernig þeir svara 

verkefnunum eru tveir. Annar er jákvæður og 

sýnir setninguna Frábært, þetta er rétt svar! 

eða Rétt hjá þér! með hnappi sem á stendur 

Áfram. Hinn er neikvæður og sýnir setninguna 

Þetta er rangt svar, reyndu aftur! með hnappi 

sem á stendur Reyna aftur. Mun höfundur 

framvegis tala um þessa svarglugga sem 

neikvæða og jákvæða þegar það á við. 

Þess má geta að í hverju verkefni er 

hnappur efst til hægri sem bendir á valmyndina 

svo nemendur geta alltaf farið til baka á 

valmynd sama hvar þeir eru staddir í verkefna-

vinnunni. Þetta var gert til að auðvelda aðgang þeirra að öllum flokkum og 

myndbrotinu af þættinum í heild sinni. Einnig er hnappur með spurningamerki 

staðsettur niðri hægra megin. Ef nemandi færir mús á hnappinn þá sér hann 

stuttan skýringartexta sem útskýrir nánar hvað hann á að gera í hverju verkefni. 

Ef verkefnið er opnað í iPad eða öðrum spjaldtölvum þá setur nemandi fingur á 

spurningamerkið til að sjá textann.  

Mynd 13. Valmynd 

Mynd 14. Rétt svar 

Mynd 15. Rangt svar 
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Þessi fyrsti sjónvarpsþáttur fjallar um íslenska fjölskyldu sem tekur á móti 

Ólafi frænda, sem býr erlendis. Hann er sóttur á flugvöllinn og keyrður heim til 

fjölskyldunnar. Áhersla er lögð á orðaforða sem tengist ferðalögum, kveðjum, 

kynningum, fjölskyldu, mat, mataráhöldum, útliti og gjöfum. Nemendur læra 

að spyrja hvað hlutir heita á íslensku, biðja um leyfi og læra tölur frá 1 til 6 

(Tungumálatorg, 2010b). Hér á eftir verða  flokkarnir þrír (Skilningur, Hlustað og 

horft og Málnotkun) útskýrðir nánar ásamt vinnuferlinu og/eða þeim 

vandamálum sem upp komu í kringum gerð verkefnanna þegar það á við.  

4.3.1 Skilningur 

Í þessum flokki er lögð áhersla á að 

nemandinn fái þjálfun í að skoða að-

stæður, tengja rétta möguleika saman 

og sýna fram á skilning sinn á efni 

þáttarins. Hér er einnig lögð áhersla á 

að auka orðaforða og skilning á notkun 

orðsins í athöfn með því að tengja orð 

við mynd. Einnig á nemandinn að geta 

raðað réttum orðum inn í setningar til 

að mynda samhengi og æfa málnotkun 

sína.  

 Í fyrsta verkefninu á nemandinn að 

raða setningum í rétta atburðarrás eftir númeruðu myndefni með því að draga 

hverja setningu á réttan stað. Því næst smellir hann á hnappinn Staðfesta og 

fær viðeigandi svörun. Þetta verkefni var auðvelt í framkvæmd og var notað 

sniðmátið Draga og sleppa í rétta röð (e. sequence drag and drop) í flokknum 

Einkunnir (e. graded).  

 Í næsta verkefni er þjálfun sem 

skerpir einnig athyglisgáfu nemandans, 

á henni þarf hann að merkja við réttar 

staðhæfingar um efni þáttarins. 

Nemandinn fær svörun samtímis og 

hann smellir í rétta eða ranga reiti þar 

sem rétt svar fær grænt hak en rangt 

svar fær rautt hak. Þegar nemandinn 

hefur valið rétt í alla reiti rennur já-

kvæður svargluggi sjálfkrafa upp sem 

leiðir nemandann áfram Í næsta 

verkefni. Slík svörun á að koma í veg 

fyrir að nemandinn haldi áfram án þess að klára verkefnið. Þetta verkefni var 

mjög tímafrekt og flókið í vinnslu og þurfti höfundur að forrita sjálfur hvert hak 

Mynd 16. Rétt röð 

Mynd 17. Rétt eða rangt? 
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fyrir sig með viðeigandi skipun svo að svörunin yrði rétt. Vandamálið lá í 

hnöppunum með hökin því forrita þurfti sérstaklega hvern hnapp til að hann 

sýndi grænt eða rautt og máttu báðir litir alls ekki vera virkir í sömu línu. Ekki 

var til sniðmát í forritinu fyrir þetta verkefni. 

 Í þriðja verkefninu er viðfangs-

efnið Mynd og orð, þar sem 

nemandinn á að draga rétt mynd-

efni á hvert orð sem lýsir athöfnum 

fólksins á myndinni. Ef nemandi 

reynir að setja ranga mynd á orð þá 

dettur myndin sjálf niður á upp-

runalegan stað. Sjálfkrafa jákvæður 

svargluggi rennur upp skjáinn þegar 

nemandinn hefur sett allt mynd-

efnið á sinn stað. Það eru fjögur slík 

verkefni í röð með mismunandi 

myndefni og orðum. Sniðmát var til 

staðar fyrir þetta verkefni, það heitir Draga og sleppa (e. drag and drop) og er í 

flokknum Frjálst form (e. freeform). 

 Í næsta verkefni þar á eftir er 

verkefnið Fjölskyldan. Í þessu verkefni á 

nemandinn að draga rétt orð í auða 

reitinn. Orðið lýsir fjölskyldutengslum 

persónunnar á myndinni. Ef rangt orð 

er valið þá dettur það aftur niður á sinn 

stað,ef rétt orð er valið þá smellur það 

inn í reitinn, lágt ping hljóð heyrist og 

næsta verkefni kemur sjálfkrafa upp þar 

til nemandi svarar síðustu spurningunni, 

þá kemur upp jákvæður svargluggi. Það 

eru sjö eins verkefni í röð með mis-

munandi persónum. Þessi verkefni voru einföld í uppsetningu en miklar 

prófanir og umræður voru um svörun áður en að allir voru sáttir við útkomuna. 

Sniðmátið heitir Draga og sleppa (e. drag and drop) og er í flokknum Frjálst 

form (e. freeform). 

Mynd 18. Mynd og orð 

Mynd 19. Fjölskyldan 
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Næsta verkefni er röðunarverkefni 

og heitir Dragðu orðin á réttan stað! 

Þetta er síðasta verkefnið í þessum 

flokki. Þar á nemandinn að draga orðin 

sem eru staðsett neðst í verkefninu í 

rétta reiti. Ef þau eru dregin á rangan 

reit þá fara þau aftur neðst í verkefnið. 

Þegar nemandinn hefur dregið öll 

orðin í réttan reit kemur upp jákvæður 

svargluggi og hann getur smellt sig 

áfram á næstu síðu sem er 

árangurssíðan fyrir þennan flokk. Þetta 

var eitt af fyrstu verkefnunum sem allir aðilar voru sammála um að halda í 

þessu formi sem það er í. Sniðmátið heitir Draga og sleppa (e. drag and drop) 

og er í flokknum Frjálst form (e. freeform). 

 Síðast er árangurssíðan, hún sýnir ekki 

prósentur né stig vegna þess að þessi 

verkefni eru ætluð til þjálfunar og 

æfingar en ekki til prófunar. Nemandi fær 

þrjá valmöguleika á síðunni, þeir eru: 

Skoða verkefni, Endurtaka verkefni og 

Fara aftur á valmynd. Allar árangurs-

síðurnar eru settar upp á svipaðan hátt. 

4.3.2 Hlustað og horft 

Í flokknum Hlustað og horft er lögð áhersla á að nemandinn fái þjálfun í að 

skynja aðstæður og tengja orð og setningar við athafnir með því að horfa og 

hlusta á valin myndbrot úr þættinum. Nemandinn þarf að merkja við þær 

setningar sem hann heyrir í myndbrotinu, hægt er að stöðva og spila brotið af 

vild og á eigin hraða. Því næst eru 

nokkur örstutt myndbrot þar sem 

nemandinn á að horfa og merkja við 

athöfnina sem á sér stað í mynd-

brotinu. Í lokin eru nokkur verkefni 

þar sem nemandinn á að hlusta á 

upptöku og draga svo rétt orð á sinn 

stað til að mynda setninguna sem 

hann heyrir. 

 Fyrsta verkefnið heitir Hvað heyrir 

þú? Á henni þarf nemandinn að 

merkja við þær setningar sem hann 

Mynd 20. Dragðu orðin á réttan stað 

Mynd 21. Árangur 

Mynd 22. Hvað heyrir þú? 
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heyrir í meðfylgjandi myndbroti. Ef hann merkir í rangan reit þá fær hann rautt 

hak en í réttum fær hann grænt. Þegar þessi leið er farin þá fær nemandinn 

samstundis svörun og getur því leiðrétt svör sín um leið og hann svarar 

verkefninu, lið fyrir lið. Nemandinn þarf að smella á hnappinn Staðfesta þegar 

hann klárar verkefnið til að fá lokasvörun. Ef eitthvert hak er rautt eða hann 

gleymir að haka í eitthvert af þeim grænu þá fær hann upp neikvæðan 

svarglugga. Ef einungis er hakað í alla græna reiti þá fær hann upp jákvæðan 

svarglugga og getur því haldið áfram. Verkefnið var auðvelt í framkvæmd og var 

til sniðmát fyrir því í forritinu. Sniðmátið heitir Margvísleg svörun (e. multiple 

responce) og er í flokknum Einkunnir (e. graded). 

 Næsta verkefni heitir Hvað bendir 

Björk á? Sex önnur eins verkefni með 

ólíkum fyrirsögnum og myndbrotum 

eru í röð á eftir þessari en þau eru öll 

með sömu uppbyggingu. Nemandi 

horfir á myndbrot og því næst smellir 

á rétt svar og fær jákvæða svörun og 

heldur áfram á næsta verkefni. Ef 

nemandi smellir á rangt svar og fær 

neikvæða svörun þarf hann reyna 

aftur. Þetta verkefni var einnig auðvelt 

í framkvæmd og var einnig til sniðmát 

fyrir það. Sniðmátið heitir Krossa-

spurningar (e. multiple choice) og er í flokknum Einkunnir (e. graded). 

Verkefnið þar á eftir heitir Hvað 

heyrirðu? og eru fjögur slík í röð í 

verkefninu með mismunandi 

setningum og hljóðbútum. Í þessum 

hluta verkefnanna er loks notuð ein 

af teiknuðu persónunum sem fylgja 

með forritinu. Í þessu verkefni þarf 

nemandinn að draga rétt orð í auða 

reitinn eftir að hann hefur hlustað á 

hljóðbútinn með því að smella á tákn 

af hátalara sem er staðsett inni í 

talbólunni. Ef nemandi velur rangt 

orð þá dettur það til baka eins og 

áður hefur verið útskýrt en ef nemandi velur rétt þá heyrist lágt ping og 

nemandi er færður sjálfkrafa yfir á næsta verkefni. Þegar nemandi svarar á 

síðasta verkefninu í röðinni þá kemur upp jákvæður svargluggi sem leiðir hann 

á næstu síðu sem er árangurssíða þessa flokks. Sniðmátið heitir Draga og 

Mynd 23. Hvað bendir Björk á? 

Mynd 24. Hvað heyrirðu? 
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sleppa (e. drag and drop) og er í flokknum Frjálst form (e. freeform). 

4.3.3 Málnotkun  

Í síðasta flokknum, sem kallast Málnotkun, eru sett saman nokkur verkefni þar 

sem nemandinn þarf að skoða mynd og smella á þann hlut eða aðila á mynd-

inni sem beðið er um. Því næst er verkefni með samtali þar sem nemandinn 

þarf að raða setningum í þá röð sem eðlilegt samtal á sér stað. Í framhaldi er 

verkefni þar sem fram koma margvísleg orð og nemandinn þarf að smella á öll 

þau orð sem beðið er um í því samhengi, t.d. að smella á öll þau orð sem 

tengjast borðbúnaði. Verkefnið þar á eftir er þjálfun í að tengja saman setningar. 

Þar þarf nemandinn að draga saman þau orð sem passa saman í setningu, t.d. 

að draga saman orðin vertu og velkominn. Því næst þarf nemandinn að flokka 

saman orð í rétt hólf. Í verkefninu eru nokkur orð sem tengjast tveimur atriðum, 

t.d. fjölskyldan og borðbúnaður, þarf nemandinn að draga öll þau orð sem 

tengjast fjölskyldu í hólfið sem heitir Fjölskyldan og sama máli gegnir um þau 

orð sem tengjast borðbúnaði. Þar næst er verkefni er einblínir á þjálfun í að 

tengja saman andheiti en þar þarf nemandinn að velja rétt andheiti af 

uppflettilista við hvert orð sem sýnt er. Síðast eru nokkur verkefni þar sem 

sýndir eru fjórir valmöguleikar með orðum og nemandinn þarf að smella á 

þann möguleika sem passar ekki við hina þrjá.  

 Fyrsta verkefnið heitir Fjölskyldan og á 

henni er mynd af fjölskyldu, þetta er eina 

myndefnið sem var keypt í þeim tilgangi 

að nota í þessu verkefni. Nemandinn á að 

smella á þann fjölskyldumeðlim á 

myndinni sem beðið er um. Fimm slík 

verkefni eru í röð þar sem beðið er um að 

smella á hina og þessa meðlimi fjölskyld-

unnar. Einnig er til staðar listi hægra 

megin í verkefninu þar sem nokkrir 

fjölskyldumeðlimir eru taldir upp. Eftir því 

sem nemandinn svarar spurningunum með því að smella á myndina strikast yfir 

nöfnin á listanum. Þegar svarað er heyrist 

ping og nemandinn er færður sjálfkrafa 

yfir á næsta verkefni þar til í lokin, þá fær 

hann upp jákvæðan svarglugga sem færir 

hann áfram í verkefninu. Sniðmátið heitir 

Heitur reitur (e. hotspot) og er í flokknum 

Einkunnir (e. graded). 

 Næsta verkefni heitir Raðaðu 

samtalinu í rétta röð og í því eru tveir 

Mynd 25. Fjölskyldan 

Mynd 26. Raðaðu samtalinu í rétta röð 
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aðilar að tala saman. Nemandinn á að raða samtalinu í rétta röð. Ef nemandi 

setur ranga setningu í einhverja talbólu þá fer hún aftur á sinn samastað. Ef 

hann svarar rétt þá helst setningin í talbólunni. Einfalt og gott sniðmát sem 

heitir Draga og sleppa (e. drag and drop) og er í flokknum Frjálst form (e. 

freeform). 

Verkefnið hér á eftir heitir Smelltu á 

borðbúnaðinn og í því eru vel valin orð sem 

tengjast borðbúnaði ásamt öðrum 

ótengdum orðum. Nemandinn á að smella 

á þau orð sem tengjast borðbúnaði, réttu 

orðin lýsast upp en þau röngu draga fram 

neikvæðan svarglugga sem gefur 

nemandanum færi á að reyna aftur. Þegar 

öll rétt orð eru upplýst þá birtist jákvæður 

svargluggi sem leiðir nemandann yfir í 

næsta verkefni. Þar sem hentugt sniðmát 

var ekki fáanlegt þá forritaði höfundur alla virkni með því að nota sambland af 

kveikjum (e. triggers) og breytum (e. variables). Miklar prófanir og töluverður 

tími fór í gerð þessa verkefnis til að ná fram réttri svörun. 

Því næst er verkefni sem heitir 

Tengdu saman! Í þessu verkefni þarf 

nemandinn að para saman rétt orð svo 

að úr verði fyrirfram ákveðin setning 

með því að smella og draga orðin 

hægra megin yfir á orðin vinstra megin. 

Einhverjir erfiðleikar voru með þetta 

verkefni varðandi útlit á svörunar-

glugga, það reyndist ekki hægt að hafa 

einn af gluggunum í sama útliti og aðra 

í verkefnunum eins og fram kemur í 

kafla 4.2.8. og var því ákveðið að halda 

honum þannig. Sniðmátið heitir Draga 

og sleppa (e. matching drag and drop) og er í 

flokknum Einkunnir (e. graded). 

Næsta verkefni heitir Flokkaðu í rétt hólf 

og í því eru tveir stórir reitir neðst en ákveðið 

safn af orðum fyrir ofan sem tengjast annars 

vegar borðbúnaði og hins vegar fjölskyldu-

tengslum. Nemandinn á að draga þau orð 

sem tengjast öðrum reitanna neðst á sinn 

stað eða inn í reitinn. Ef orðið er rétt þá 

Mynd 27. Smelltu á borðbúnaðinn 

Mynd 28. Tengdu saman! 

Mynd 29. Flokkaðu í rétt hólf 
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festist það í reitnum, ef það er rangt þá fer það aftur á sinn stað. Þegar 

nemandi hefur dregið öll orðin á sinn stað þá fær hann upp jákvæðan 

svarglugga sem leiðir hann áfram á næsta verkefni. Sniðmátið heitir Draga og 

sleppa (e. drag and drop) og er í flokknum Frjálst form (e. freeform). 

 Næsta verkefni heitir Andheiti og í 

því er önnur teiknuð persóna úr 

forritinu. Nemandinn á að velja eitt 

viðeigandi orð úr uppflettilista hægra 

megin við hvert orðanna vinstra megin. 

Þegar nemandi hefur valið orð í alla 

dálka þá smellir hann á hnappinn 

Staðfesta og fær upp jákvæða eða 

neikvæða svörun. Sama vandamál kom 

upp með svörunarglugga og í 

verkefninu Tengdu saman! sem sést á 

mynd 28 á fyrri síðu og er það rætt 

nánar í kafla 4.2.8. Sniðmátið heitir Velja af lista (e. matching drop-down) og er 

í flokknum Einkunnir (e. graded). 

Næsta verkefni heitir Hvað passar ekki? 

og í því eru fjórir kassar, á hverjum kassa 

er eitt orð, þrjú orðanna eru í sama flokki 

en eitt stendur út úr. Nemandinn á að 

smella á þann kassa sem er með orðinu 

sem passar ekki við hin þrjú. Þegar 

nemandi smellir á réttan kassa heyrist 

ping og hann er færður sjálfkrafa í næsta 

verkefni. Ef hann smellir á rangan kassa 

fær hann upp neikvæða svörun og fær að 

reyna aftur. Fimm slík verkefni eru í röð. 

Sniðmátið heitir Veldu eitt (e. pick one) og er í flokknum Könnun (e. survey). 

4.4 Afrakstur og staða verkefnavinnunnar 

Hér að ofan hefur verið fjallað um fjölbreyttar tegundir af gagnvirkum 

verkefnum sem fylgja fyrsta sjónvarpsþættinum af Viltu læra íslensku? Fram 

hefur komið að undirbúningur, samstarf og vinnsla þessa fyrsta þáttar, sem er 

fyrirmynd að gerð annarra þátta, hefur tekið fjölmargar vinnustundir. Á þessum 

tímapunkti er vinnslu gagnvirkra verkefna með fyrstu tveimur sjónvarps-

þáttunum að fullu lokið og enn er mikil vinna framundan við að setja inn texta, 

myndir, hljóð og myndbrot fyrir þá 19 þætti sem eftir eru. Samkvæmt tímatöku 

við vinnslu á gagnvirkum verkefnum með öðrum sjónvarpsþættinum (sem 

byggði algjörlega á fyrirmyndinni sem unnin var með fyrsta þættinum) er ekki 

Mynd 30. Andheiti 

Mynd 31. Hvað passar ekki? 
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áætlað að vinnsla hvers þáttar taki nema á bilinu 11–20 klukkustundir. Hlaupið í 

tímafjölda á milli þátta liggur í vinnslu utanaðkomandi myndefnis þar sem það 

er ekki til staðar. Með slíku myndefni á höfundur við teikningar sem fylgja 

verkefnum á borð við Fjölskylduna sem er í flokknum Málnotkun. Það myndefni 

þarf að finna á ýmsum vefsvæðum á borð við iStockphoto. Sumt þarf líklega að 

kaupa ef frítt efni finnst ekki. Gerir höfundur ráð fyrir að ljúka vinnslu 

verkefnanna sumarið 2013 með áframhaldandi samstarfi við Tungumálatorgið.   
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5 Niðurstöður og frekari þróun 

Í þessu verkefni hefur verið fjallað um vinnu við gerð gagnvirkra verkefna með 

sjónvarpsþáttunum Viltu læra íslensku? og tekin dæmi um þær fjölbreyttu 

verkefnagerðir sem nýttar voru við vinnslu þeirra. Gagnvirku verkefnin byggja á 

hugmyndum um sveiganleika í skólastarfi og einstaklingsmiðað nám og þau eru 

grundvölluð á hugmyndum um fjórþættar áherslur í námi og kennslu tungu-

mála; tal, lestur, ritun og hlustun. Þó vantar í fyrsta verkefnapakkann þjálfun í 

ritun. Verkfærið Storyline reyndist ekki ráða eins vel við þann þátt og búist var 

við og því var ákveðið að sleppa ritun í verkefnum með fyrsta sjónvarps-

þættinum, Gestinum. Fyrirhugað er að finna leiðir til að þjálfa ritun í 

verkefnunum í næstu verkefnapökkum fyrir þá þætti sem eftir eru. Lögð er 

áhersla á uppbyggingu orðaforða í verkefnunum og meginstef við vinnslu þeirra 

var margvísleg útfærsla á gagnvirkri framsetningu verkefna við kennslu og 

þjálfun íslensku sem annars tungumáls. Með þeim tilraunum fengust ágæt svör 

við þeirri rannsóknarspurningu sem laut að verkfærinu Storyline og mögu-

leikum sem það færir þeim sem fást við námsefnisgerð. 

Önnur rannsóknarspurning laut að kennsluháttum. Verkefnin má tengja fjöl-

breyttum kennsluháttum og áhugavert er að skoða möguleika á nýtingu 

sjónvarpsþáttanna og gagnvirku verkefnunum í námi og kennslu. Efnið býður 

upp á sjálfsnám fyrir einstaklinga en það má líka nota í skólastofu eða 

skólastarfi og þá er ekki úr vegi að beita vendikennslu sem er áhugaverð leið til 

opnara og sveigjanlegra náms. Nemendur geta þá nýtt efnið eftir þörfum og 

leitað eftir stuðningi kennara og samnemenda í kennslustundum. Nemandinn 

fær þá meiri tíma með kennaranum í skólastofunni og getur komið vel 

undirbúinn í tíma með fullt af spurningum í farteskinu. Með hjálp verkefnanna 

fær hann næg tækifæri til að melta og fást við úrlausnarefni og þjálfunaratriði á 

eigin hraða og eigin forsendum. 

Verkefnamiðuð tungumálakennsla gengur út á það að nemendur leysi 

verkefni sem eru þeim tengd í raunveruleikanum og gagnvirku verkefnin úr 

þáttunum Viltu læra íslensku? leggja áherslu á raunverulegar aðstæður. 

Þættirnir ásamt verkefnum stuðla með því móti að heildstæðu og merkingar-

bæru námi. Gagnvirk verkefni eiga líka vel við í einstaklingsmiðuðu námi þar 

sem þau gefa nemendum færi á að vinna sín verkefni hvar og hvenær sem þeir 

vilja og á þeim hraða sem hentar þeim best og fá svörun um leið og verkefni 

eru unnin. Það var ætlun höfundar að sýna fram á að notkun þessara gagnvirku 

verkefna auki líkur á að nemandi nái námsefninu á eigin hraða þar sem 

verkefnin eru ekki einungis fjölbreytt heldur í takt við samtímann og 

kennslufræðilegar áherslur í skólastarfi. Mikilvægt er að ná til nemenda þar 

sem þeir eru sterkir fyrir og þessi verkefni gefa kennaranum færi á að koma til 

móts við nemendur sína á þeirra þægindasviði, í heimi tölvutækninnar. 
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 Vinnsla verkefnanna hefur einnig sýnt að Storyline-forritið getur hentað vel 

við námsefnisgerð og er það mat höfundar að um sé að ræða mjög hentugt 

verkfæri sem býður upp á margvíslega möguleika. Þá er stór kostur að forritið 

er nógu einfalt fyrir byrjendur en jafnframt nógu öflugt fyrir sérfræðinga á 

þessu sviði.  Með því bjóðast leiðir til að vinna námsefni sem styður við 

nútímalegt skólastarf. Fyrir höfundi hafa lokist upp fjölmargar hugmyndir um 

það hvernig nota má Storyline í tengslum við framleiðslu á efni fyrir 

vendikennslu en á hana verður vafalítið lögð aukin áhersla á í skólastarfi á 

komandi árum.  Brjóta má upp lifandi myndir með gagnvirkum verkefnum og 

ákaflega auðvelt er að tengja verkefni námsumsjónarkerfum sem njóta vaxandi 

vinsælda víða um heim. Eins og fram hefur komið reyndi á ýmsa þætti forritsins 

við vinnslu þessa efnis, námsefnið var viðamikið í vinnslu og kallaði á upp-

setningu margskonar verkefna. Ótal ákvarðanir um útlit og gagnvirkni voru 

mikilvægir þættir í sköpunarferlinu á gagnvirku verkefnunum. Vinnan hefur 

verið afar lærdómsrík og samvinna við þá aðila sem að verkefninu komu hefur 

verið uppbyggileg og gefandi. 
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6 Lokaorð  

Upplýsingatæknin verður sífellt stærri og mikilvægari þáttur í daglegu lífi og 

styðja þarf við notkun hennar í skólastarfi. Mikilvægt er fyrir kennara og 

menntakerfið í heild sinni að fylgja tíðarandanum, þjálfa þarf kennara í notkun 

tækninnar til að bæta kennslu og kennsluaðferðir nemendum þeirra til hags-

bóta. Mikilvægt er að finna þennan gullna meðalveg sem gerir kennurum kleift 

að tengjast nútíðinni og nemendum framtíðarinnar með þeim hætti sem 

hentar bæði kennurum og nemendum. Kennarinn er nemendum til leiðsagnar 

og skipuleggur bæði kennslu og nám en getur haft mikið gagn af heppilegum 

gögnum og verkfærum fyrir nemendur. Hann þarf líka að tileinka sér nýjar 

aðferðir við að koma frá sér upplýsingum ef hann vill geta nálgast nemendur á 

þeirra þægindasviði. Ný tækni kallar á nýja nálgun og nýjar kennsluaðferðir og 

þar kemur vendikennslan sterk inn. Hún býður upp á opnari leiðir til náms og 

kennslu og getur ef vel er á haldið hentað breiðum hópi nemenda. Einfalt og 

gott aðgengi að námsefni eins og  gagnvirkum verkefnum og þeirri tækni sem 

þeim fylgir er mikilvægt og þarf að tryggja með opinberri stefnu í mennta-

málum. Stilla þarf saman sýn og reynslu skólastofnana, foreldra og barna hvað 

þetta snertir, auka aðgengi að tækni og þjálfa starfsfólk þannig að það búi yfir 

þeirri færni sem þarf til að nýta tækni á markvissan hátt. Það þarf að tryggja 

starfsfólki símenntun og veita því tæknilega og kennslufræðilega aðstoð. Mikið 

hefur verið talað um mikilvægi þess að útbúa námsefni á íslensku fyrir 

nemendur með íslensku sem annað mál og skort á þess háttar efni. Notkun 

gagnvirkra verkefna verður meiri með aukinni þekkingu á möguleikum 

upplýsingatækninnar í kennslu og þróun á útfærslu miðlunar af því tagi. 

Samstarf eins og það sem höfundur átti með þeim Þorbjörgu, Arnbjörgu og 

Helgu á Tungumálatorgi var afar lærdómsríkt ferli og sýnir hversu mikil samlegð 

getur orðið þegar fólk kemur saman með svo fjölbreyttan bakgrunn í umgjörð 

sem skapast af torginu og Menntavísindasviði Háskóla Íslands. Þekking sem 

varð til í verkefninu á forritinu Articulate Storyline mun vonandi nýtast áfram í 

fleiri verkefnum enda eru eiginleikar þess einfaldlega til þess fallnir að útbúa 

gagnvirkt námsefni af öllu tagi. Kostir verkfærisins og annarra ámóta lausna eru 

margvíslegir þar sem hægt er að flétta saman á ótal vegu hljóð, myndir, 

myndbrot og gagnvirkni. Þegar reynsla allra er tekin saman voru í hópnum 

námsefnishöfundar, kennarar, tæknifólk og grafískir hönnuðir og sú blanda 

reyndist góð uppskrift að samvinnu um efnisgerðina. Samstarfið leiddi af sér 

skilvirkt og efnismikið verk sem uppfyllir þörf fyrir nútímalegt námsefni og 

styður við framþróun stafrænnar námsefnisgerðar. 
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