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Ágrip  

Ritgerð þessi er heimildaritgerð sem unnin var upp úr fræðilegum ritum, upplýsingum af 

vefsíðum og ýmsu öðru efni sem nýttist til að  leita svara við rannsóknarspurningum. 

Einnig var tekið viðtal við fulltrúa úr þremur grunnskólum á höfuðborgarsvæðinu í þeim 

tilgangi að fá innsýn í hvernig spjaldtölvur eru notaðar í kennslu við skólana.  

Markmiðið með ritgerðinni var að skoða þá möguleika sem spjaldtölvur bjóða upp á í 

skólastarfi, hvernig kennslu sé háttað og hvað megi gera betur. Í ritgerðinni er sérstaklega 

skoðað hvernig nýta má spjaldtölvur  í stærðfræðikennslu á yngsta stigi grunnskóla. Þegar 

spjaldtölvum er beitt við stærðfræðikennslu á yngsta stigi fléttast leikur oft inn í 

kennsluna og er leiknum því líka gerð ákveðin skil í ritgerðinni.  

Fjöldinn allur af smáforritum eru til fyrir stærðfræðikennslu og er fjallað um nokkur 

forritanna sem mest voru notuð í þeim skólum sem heimsóttir voru. Spjaldtölvur má þó 

nota á ýmsan annan máta en í gegnum smáforrit og leiki. Spjaldtölvur geta nýst vel í vinnu 

úti á vettvangi, sem hjálpargögn eða almennt vinnutæki, svo dæmi sé tekið. 

Von mín er sú að lestur á þessari ritgerð veki meiri áhuga á notkun á spjaldtölvum í 

stærðfræðikennslu fyrir ólíka hópa nemenda og á fjölbreyttari hátt en nú er gert. 
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Formáli 

Í námi mínu við Kennaradeild Háskóla Íslands hef ég verið svo lánsöm að fá að fara í 

nokkra ólíka skóla í vettvangsnám. Í einum vettvangsnámsskóla mínum kynntist ég 

spjaldtölvum í kennslu. Áhugi vaknaði hjá mér til að kynna mér þessa leið betur og opna 

huga minn enn frekar fyrir þessari nýjung sem gæti opnað nýja möguleika í kennslu inn í 

grunnskólastarfið. Spjaldtölvan er tiltölulega ný af nálinni sem kennslugagn  og reynsla af 

notkun hennar sem slíkri því ekki mikil og þar af leiðandi er ekki til mikið rannsóknarefni 

um fyrirbærið sem beinan þátttakanda í kennslu. Það þurfti því að beita ákveðnum 

krókaleiðum til að nálgast upplýsingar og efni sem nýttist mér við ritgerðarvinnuna og tel 

ég að efnið sem fundið var vera mun meira virði fyrir vikið. 

Ég vil nýta tækifærið og þakka sambýlismanni mínum, Sigurði Jóni Björgvinssyni sem 

stóð við bakið á mér við skrifin á þessari ritgerð, fyrir ómælda þolinmæði, aðstoð og 

skilning á meðan á skrifunum stóð. Móðir minni, Danfríði :orsteinsdóttur fyrir að vera 

alltaf til staðar fyrir syni mína þegar ritgerðarskrifin kölluðu. Bjargey Ósk Stefánsdóttir 

fyrir allar þær upplýsingar sem hún hefur gefið mér í gegnum ferlið. Daníeli Ómari 

Viggóssyni, Jónu Kristínu Gunnarsdóttir og Kolbrúnu Þorkelsdóttur fyrir yfirlestur. Að 

lokum öllum þeim sem hafa hlustað og sýnt mér ómælda þolinmæði og skilning á þessu 

tímabili. 

Þetta lokaverkefni er samið af mér undirritaðri. Ég hef kynnt mér Siðareglur Háskóla 

Íslands (2003, 7. nóvember, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og fylgt þeim 

samkvæmt bestu vitund. Ég vísa til alls efnis sem ég hef sótt til annarra eða fyrri eigin 

verka, hvort sem um er að ræða ábendingar, myndir, efni eða orðalag. Ég þakka öllum 

sem lagt hafa mér lið með einum eða öðrum hætti en ber sjálf ábyrgð á því sem missagt 

kann að vera. Þetta staðfesti ég með undirskrift minni. 

 

Reykjavík, ____.__________________ 20__ 

 

_________________________________ _________________________________ 

 



8 



9 

1 Inngangur 

Stöðugt  er verið að þróa námsefni og kennsluaðferðir fyrir börn á grunnskólaaldri til þess 

að mæta þörfum nútímans hverju sinni. Hlutbundin vinna hefur aukist til muna síðustu 

árin og má nýta sér þá vinnu til að nálgast stærðfræðina á fjölbreyttan hátt. Við þetta 

vakna upp nýjar spurningar og þekking nemenda eykst.  

Í námi mínu í Kennaradeild Háskóla Íslands fór ég meðal annars í þriggja vikna 

vettvangsnám í fyrsta bekk Salaskóla í Kópavogi sem þá hafði tekið upp notkun á 

spjaldtölvum í kennslu. Reynt var að koma notkun á spjaldtölvum fyrir einu sinni í viku hjá 

nemendunum og þá í tvöfaldri kennslustund. Tölvurnar  voru mest notaðar við kennslu í 

íslensku og stærðfræði. Á meðan vettvangsnámi mínu stóð voru spjaldtölvur notaðar í 

stærðfræðikennslu eina viku en tvær vikur í íslensku. Það var afar áhugavert að fylgjast 

með viðbrögðum nemenda og bera saman virkni þeirra í kennslustundum þegar 

hlutbundinni vinnu var beitt og  tölvurnar notaðar við þær kennslustundir þar sem 

hefðbundnum kennsluaðferðum með bókum var beitt. Með tilkomu þessarar nýju tækni 

sá ég möguleika á að viðhalda þeim áhuga sem ungir nemendur sýna stærðfræðinni þegar 

þeir eru að kynnast henni á fyrstu árum skólagöngu sinnar.  

Stærðfræði hefur heillað mig í mörg ár, þó mér hafi oft þótt hún flókin og erfið þá var 

alltaf jafn dásamleg þegar ég áttaði mig á hvernig mætti leysa dæmin. Það lá því í augum 

uppi að velja stærðfræðitengt viðfangsefni þegar kom að því að velja viðfangsefni fyrir 

B.Ed. ritgerðina. Þegar ég sá nemendur í Salaskóla vinna að stærðfræði í spjaldtölvum sá 

ég fyrir mér að þetta gæti verið lausn fyrir marga nemendur sem ættu í erfiðleikum með 

stærðfræði, því þarna væri stærðfræðin orðin meira sjónræn og eins og leikur, því gæti 

verið áhugavert að kafa dýpra í þetta efni.  

Í þessari lokaritgerð til B.Ed gráðu í kennslu ungra barna í grunnskóla mun ég skoða 

hvernig er hægt að nota spjaldtölvur í skólastarfi, þá með áherslu á stærðfræði, og hvað 

er verið að gera í skólum hér á landi í dag. Ég mun skoða möguleikana á því að kenna í 

gegnum leik og skoða nokkur smáforrit sem vinsæl eru í íslenskum grunnskólum ásamt því 

að skoða hvernig hægt sé að nota spjaldtölvur á fjölbreyttari hátt en í gegnum smáforrit.   

Leitast verður við að svara rannsóknarspurningunum;  

Hvernig er unnið með spjaldtölvur í stærðfræðikennslu hér á landi?   

Hvernig mætti nota spjaldtölvur á annan hátt í stærðfræðikennslu? 
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Til að leita svara við þessum spurningum voru skoðaðar greinar og annað fræðiefni 

um þessa nýjung í skólastarfi víða um heim, ásamt því að haft var samband við kennara í 

þremur skólum hér á landi sem þegar hafa tekið upp notkun spjaldtölva í 

stærðfræðikennslu á yngsta stigi.  
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2 Spjaldtölvur í skólastarfi 

Spjaldtölvur komu á markaðinn árið 2010 og hefur þróun þeirra verið afar hröð síðan. 

Erfitt er að spá fyrir um hvaða forrit kemur næst og hvert þessi þróun leiðir. Spjaldtölvur 

hafa notið mikilla vinsælda út um allan heim af öllum aldurshópum og hafa grunnskólar 

sýnt tækinu áhuga með það að leiðarljósi að nýta tækið til kennslu. Því er áhugavert að 

skoða hvað þessi nýja tækni hefur upp á að bjóða. Þó spjaldtölvur séu vinsælar og hafi 

komið inn í leik-, grunn- og framhaldsskóla í auknum mæli er líklegt að þær verði fremur 

notaðar sem viðbótarefni og til þess að bjóða upp á nýjungar í kennslu næstu árin heldur 

en þær verði notaðar sem aðalnámsefni (Ómar Örn Magnússon, e.d; Henderson og Yeow, 

2012) hvort sem ætlunin er að nota  þær í sérstökum námsverum fyrir nemendur með 

námsörðugleika, í íslensku, stærðfræði eða hvaða annarri námsgrein sem er.  

Líkt og í öðrum tölvum þá er stýrikerfi í spjaldtölvum. Tvö stýrikerfi eru ráðandi á 

markaðnum í dag, annars vegar Android og hins vegar iOS. iOS stýrikerfið er keyrt af Apple 

og er því í öllum spjaldtölvum sem Apple fyrirtækið framleiðir. Android stýrikerfið er ekki 

bundið við einn framleiðanda, það má meðal annars finna í spjaldtölvum frá Samsung, 

LearnPad tölvum og fleirum (McEwing, 2012). Stýrikerfin notast við smáforrit (e. app) í 

flest allri vinnslu í spjaldtölvum. Notendur iOS stýrikerfisins geta sótt smáforrit í gegnum 

iTunes á meðan notendur Android stýrikerfisins sækja sér smáforrit í gegnum GooglePlay 

(McEwing, 2012). Til þess að hægt sé að sækja smáforrit í spjaldtölvurnar þurfa þær að 

vera nettengdar. Allar spjaldtölvur hafa innbyggðan þráðlausan netbúnað sem gefur 

notendum kost á því að tengjast internetinu án endurgjalds séu þeir á svæði sem býður 

upp á þráðlaust net. Ekki er þó alltaf nauðsynlegt að vera nettengdur þegar forritin eru 

notuð, en gott er að nettengjast annað slagið til þess að uppfæra forritin (Ómar Örn 

Magnússon, e.d.). Smáforrit sem sótt eru í spjaldtölvurnar geta nýst sem kennslugögn, en 

fjöldinn allur er til af smáforritum sem hönnuð eru með kennslu í huga. Finna má 

smáforrit um nánast allt milli himins og jarðar. 

Spjaldtölvur má nýta til ýmissa nota í kennslu og fyrir ólíka hópa nemanda. Fyrir 

nemendur sem glíma við námsörðugleika geta opnast ný tækifæri með notkun á 

spjaldtölvum í kennslu. Með slíku tæki getur þessi hópur nemenda haft samskipti við 

kennara og aðra nemendur með auðveldari hætti, leitað sér upplýsinga, skráð hjá sér 

upplýsingar og þjálfað tal svo dæmi séu tekin. Tölvurnar bjóða upp á fjölbreytt 

erfiðleikastig á efni sem sótt er í þær og hafa einnig  þann kost að geta gert námsefnið 

myndrænna (Ómar Örn Magnússon, e.d.). Nemendur skólanna eru eins ólíkir og þeir eru 
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margir og ólíkir nemendur þurfa ólíkt námsefni. Með spjaldtölvum er auðvelt að aðlaga 

námsefni að hverjum nemanda og hægt að fara ólíkar leiðir að þeirri aðlögun. Sum forrit 

bjóða upp á mismunandi erfiðleikastig, geta kennarar þá ráðlagt nemendum hvaða 

erfiðleikstig hentar þeim best hverju sinni. Einnig er hægt að fara þá leið að nemendur 

vinni ekki allir með sama forritið heldur velji kennari forrit sem hentar hverjum nemenda, 

eftir því hver geta þeirra er og hvar þeir eru staddir námslega. Einn af kostunum við það 

að kennarar nýti sér spjaldtölvu, þegar aðlaga þarf námsefni að getu nemenda, er að 

nemendur upplifa sig þá ekki eins frábrugðna öðrum vegna þess meðal annars að þegar 

horft er yfir bekkinn lítur kennslugagn allra nemenda eins út (Clark og Luckin, 2013). Þegar 

nemendur vinna á misjöfnum erfiðleikastigum eða í ólíkum forritum er mikilvægt fyrir 

kennarann að átta sig á því að hann er ekki að miðla nýrri þekkingu til nemenda sinna 

heldur sé hans hlutverk að leiðbeina nemendum, meðal annars um val á forritum og 

erfiðleikastigum. Kennarinn aðstoðar nemendur einnig ef þeir eiga í erfiðleikum með að 

læra að vinna með forritin (Ómar Örn Magnússon, e.d.). Spjaldtölvur hafa notið mikilla 

vinsælda fyrir nemendur með sérþarfir hér á landi. Notagildi þeirra er fjölbreytt í slíku 

starfi og má nefna að þær gagnast vel sem boðskiptatæki. Með spjaldtölvum má einnig 

þjálfa hreyfifærni nemenda, fínhreyfingar og rökhugsun, en þessa þætti er oft mikil þörf á 

að þjálfa hjá nemendum með sérþarfir (Sérkennslutorg, e.d.). 

Spjaldtölvur má einnig nýta þegar nemendur vinna verkefni utan skólastofunnar. 

Nemendur þurfa ekki lengur að taka með sér skólatösku til þess að koma öllu fyrir sem 

þeir þurfa að taka með sér á vettvang, einungis spjaldtölvuna. Nemendur geta skrifað 

glósur í spjaldtölvuna, tekið ljósmyndir og myndbönd. Ef tölvurnar styðjast við þá tækni að 

geta nettengst hvar sem er í gegnum 3G eða 4G net (e. 3rd eða 4th generation mobile 

telecommunications) geta nemendur nýtt sér þá tækni til þess að afla sér upplýsinga á 

veraldarvefnum, um það sem þeir eru að vinna með á vettvangi (Henderson og Yeow, 

2012).  

Þó að mörgum nemendum finnist spennandi að læra í gegnum spjaldtölvur og 

einhverjum gangi betur að læra í gegnum spjaldtölvur en í gegnum námsbækur þá eru líka 

alltaf einhverjir sem þessi aðferð mun ekki henta og geta ástæður þess verið afar 

fjölbreyttar (Henderson og Yeow, 2012). Kennarar þurfa því að vera opnir fyrir því að 

leyfa nemendum að prófa sig áfram, ein lausnaraðferð getur hentað einum nemanda 

meðan allt önnur hentar þeim næsta (Jónína Vala Kristinsdóttir, 2004). 

 

Spjaldtölvur eru ekki svo ósvipaðar hefðbundnu gömlu tölvunum sem við höfum 

notast við síðustu áratugina. Spjaldtölvan hefur það hinsvegar fram yfir þær tölvur sem 
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við höfum kynnst áður að þær eru afar fyrirferðalitlar og léttar. Ekki þarf mikið magn af 

geisladiskum til þess að setja forrit upp í vélinni, heldur eru þau sótt á netið. Tölvan þarf 

því einungis að vera í rými þar sem hægt er að nettengja hana, í stað þess að fara út í 

verslun og kaupa forritið eða panta það í gegnum netið og fá sent til sín. Ekki er þó víst að 

spjaldtölvur komi alfarið í stað hinna hefðbundnu tölva. Sumum þykir betra að hafa stóran 

skjá á tölvunni sem unnið er með, en spjaldtölvurnar koma flestar ekki með stærri skjái en 

14“. Einnig getur tekið langan tíma að skrifa texta inn á spjaldtölvur, nema keypt hafi verið 

sérstakt lyklaborð sem tengt er við tölvuna. Ennþá eru spjaldtölvurnar líka með mun 

minna geymslupláss. 

Spjaldtölvur nýtast á ólíkan máta fyrir ólíkar þarfir nemenda og ætla má að hægt sé að 

finna efni í spjaldtölvurnar sem henti öllum nemendum því úrvalið er það fjölbreytt. 

Spjaldtölvur eru stöðugt í umræðunni í tengslum við skóla, bæði í fréttum og einnig á 

hinum ýmsu samskiptamiðlum. Af því má ætla að skólar hér á landi séu opnir fyrir þessari 

nýjung og hafa margir hverjir nú þegar tekið skref í átt að því að innleiða þær að miklu 

leyti í kennslu. 

Þegar spjaldtölvur koma nýjar inn í skólana, hvort sem nemendur eiga þær sjálfir eða 

tölvurnar eru í eigu skólanna, þá er mikilvægt að settar séu reglur um notkun tækjanna 

strax frá fyrsta degi, hvað varðar umgengni við þær og í hvaða skyni á að nota þær. Ef 

þetta er ekki gert  og ekki mótaðar skýrar reglur  um notkun þeirra geta nemendur notað 

tölvurnar til að komast inn á spjallsíður, spila óviðeigandi leiki eða skoða óviðunandi 

vefsíður (Henderson og Yeow, 2012). 

Einnig þarf að hafa í huga að upp geta komið ýmis tæknileg vandamál þegar kemur að 

spjaldtölvum (Henderson og Yeow, 2012). Skólar sem kjósa að nota spjaldtölvur verða að 

kynna sér vel hvernig ábyrgðarmálum á tölvunum er háttað, hvert skal leita ef tölvurnar 

bila, hver sér um tæknina innan skólans o.fl. 
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3 Hvað er verið að gera hér á landi? 

Íslenskir grunnskólar hafa fylgt straumnum í innleiðslu spjaldtölva í skólastarfi. Þrír skólar 

á höfuðborgarsvæðinu samþykktu að veita upplýsingar fyrir þessa ritgerð og voru þeir 

heimsóttir og rætt við kennara innan skólanna sem hafði unnið með spjaldtölvur í kennslu 

sinni. Skólarnir sem heimsóttir voru eru Hofsstaðaskóli í Garðabæ, Rimaskóli í Grafarvogi 

og Klébergsskóli á Kjalarnesi. Í öllum skólunum stendur enn yfir þróun á því hvernig  

notkun á spjaldtölvum í kennslu verði háttað en afar svipaðar aðferðir voru notaðar í 

öllum skólunum þremur. 

Allir skólarnir sem heimsóttir voru notuðust við iPad spjaldtölvur sem framleiddar eru 

af Apple. Voru allir starfsmenn sammála um að reynslan sýndi að iPad væri betri kostur 

fyrir starfið. Þó þær séu dýrari en margar aðrar tölvur þá er endingin betri í iPad og að 

snertinæmnin í skjánum sé betri í iPad en mörgum öðrum tölvum og væri hægt að treysta 

snertinæmninni og ganga að henni sem  vísri. Snertinæmnin skipti miklu máli þegar verið 

væri að vinna með ungum börnum og í námsverum fyrir nemendur með námsörðugleika.  

Skólarnir voru allir með svokölluð bekkjarsett af spjaldtölvum innan skólans. Þegar 

talað er um bekkjarsett er átt við það að skólinn kaupir ákveðið magn af spjaldtölvum sem 

dugar fyrir einn bekk í senn. Settin geta þó verið fleiri en eitt. Tölvurnar eru geymdar hjá 

ritara skólans eða öðrum umsjónamanni sem heldur utan um tölvurnar. Kennarar geta 

pantað bekkjarsett fyrir þá kennslu sem þeir hyggjast nota spjaldtölvurnar í. Í þeim 

þremur skólum sem heimsóttir voru, voru 8-14 tölvur í hverju setti og fjöldi setta fór eftir 

stærð skólanna. Nemendur vinna ávallt tveir eða fleiri saman með hverja tölvu. Tölvurnar 

koma ekki í stað hefðbundinna námsbóka heldur eru þær notaðar sem viðbótarefni með 

námsbókunum. Misjafnt var hvernig skólarnir notuðu tölvurnar. Þær voru notaðar sem 

umbun fyrir þá nemendur sem stóðu sig vel í kennslustundum, í þeim tilfellum fengu 

nemendur að fara í spjaldtölvu síðustu 10-15 mínúturnar af kennslustundinni. Einnig mátti 

sjá dæmi þess að um  fasta spjaldtölvutíma einu sinni í viku væri að ræða eða að þær 

væru notaðar án þess að nokkur regla væri þar á, heldur gripið til þeirra þegar það 

hentaði og tölvurnar voru lausar. Gat þetta verið misjafnt milli bekkja innan skólans og 

fengu umsjónakennarar að stjórna notkuninni eins og hentaði best fyri hvern bekk hverju 

sinni.  

Nemendur  notuðu að stórum hluta smáforrit þegar þeir voru að vinna í spjaldtölvum. 

Allar tölvur innan sama skóla voru búnar sömu forritum. Búið var að flokka forritin eftir 

námsgreinum og aldursstigum. Þannig vissu nemendur alltaf hvar þeir ættu að leita að því 
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forriti sem þeir áttu að vinna með hverju sinni. Nemendur gátu yfirleitt valið á milli 

tveggja til þriggja forrita sem þeir máttu vinna í og unnu tveir og tveir saman. Kennarar 

gættu þess svo að setja nemendum tímamörk á það hve lengi hvor nemandi var í tölvunni. 

Sá nemandi sem ekki var í tölvunni átti að leysa verkefnin með þeim sem var í tölvunni. 

Síðar í ritgerðinni verður fjallað um þau forrit sem mest voru notuð við stærðfræðikennslu 

skólanna.  

Spjaldtölvur voru upphaflega teknar inn í námsver skólana og hugsaðar fyrir 

nemendur með námsörðugleika. Reynsla skólanna þriggja af notun á spjaldtölvunum inni í 

námsverum hefur verið afar góð og hefur sú reynsla verið hvanting fyrir skólana til að 

færa tölvurnar smátt og smátt í almenna kennslu. Sökum þess hve fáar tölvur eru til í 

skólunum hafa þó  námsverin forgang á þær. 

Ýmis þróunarvinna er í gangi í fjölmörgum skólum hér á landi og má sjá skýrslur um 

slík verkefni á heimasíðum skólanna. Þróunarverkefnin eru eins ólík og þau eru mörg og 

eru þau unnin á öllum aldursstigum, í almennri kennslu, í sérkennslu, í ákveðnum 

námsgreinum o.fl. 

Í Salaskóla í Kópavogi var sett af stað tvíþætt þróunarverkefni. Felst það annars vegar í 

því að prófa að nota spjaldtölvur í kennslu á öllum aldurstigum skólans. Keypti skólinn eitt 

bekkjarsett af spjaldtölvum, 18 tölvur, sem nemendur geta nýtt í einstaklings- og/eða 

samvinnu. Hins vegar felst verkefnið í því að skoða hvernig spjaldtölvur gætu nýst 

kennurum í sínu starfi. Fengu sjö kennarar við skólann spjaldtölvu til afnota og eru þeir 

hvattir til þess að nýta tækið á sem fjölbreyttastan máta t.d. við upplýsingaöflun og í 

kennslu (Salaskóli, e.d). 

Sífellt eru fleiri og fleiri skólar að bætast í hóp þeirra sem kjósa að fara þessa nýju leið 

í kennslu í grunnskólum og taka upp notkun spjaldtölva við kennslu. Margir skólar hafa 

verið að stíga sín fyrstu skref og prófa sig áfram í notkun á slíkum tækum síðustu tvö 

skólaár hér á landi.  

 

Íslenskri grunnskólar virðast vera mjög opnir fyrir þessari nýju þróun í 

kennsluaðferðum og hafa margir tekið henni með opnum huga. Skólarnir eru flestir að 

prófa sig áfram með spjaldtölvurnar og nota þær í mörgum námsgreinum. Erlend 

tungumál, íslenska og stærðfræði eru þær námsgreinar sem tölvurnar virðast vera mest 

notaðar í hér á landi að svo stöddu. 
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4 Stærðfræði á yngsta stigi 

Þegar ungir nemendur hefja  grunnskólagöngu sína, flestir á sjötta aldursári, má sjá 

spenninginn í augum margra þeirra langar leiðir. Þessir nemendur eru tilbúnir að takast á 

við það nýja ævintýri sem bíður þeirra næstu tíu árin. Fyrir þeim er allt svo nýtt og 

spennandi og flest allir nemendur eru með viljann að vopni til að læra að lesa, skrifa og 

reikna. Þessi fyrstu ár nemenda eru afar mikilvæg og segja margir að þau séu 

mikilvægustu árin í grunnskólanum. Á þessum árum eru nemendur að læra margt og 

undirbúa sig fyrir  þá skólagöngu sem bíður þeirra og því sem tekur við að henni lokinni. 

Enginn kennari fær í hendurnar leiðbeiningarbækling þegar hann hefur störf, með fyrir 

fram mótuðum  kennsluaðferðum, þetta sé námsefnið, hvað skuli segja og hvernig skuli 

bregðast við mismunandi aðstæðum, þó vissulega sé til tilbúið námsefni sem kennarar 

geta valið úr um.  

Gefin hefur verið út íslensk aðalnámskrá sem öllum skólum ber að fylgja og auðveldar 

það skólunum að setja sér markmið og allir skólar á landinu vinna að því sama. Tilbúið 

kennsluefni er einnig í boði hér á landi, á okkar tungumáli, í flestum ef ekki öllum 

námsgreinum. 

4.1 Aðalnámskrá grunnskóla 

Börn byrja að upplifa og læra stærðfræði löngu áður en þau taka þátt í formlegri 

stærðfræðikennslu þegar grunnskólganga þeirra hefst. Þó meiningin sé ekki endilega að 

kenna þeim stærðfræði svo ungum þá er fjölmargt í daglegu umhverfi okkar sem tengist 

stærðfræðinni á einn eða annan hátt. Nemendur eru  misjafnlega staddir þegar almenn 

grunnskólaganga hefst. Sumir foreldrar hafa haft tækifæri til þess að kynna stærðfræðina 

fyrir sínum börnum meðan önnur börn hafa einungis grunninn sem þau grípa sjálf úr 

umhverfinu (Clarke, Clarke og Cheesman, 2006). Það er því mikilvægt fyrir kennara að 

reyna að komast að því eins fjótt og mögulegt er hvar nemendur eru staddir í stærðfræði, 

eins og í öðrum námsgreinum. Allir nemendur þurfa að fá námstækifæri við sitt hæfi og er 

það ekki hægt ef kennari veit ekki hvar nemendur eru staddir.  

Stærðfræði er talin hafa skipað stórann sess í lífi manna allt frá upphafi mannkyns, þó 

miklar breytinar hafi átt sér stað á notkun hennar. Í íslenskri aðalnámskrá segir:  
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„Stærðfræði hefur frá því sögur hófust verið mikilvægur hlutur menningarinnar. Verkefni 

stærðfræðinnar eru að finna, skapa, tjá og útskýra hvers kyns regluleika, lögmál, kerfi og 

mynstur. Hún er þannig ein af mikilvægum leiðum mannsins til að skapa merkingu og 

skilja náttúru og samfélag. Hún er jafnframt tæki til að hafa áhrif á hvoru tveggja. Í 

aldanna rás hafa hugtök og táknmál um stærðir, rými og reglur þróast í stöðugri viðleitni 

mannsins til að ná meiri stjórn á aðstæðum sínum og auka getu sína til aðgerða. Við 

notum til dæmis tölur og reikniaðgerðir til að eiga í samskiptum, skipuleggja, draga 

ályktanir og taka skynsamlegar ákvarðanir um framleiðslu og neyslu. Við getum þannig 

reynt að stuðla að sjálfbærni. Einnig rannsökum við í stærðfræði eðli talna, reikniaðgerða, 

forma, breytinga og lögmála, án tilvísunar í efnisheiminn“ (Aðalnámskrá grunnskóla - 

greinasvið, 2013, bls. 208). 

 

Hér sést bersýnilega að stærðfræði er töluvert meira en bara að leggja saman tölur og 

mæla lengdir. Stærðfræði kemur við sögu í allmörgum daglegum gerðum okkar og við 

framleiðslu og skipulagningu í þjóðfélaginu og út um allan heim. 

Í stærðfræðihluta aðalnámskrárinnar eru sett fram hæfniviðmið fyrir yngsta stig, 1. – 

4. bekk, fyrir miðstig, 5. – 7. bekk og fyrir efsta stig, 8. – 10. bekk. Hæfniviðmiðin eru 

flokkuð niður í sjö flokka: 

1. Að geta spurt og svarað með stærðfræðinni. 

2. Að kunna að fara með tungumál og verkfæri stærðfræðinnar. 

3. Vinnubrögð og beiting stærðfræðinnar. 

4. Tölur og reikningur. 

5. Algebra. 

6. Rúmfræði og mælingar. 

7. Tölfræði og líkindi (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013). 

Þrír fyrstu flokkarnir fjalla um almenn viðmið, um athafnir stærðfræðinnar meðan 

hinir fjórir lúta að hæfni á ólíkum sviðum, inntaks stærðfræðinnar (Aðalnámskrá 

grunnskóla, 2013). 

Ef við skoðum nánar fyrstu hæfniviðmiðin fyrir yngsta stigið má sjá að áhersla er lögð 

á að nemendur þekki tungumál stærðfræðinnar og geti notað það við fjölbreyttar 

aðstæður. Tungumál stærðfræðinnar er viðamikið, fjöldann allan af hugtökum og táknum 

er að finna sem nemendur þurfa að hafa skilning á, til þess að geta notað við vinnu sína. 

Nemendur eiga að öðlast  hæfni til þess að kynna niðurstöður sínar fyrir öðrum og geta 
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rökstutt lausnarleiðr sínar. Myndmál stærðfræðinnar er ekki síður mikilvægt en tungumál 

hennar og þurfa nemendur einnig að sýna skilning á því (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013). 

Nemendur þurfa að geta leyst fjölbreyttar þrautir innan stærðfræðinnar, hvort heldur 

sem er í einstaklings- eða samvinnu við aðra nemendur. Við lausn á verkefnum getur 

reynst nauðsynlegt að nota hjálpartæki, sem stundum eru kölluð verkfæri 

stærðfræðinnar. Hjálpartækin eru fjölmörg. Skulu nemendur hafa fengið að meðhöndla 

slík tæki og læra hvernig og hvenær þau eru notuð svo nemendur geti gert sér grein fyrir 

því hvenær þörf sé á slíkum tækjum við lausnir þrauta (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013). 

Við lok fjórða bekkjar eiga nemendur að hafa náð valdi á helstu grunnreikniaðgerðum 

stærðfræðinnar eins og samlagningu, frádrátt, margföldun og deilingu. Nemendur eiga 

einnig að hafa þekkingu á tugakerfinu, hvernig hægt er að vinna með mynstur, ýmsar 

tegundir mælinga og rúmfræði (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013). 

4.2 Námsefni 

Ef námsbækur í stærðfræði fyrir yngsta stig  grunnskóla eru skoðaðar má sjá að tveir 

námsefnisflokkar eru í boði þegar kemur að kjarnaefni. Flokkarnir nefnast Eining og Sproti. 

Hvor námsefnisflokkur inniheldur átta kjarnabækur fyrir nemendur í 1. -4. bekk 

grunnskóla, einnig fylgja bókaflokkunum aukaverkefni og/eða aukabækur sem notast má 

við fyrir nemendur sem þurfa meira námsefni en aðrir í bekknum eða sem heimanám. 

Fjöldi bóka sem nota má sem aukaefni til þess að skerpa á námsefninu eða sem 

uppfyllingarefni má finna fyrir nemendur á þessu aldursbili (Námsgagnastofnun, 2010). 

Kennari verður þó að passa sig á því að festast ekki eingöngu í því að láta nemendur 

reikna í vinnubækur allan daginn, alla daga. Umræður, hlutbundin vinna, sýnikennsla á 

hjálpartækjum og skoðun á fjölbreyttum lausnaraðferðum er einnig mikilvægur þáttur í 

kennslunni. Fjölmargar aðferðir eru til til þess að leysa einföldustu dæmin. Mikilvægt er 

fyrir kennara að vera opinn fyrir öllum lausnaraðferðum en ekki einungis þeim sem sýndar 

eru í námsefninu. Nemendur geta komið með uppástungu að lausnaraðferð og verður 

kennari að hlusta á þær af áhuga og taka til greina ef þær hjálpar nemenda í gegnum 

dæmi sem hann annars kemst ekki í gegnum. Kennari þarf einnig að vera opinn fyrir að 

koma með nýjar lausnarleiðir fyrir nemendur ef þeir eru stopp í verkefnum, til dæmis með 

því að benda nemendum á að nota hjálpargögn við útreikninga sína. Hjálpargögn geta 

verið að ýmsu tagi, má þar nefna kubba, talnagrindur, smáhluti og teikningar, svo eitthvað 

sé nefnt. Það eitt að fá hugmynd um að setja dæmið upp á myndrænan hátt getur komið 

nemanda sem hefur engan skilning á dæminu sem hann glímir við mjög langt áfram 

(Jónína Vala Kristinnsdóttir, 2004). Spjaldtölvur geta einnig flokkast sem hjálpartæki og 

má nýta þær fyrir öll þau dæmi sem tekin voru hér að framan. Hægt er að sækja smáforrit 
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í tölvuna sem hjálpa nemendum að telja og flokka, nemendur geta teiknað í tölvunni með 

sérstökum forritum og svo mætti lengi telja. 

 

 Íslensku aðalnámskrána væri hægt að kalla biblíu skólakerfisins á íslandi. Án 

hennar væri afar ólíklegt að skólarnir á landinu væru að vinna eftir sömu stefnu og sömu 

markmiðunum. Í námskránni má meðal annars sjá hvað ætlast er til að nemendur hafi 

lært við lok aldursstiganna þriggja, í hverri námsgrein fyrir sig. Með námskránna til 

hliðsjónar verður vinna fyrir skólastjórnendur markvissari og auðveldara fyrir kennara að 

skipuleggja námsumhverfi fyrir nemendur sína, velja námsefni og viðeigandi 

kennsluaðferðir. 
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5 Að kenna í gegnum leik 

Á árum áður var sú merking algild í tengslum við skólastarf að leikur væri eitthvað sem 

færi fram á leikskólum og var hugtakið nám ekki notað fyrr en börnin voru komin upp í 

grunnskóla. Undanfarin ár hefur þróunin þó verið á þá leið að tengja þessa tvo þætti, leik 

og nám, saman (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). 

Þegar kemur að því að skilgreina hvað felst í hugtakinu leikur eru hugmyndirnar 

fjölmargar. Í flestum þeirra felst að litið er á leik sem mikilvægan þátt í þroska barna og 

menntun þeirra. Með leik læra börn bæði að skynja umhverfi sitt og hvernig þau geta tjáð 

hugmyndir sínar og tilfinningar. Með þessum hætti byrja börn einnig að vinna í því að 

mynda hjá sér félagsleg tengsl við önnur börn (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). Leikur er 

náttúrulegasta leiðin fyrir börn til þess að læra. Þegar börn eru í leik eru þau að rannsaka 

umhverfi sitt og sig sjálf ásamt því að skoða hvað aðrir eru að leika og gera. Börn fá varla 

betra tækifæri til að fræðast en með sinni eigin rannsókn á umhverfinu og umheiminum, í 

gegnum leik og með samræðum við önnur börn í leiknum. Með leik þjálfa nemendur huga 

sinn og nota ímyndunaraflið ásamt því sem þeir kunna þá þegar (Hurwitz, e.d.). 

Þegar kemur að því að bæta ákveðnum námsþáttum inn í leikinn er mikilvægt að 

skoða hvað það er sem börnum finnst skemmtilegast að gera og tengja þann leik við 

námsmarkmiðin. Börnin byggja upp jákvætt viðhorf til námsins með þessum hætti og 

börnin skapa í sameiningu nýjan skilning með samskiptum sínum í leiknum (Jóhanna 

Einarsdóttir, 2010). Hafa skal þó í huga að í leiknum getur allt gerst, ekki er víst að allt fari 

eftir skipulagi kennara. Stundum er gott að leyfa leiknum að þróast sína leið, þó að það 

þurfi alltaf að vera mörk á öllu (Hurwitz, e.d.).  
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6 Dæmi um smáforrit í kennslu 

Spjaldtölvur í skólastarfi bjóða upp á annarskonar samskipti, sköpun, listir, sjálfsnám og 

miðlun sem nemendur hafa ekki haft aðgang að á sama hátt hingað til. Kennarar og 

leiðbeinendur þurfa að nýta þessa þætti og þá möguleika sem felast í nýjum tækjum til að 

búa nemendur undir framtíðina. Jafnframt er mikilvægt að mæla árangur notkunar 

spjaldtölva í skólastarfi út frá því hver tilgangurinn eða notkuninni er (Ómar Örn 

Magnússon, e.d.). Á yngsta stigi grunnskóla eru leikir í gegnum smáforrit betri kostur fyrir 

nemendur í stað þess að þeir séu að leita sér upplýsinga í gegnum netið. Ástæða þess er 

sú að nemendur á yngsta stigi eru enn að læra að lesa og skrifa og getur vefleit því verið 

of mikið fyrir marga nemendur á því stigi (Henderson og Yeow, 2012).  

Verðbilið á smáforritum er stórt. Fjölmörg smáforrit má sækja án endurgjalds, ýmist 

heil forrit eða litlar útgáfur sem hægt er að kaupa viðbætur við (McEwing, 2012). 

 

Hér að neðan má sjá nokkur forrit sem helst voru notuð í þeim þremur skólum sem 

heimsóttir voru eða eru vinsæl á þeim síðum sem sækja má þessi forrit. 

 

6.1 Hungry Fish 

Framleiðandi: Motion Math 

Stýrikerfi: iOS og Android 

Verð: $1,99 - $3,99  

 

Lýsing: 

Leikurinn Hungry Fish gengur út á það að sá sem spilar leikinn gefur númeruðum fiski  að 

borða. Fiskafóðrið eru tölur sem fljóta um í hafinu hjá fisknum og er markmiðið að gefa 

fisknum sama tölustaf að borða og er á honum sjálfum. Ef engin tala flýtur um í sjónum 

sem er eins og talan á fisknum þarf nemandinn að setja saman tvær eða fleiri tölur úr 

sjónum og fá þannig út rétta tölu. 

Eftir því sem spilarinn gefur fisknum meira að borða stækkar fiskurinn og stækkar. 

Þegar honum hins vegar er gefin röng tala að borða minnkar hann. Leikurinn þyngist eftir 

því sem hann er spilaður lengur. Til að byrja með er unnið með lægri tölur og samlagningu 
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en með tímanum hækka tölurnar og einnig bætist frádráttur við. Í leiknum eru 18 borð, 

fyrir börn frá fjögurra ára aldri og upp úr. Í leiknum eru gefnir bónusar en þeir felast í því 

að breyta fisknun, t.d. að skipta um lit á honum, nemendum til skemmtunar (Motion at, 

2014; iTunes Preview, 2013, 14. nóvember; Google Play, 2014, 18. mars). 

 

Samantekt: 

Einfaldur leikur sem hentar fyrir yngstu nemendur í stærðfræði. Í leiknum má finna 

verkefni sem reyna á talnaskilning, talnaþekkingu, samlagningu og  frádrátt. Nemendur fá 

að auki umbun fyrir að vinna vel. Umhverfið er heldur barnalegt en spennandi fyrir réttan 

aldur. 

 

6.2 Math vs Zombies 

Framleiðandi: Tap to Learn 

Stýrikerfi: iOS og Android 

Verð: $0 - $4,99 

 

Lýsing: 

Í leiknum Math vs. Zombies sér nemandinn uppvakninga ganga í átt til sín, fyrir ofan hvern 

uppvakning eru reiknisdæmi. Spilarinn reiknar dæminn og stimplar inn útkomuna. Ef 

stipmluð er inn inn rétt útkoma breytist uppvakningurinn í venjulega manneskju og labbar 

út af skjánum. Ef leikmaðurinn svarar ekki rétt labbar uppvakningurinn að spilaranum.  

Leikurinn verður erfiðari eftir því sem komist er lengra í honum. Dæmin þyngjast og 

uppvakningarnir fara að ganga hraðar í átt að þeim sem spilar leikinn. Leikurinn býður upp 

á fjóra heima sem innihalda 28 borð. Einn heimur er fyrir hverja reikniaðgerð 

samlagningu, frádrátt, margföldun og deilingu (Tap to Learn, 2013; iTunes Prewiew, 2013, 

13. desember; Google Play, 2014, 21. mars).     

 

Samantekt: 

 Leikurinn hentar fyrir nemendur sem hafa einhvern grunn í stærðfræði, frá 3. - 5. bekk. Í 

leiknum má finna verkefni sem reyna á reikniaðgerðirnar samlagningu, frádrátt, 

margföldun og deilingu. Umhverfi leiksins er spennandi fyrir nemendur á þessum aldri 

sem gætu upplifað sig í leik en ekki við lærdóm. 



25 

 

6.3 100 Board 

Framleiðandi: Mobile Montessori 

Stýrikerfi: iOS  

Verð: Frítt 

 

Lýsing: 

Hundraðtalnataflan er afar einfalt smáforrit þar sem nemendur þjálfast upp í að telja upp 

í hundrað. Þrjár mismunandi útgáfur eru í boði, allar tölur frá 1-100, bara sléttu tölurnar 

eða bara oddatölurnar.  

Leikurinn gengur út á það að nemandinn fær töflu upp á skjáinn hjá sér og á þar að 

raða tölunum frá þeirri lægstu til þeirrar hæstu. Tölurnar sem á eftir að færa inn á töfluna 

eru í óreglulegri röð hægra megin á skjánum, þegar ýtt er á rétta tölu færist hún sjálf inn á 

töfluna. Ef hins vegar ýtt er á ranga tölu gerist ekki neitt. Það þarf að fylla í alla töfluna og 

tölurnar þurfa að vera í réttri röð til þess að ljúka leiknum (Mobile Montessori, 2013; 

iTunes Preview, 2014, 17. mars).   

 

Samantekt:  

Leikurinn hentar nemendum á yngsta stigi grunnskóla. Í leiknum er unnið með tölur á 

bilinu 0 – 100, talnaskilning, talningu og röðun talna ásamt sléttum tölum og öddatölum.  

6.4 Math Puppy 

Framleiðandi: Tab Tale 

Stýrikerfi: iOS og Android 

Verð: Frítt 

 

Lýsing: 

Til að byrja með mega börnin velja sér hvolp sem verður þeirra persóna í leiknum. Þannig 

verður leikurinn persónulegri og skemmtilegri fyrir börnin. Math Puppy leiknum er skipt 

niður í þrjár tegundir leikja, bingó, áskorun og róló.  



26 

Stærðfræðibingó fer fram þannig að nemandinn fær bingóspjald til þess að spila með. 

Upp kemur dæmi sem þarf að leysa og nemandinn á að ýta á rétt svar á bingóspjaldinu. 

Þegar röð eða dálkur hefur verið fylltur klárast leikurinn.  

Stærðfræðiáskorun, virkar á þann hátt að upp koma dæmi sem þarf að leysa. Þegar 

rétt lausn hefur fengist á fimm dæmi í röð færist leikmaður á næsta borð. Klára þarf öll 

borð til að vera stærðfræðisnillingur.  

Í Stærðfræðiróló,  er notast við stærðfræðikunnáttu nemandans til að hjálpa 

hvolpinum við að halda jafnvægi í rólu. Leysa þarf dæmin til þess að komast í gegnum 

leikinn, en hann hefur fimm þyngdarstig (iTunes Previwe, 2013, 15. október; Google Play, 

2014, 27. janúar).   

 

Samantekt:  

Leikurinn hentar nemendum á yngsta stigi grunnskóla. Í leiknum má finna 

reikniaðgerðirnar samlagningu, frádrátt, margföldun og deilingu. Leikurinn býður upp á 

þrjú þyngdarstig. Leikurinn er gerður persónulegri fyrir nemendur með því að þeir velja 

sér sinn eigin hund. 

 

6.5 Jucy Mat – Addition and Subtraction 

Framleiðandi: Pop App Factory 

Stýrikerfi: iOS  

Verð: $1,99 

 

Lýsing: 

Juicy Math er ætlaður fyrir 4-10 ára börn til að bæta skilning sinn á samlagningu og 

frádrætti. Hægt er að spila þrjár útgáfur, bara samlagningu, bara frádrátt eða samlagningu 

og frádrátt í bland. Allt er gert til að hafa leikinn sem áhugaverðastan fyrir yngri 

kynslóðina þar sem allar myndir og hreyfingar eru með það að markmiði að vekja athygli  

barnanna.  

Inni í forritinu er hægt að fletta upp framistöðu barnsins og þannig má fylgjast með 

hvort barnið sýni framfarir í samlagningu og frádrætti (iTunes Preview, 2013, 14. 

nóvember).  
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Samantekt:  

Leikurinn hentar nemendum á aldrinum 4-10 ára. Í leiknum má finna samlagningu og 

frádrátt. Leikurinn býður upp á að foreldrar/kennarar geta fylgst með frammistöðu 

nemenda í leiknum. 

 

6.6 myBlee 

Framleiðandi: myBlee Education 

Stýrikerfi: iOS  

Verð: $0 - $10.99 

 

Lýsing: 

myBlee er hannað fyrir nemendur í 1. – 6. bekk í grunnskóla. Forritið býður upp á yfir 110 

mismunadi útfærslur, allt frá samlagningu og uppsetningu dæma til brota og 

margföldunartaflna í mismunandi erfiðleikastigum. Forritið er byggt þannig upp að hægt 

er að velja fyrir hvaða bekk er leitað eftir námsefni fyrir og einnig er hægt að velja þá 

stærðfræðiaðgerð sem verið er að leita eftir.  

Nemendur skrifa svör sín líkt og þeir væru að skrifa á blað og les tölvan úr skrift 

nemenda og breytir handskriftinni í tölvustafi. Forritið býður bæði upp á að 

reikningsdæmi sé sett upp eins og í námsbókum og einnig á leikjaformi. 

Sérstakt viðmót er í forritinu þar sem árangurinn er mældur í leiknum. Það hjálpar 

foreldrum, kennurum og nemendum sjálfum að fylgjast með framförum í náminu og hvort 

nemandinn komist ekki lengra og þurfi á hjálp að halda á einhverjum stað leiksins. Allt að 

þrír nemendur geta skráð aðgang í einu inn í forritið. Umbun er veitt fyrir góðan árangur. 

Forritið hefur verið þýtt á sex tungumál, en íslenska er þó ekki í boði (iTunes Previwe, 

2013, 21. nóvember; myBlee, 2013).  

 

Samantekt:  

Forritið býður upp á verkefni sem tengjast öllum helstu reikniaðgerðum fyrir nemendur í 

1. – 6. bekk. Nemendur þjálfast í skrift og fá fjölbreytileika við úrlausnir á verkefnum. 

Sérstakt viðmót er innbyggt til þess að fylgjast með árangri nemenda í forritunu. Forritið 

er ekki í boði á íslensku.  
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6.7 Cut the Rope 

Framleiðandi: ZeptoLab 

Stýrikerfi: Android og iOS 

Verð: Frítt  

 

Lýsing: 

Cut the Rope er rökhugsunarleikur þar sem markmiðið er að gefa litlu sætu skrímsli 

nammi að borða. Nammið sem gefa á skrímslinu er fest í bönd fyrir ofan skrímslið. Klippa 

þarf á böndin þannig að nammið losni og detti beint í munn skrímslisins. Á leiðinni frá 

böndunum og í munn skrímslisins á nammið að snerta þrjár stjörnur sem eru á víð og dreif 

um skjáinn. Skiptir því miklu máli hvar er klippt á böndin til þess að nammið sveiflist í 

stjörnurnar og endi í munni skrímslisins. Leikurinn þyngist eftir því sem lengra er haldið 

inn í hann, en 375 borð eru í boði (Google Play, 2014, 10. apríl). 

 

Samantekt:  

Leikurinn krefst mikillar rökhugsunar, en ef leikmaðurinn gerir vitleysu getur hann alltaf 

byrjað upp á nýtt á því borði sem hann var kominn á hverju sinni. Leikurinn hentar 

börnum á aldrinum fjögurra til tíu ára. 

 

6.8 Íslenskt efni 

Enn sem komið er er ekki mikið um íslenskt efni fyrir spjaldtölvur á markaðnum sem nýta 

mætti í stærðfræðikennslu fyrir nemendur í fyrsta til fjórða bekk. Þróunin er þó hröð á 

þessum markaði og mætti ætla að forrit á íslensku yrðu aðgengileg fyrr en síðar.  

Námsgagnastofnun hefur undanfarin ár boðið upp á gagnvirka námsvefi fyrir börn og 

unglinga á heimasíðu sinni. Hefur sú vinna verið í gangi undanfarið að gera leikina á 

síðunni spjaldtölvuvæna og má nú þegar finna nokkra slíka leiki á síðunni (Epli.is, 2014, 18. 

febrúar). Á krakkasíðu Námsgagnastofnunar má finna ellefu leiki sem búið er að 

spjaldtölvuvæða. Eru þetta leikir af ýmslum toga, eins og stærðfræði, ritun, náttúrufræði 

of fleira.  

Ef spjaldtölvurnar eru nettengdar má einnig nota þær til þess að fara á netið og má 

þar meðal annars finna íslenska leikjasíðu sem ber nafnið Paxel123. Leikjavefur þessi 
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hefur það að markmiði að efla lestur yngstu nemendanna á stærðfræði og einnig á 

móðurmálið í gegnum tölvunotkun. Hægt er að skoða vefinn á níu mismunandi 

tungumálum. Ef stærðfræðihluti á síðunnar er skoðaður má sjá hvernig áhersla er lögð á 

fjölbreytileika stærðfræðinnar. Unnið er með talningu með mynstri, formin og speglun. 

Leikurinn þar sem unnið er með mynstur er fyrsti leikurinn á síðunni sem hefur verið 

þróaður fyrir iPad spjaldtölvur. Fleiri leikir af síðunni eru í vinnslu fyrir spjaldtölvur 

(Paxel123, e.d).  
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7 Önnur notkun á spjaldtölvum 

Spjaldtölvur bjóða ekki eingöngu upp á þá möguleika að færa námsefnið á tölvutækt form 

eða að læra í gegnum leik. Með notkun á spjaldtölvum gefst nemendum kostur á meira 

svigrúmi á hvar þeir vinna vinnuna sína og hvernig. Spjaldtölvan er svo meðfærileg að hún 

kemur að góðum notum hvort heldur sem er í kennslustofunni, þegar unnið er utan 

kennslustofunnar eins og þegar nemendur fara í vettvangsferðir, þegar unnin er 

heimavinna eða hvar sem nemendur og kennarar eru að vinna að verkefnum sínum. Gefur 

þessi möguleiki nemendum og kennurum tækifæri á nýrri leið til að víkka út viðfangsefni 

sín (Henderson og Yeow, 2012).  Nemendur fá einnig nýja sýn á hugtakið samvinna þegar 

sá möguleiki opnast fyrir þá að vinna með öðrum nemendum en þeim sem sitja með þeim 

í skólastofunni, eru í öðrum bekkjum innan skólans eða í skólum í næsta nágrenni. 

Nemendum gefst tækifæri á að vinna verkefni með nemendum sem búa í öðrum 

bæjarfélögum og jafn vel öðrum löndum. Allflestar spjaldtölvur sem á markaði eru í dag 

eru með innbyggðan hljóðnema, myndavél og myndbandsupptökuvél (Ómar Örn 

Magnússon, e.d.) sem gerir nemendum kleift að vinna í slíkri samvinnu. Með þessum 

tólum sem innbyggð eru í spjaldtölvurnar gefst einnig kostur á því að miðla því sem 

nemendur eru að gera með fleirum, hvort sem það er með foreldrum, öðrum skólum eða 

með almenningi. Þessu tengt má benda á að ljósmyndir á heimasíðum grunnskóla hér á 

landi hafa aukist til muna undanfarin ár og má einnig finna fjölmarga grunnskóla á 

samskiptasíðum á borð við fésbókina (e. facebook). Nemendur eru fljótir að grípa þær 

nýjungar sem bjóðast og  eru möguleikarnir fjölmargir og þróunin er hröð.  

7.1 Að nýta spjaldtölvur með námsefni 

Spjaldtölvur geta nýst við vinnu með mynstur. Börn geta verið ansi klók við að finna það 

sem þau ætla sér þegar þau komast í tölvur og má finna ýmislegt með hjálp leitarvéla á 

netinu. Til að mynda má finna ýmis mynstur með hjálp slíkra leitavéla sem eru til þess 

fallin að láta nemendur perla eftir þeim. Hægt væri að nýta slíkt sem kennsluaðferð og 

hægt að tengja saman upplýsingatækni, ensku og stærðfræði. Nemendur færu inn á 

leitarvél á netinu og myndu leita eftir ákveðnu mynstri, en mun fleiri niðurstöður birtast 

ef leitað er á ensku. Til þess að fá perlumynstur þyrftu nemendur að nota aðgerðir til þess 

að leita eftir tveimur atriðum í einu sem myndi teljast til upplýsingatækni. Að lokum þegar 

nemendur byrjuðu að perla myndu þeir skoða mynstrið og yfirfæra það á perluspjald sitt 

með því að telja út mynstrið, hvar hver perla ætti að koma, telja út bilin o.s.frv., þar með 
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er þá stærðfræðitengingin komin. Mörg börn hafa gaman af því að perla og eru byruð að 

leika sér með perlur á leikskólaaldri. Smátt og smátt þróast færni þeirra í þessari list og 

þau byrja að búa til sitt eigið mynstur t.d. með því að gera eina umferð á perluspjaldinu í 

sama litnum, næstu umferð í öðrum lit o.s.frv. Smátt og smátt verða mynstrin flóknari og 

að lokum eru börnin farin að perla eftir mynstri sem þeim er gefið á mynd. Er þetta aðeins 

eitt dæmi af fjölmörgum aðferðum sem nýta má spjaldtölvur með á annan máta en í 

gegnum forrit. 

Við lok fjórða bekkjar eiga nemendur að geta unnið með mynstur á fjölbreyttan hátt. 

Ætlast er til þess að nemendur þekki mynstur það vel að þeir geti skoðað þau, ásamt því 

að búa þau til sjálfir. Nemendur eiga að geta séð út þær reglur sem koma fram í 

mynstrum sem þeir sjá og hafa færni til þess að útskýra regluna fyrir öðrum. Á þetta við 

bæði um mynstur sem fólgið er í myndum, litum og þess háttar og einnig talnamynstur 

(Aðalnámskrá grunnskóla, 2013). 

 

7.2 Samskipti við aðra 

Nýr möguleiki opnast bæði í kennslu og einnig fyrir nemendur þegar kemur að því að vera 

í samskiptum við aðra, hvort sem um er að ræða aðra nemendur eða aðra kennara 

(Henderson og Yeow, 2012). Sem dæmi um þetta þá hefur Árskóli á Sauðárkrók unnið 

verkefni með skóla í Chicago í Bandaríkjunum í Book Creator. Nemendur í báðum löndum 

tóku myndir af nokkrum hlutum í umhverfi sínu eins og húsum, verslunum, trjám o.fl. og 

var tilgangurinn að sýna muninn á annars vegar litlu sjávarþorpi á Íslandi og stórri borg í 

Bandaríkjunum. Sumt væri mjög ólíkt meðan annað væri svipað eða eins. Nemendur 

röðuðu þessum myndum inn í bók þar sem komu til skiptis myndir frá Íslandi og svo 

sambærilegar myndir frá Bandaríkjunum.  

Til eru fjölmörg smáforrit sem nota má til þess að vera í sambandi við þá sem eru 

staddir á öðrum stað en maður sjálfur. Bekkir í mismunandi bæjarfélögum geta unnið 

saman og samstarfið getur, líkt og dæmið hér að framan sýnir, jafnvel náð yfir landamæri 

og fátt sem getur komið í veg fyrir að nemendur á stöðum sem alla jafna ættu í miklum 

vandræðum með að sækja hver annan heim án mikillar fyrirhafnar geti unnið saman að 

verkefni og  notast við myndsímtöl með hjálp spjaldtölvunnar og átt  þannig samskipti í 

rauntíma og séð hvert annað á meðan samtalinu stendur. Má þar nefna forrit eins og 

Skype og Viber. Bæði þessi forrit styðjast við iOS og Android stýrikerfin og býðst 

notendum þau án endurgjalds. Forritin eru afar svipuð í uppbyggingu og bjóða þau bæði 

upp á að hringja á milli sem venjulegt símtal og einnig sem myndsímtal. Notast er við 

innbyggðan hljóðnema og myndavél í spjaldtölvunum til þess að bera hljóð og mynd á 
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milli tækja og þurfa tækin að vera nettengd til þess að hægt sé að nota þau. Forritin bjóða 

einnig upp á þann möguleika að senda á milli skilaboð á rituðu formi og að senda 

ljósmyndir á milli (Google Play, 2014, 18. mars; iTunes Previwe, 2014, 4. mars; Google 

Play, 2014, 19. mars;  iTunes Preview, 2014, 6. janúar). Þar sem þessi forrit eru aðgengileg 

fyrir iOS og Android stýrikerfið er engin krafa um það hvort stýrikerfið sá aðili sem unnið 

er í samstarfi við er að nota. Eina sem þarf er að báðir aðilar hafi sama forritið í sínum 

spjaldtölvum og að þeir deili notendanöfnum/númerum sínum. 

Annað smáforrit er einnig meðal vinsælustu smáforritana, til þess að hafa samskipti 

við aðra, sem eru á markaðnum í dag ber heitið Facetime. Forritið er af sömu 

uppbyggingu og Skype og Viber og liggur meginmunurinn í því að Facetime er bundið við 

iOS stýrikerfið og verða því báðir aðilar sem ætla að nota það forrit í samskiptum sín á 

milli að vera með spjaldtölvur sem styðjast við iOS. Ekki þarf að sækja Facetime 

sérstaklega í spjaldtölvurnar þar sem það er innbyggt í tækin. Að öðru leiti má nota 

Facetime á sama hátt og lýst er fyrir Skype og Viber hér að ofan (Apple Inc, 2014).  
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8 Lokaorð 

Eins og áður hefur komið fram eru spjaldtölvur tiltölulega nýjar á markaðnum og lítil 

reynsla komin á notkun þeirra í skólastarfi almennt og enn minni hér á landi. Þegar ég 

leitaðist eftir því að fá upplýsingar fyrir ritgerðina frá grunnskólum hér á landi voru margir 

sem ekki vildu veita viðtöl eða upplýsingar. Ástæðan var í flestum tilfellum sú að skólarnir 

voru rétt að byrja að prófa sig áfram með tölvurnar og töldu sig ekki geta gefið neinar 

upplýsingar sem kæmu mér að gagni. Þegar ég óskaði eftir að fá brot af þeim markmiðum 

sem skólarnir hefðu mótað sér með kaupum á tölvunum eða hugmyndir af því hvernig til 

stæði að meta hvort spjaldtölvur skiluðu árangri og hvernig var oft á tíðum fátt um svör. 

Svo virtist sem margir skólar hafi ákveðið að fylgja tískunni og taka upp spjaldtölvunotkun 

í skólunum án þess að vera búnir að skipuleggja ferlið til enda.  

Þónokkrir skólar veittu mér þær upplýsingar að kennarar úr þeirra röðum hefðu farið 

á námskeið í kennslu með spjaldtölvum sem sett hafi verið upp fyrir kennara á vegum 

Skemu. Sögðu kennarar að námskeiðið hefði gefið þeim mikið og væru þeir mun öruggari 

við að prófa þessa nýjung en margir kviðu fyrir því að innleiða þessa tækni í 

kennsluaðferðir sínar einfaldlega vegna þess að þeir óttuðust að nemendurnir kynnu 

meira á tækin en þeir sjálfir.  

Í þeim skólum sem rætt var við kennara í tengslum við ritgerðina og í þeim skólum 

sem höfundur hefur óbeint fylgst með spjaldtölvunotkun virðist notkunin vera frekar 

einhæf á yngsta stiginu. Þar er spjaldtölvan aðallega notuð til þess að spila kennsluleiki í 

gegnum smáforrit og lítið nýtt á annan hátt. Það er ekki fyrr en komið er upp í efri bekki 

miðstigs og á unglingastig sem notkunin virðist vera farin að þróast út fyrir leikina. Þetta 

er þó allt misjafnt eftir skólum og inn á milli eru skólar sem nota tölvurnar í fjölbreytt 

verkefni á yngsta stigi, má þar nefna Árskóla á Sauðárkróki sem gott dæmi eins og fjallað 

var um hér að framan.  

Einhversstaðar þarf að byrja, jörðin var ekki sköpuð á einum degi. Áhugavert væri að 

skoða þróunina ár frá ári í notkun á spjaldtölvum í kennslu. Margar breytingar hafa átt sér 

stað á þeim tíma sem ritgerðin var í vinnslu og ekki má búast við að nokkuð hægi á þeirri 

þróun sem hafin er. Kennarar hér á landi eru duglegir að ræða saman um kennsluaðferðir 

og deila því sem þeir prufa hver með öðrum. Á samskiptamiðlinum Facebook hefur verið 

búinn til hópur sem nefnist Spjaldtölvur í skólastarfi og nota kennarar þann miðil mjög 

mikið. Þar koma inn fyrispurnir um hvaða forrit væri hentugt að nota fyrir hin og þessi 
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verkefni, ábendingar um kosti og galla á hinu og þessu og einnig er deilt þar inn 

áhugaverðum greinum og rannsóknum sem birtast í innlendum og erlendum miðlum.  

Afar áhugavert hefur verið að lesa það efni sem notast var við í skrifunum og hef ég 

sjálf lært margt á þessum tíma og hlakka til að fylgjast með þróun mála í þessum efnum.  
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