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Ágrip	
  	
  

Þetta	
  lokaverkefni	
  til	
  bakkalárprófs	
  felst	
  í	
  gerð	
  leiðbeininga	
  í	
  notkun	
  forritsins	
  Scratch	
  fyrir	
  

nemendur	
  í	
  5.	
  bekk	
  sem	
  eru	
  að	
  stíga	
  sín	
  fyrstu	
  skref	
  í	
  notkun	
  forritsins.	
  Hugmyndin	
  að	
  

verkefninu	
  vaknaði	
  þegar	
  ég	
  var	
  við	
  vettvangsnám	
  í	
  Hörðuvallaskóla	
  í	
  Kópavogi	
  vorið	
  

2012.	
  Þar	
  kenndi	
  ég	
  á	
  forritið	
  og	
  notaði	
  til	
  þess	
  enskar	
  leiðbeiningar	
  auk	
  sýnikennslu	
  sem	
  

ég	
  þróaði.	
  	
  Ég	
  hefði	
  kosið	
  að	
  geta	
  boðið	
  nemendum	
  upp	
  á	
  leiðbeiningar	
  á	
  íslensku	
  

samhliða	
  kennslunni	
  svo	
  nemendur	
  gætu	
  flett	
  upp	
  í	
  þeim	
  og	
  prófað	
  sig	
  áfram	
  sjálfir	
  við	
  

notkun	
  forritsins.	
  Mér	
  þótti	
  tilvalið	
  að	
  nýta	
  tækifærið	
  og	
  vinna	
  að	
  gerð	
  vinnuleiðbeininga	
  á	
  

íslensku	
  fyrir	
  Scratch	
  til	
  lokaverkefnis	
  fyrir	
  börn	
  og	
  unglinga	
  á	
  aldrinum	
  8-­‐16	
  ára.	
  Ég	
  vildi	
  

vinna	
  leiðbeiningarnar	
  á	
  myndrænan	
  hátt	
  svo	
  auðvelt	
  væri	
  fyrir	
  nemendur	
  að	
  komast	
  yfir	
  

efnið	
  og	
  tileinka	
  sér	
  það	
  án	
  þess	
  að	
  sitja	
  löngum	
  stundum	
  yfir	
  bókalestri	
  um	
  eiginleika	
  

forritsins.	
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Formáli	
  

Þessi	
  greinagerð	
  var	
  unnin	
  sem	
  B.Ed	
  verkefni	
  á	
  námsbrautinni	
  Faggreinakennsla	
  í	
  

grunnskóla.	
  Ég	
  vil	
  þakka	
  fjölskyldu	
  minni	
  fyrir	
  umburðarlyndi	
  og	
  þolinmæði	
  í	
  minn	
  garð	
  á	
  

meðan	
  vinna	
  við	
  verkefnið	
  stóð	
  yfir.	
  	
  

Þetta	
  lokaverkefni	
  er	
  samið	
  af	
  undirritaðri	
  og	
  án	
  aðstoðar	
  utan	
  þeirra	
  sem	
  tilgreindir	
  eru	
  

hér	
  að	
  ofan.	
  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	
  ég	
  sjálf	
  ábyrgð	
  á	
  því	
  sem	
  missagt	
  kann	
  að	
  vera.	
  Þetta	
  staðfesti	
  ég	
  

með	
  undirskrift	
  minni.	
  

	
  

Hellissandur,	
  13.	
  maí	
  2013	
  

	
  

	
  

_________________________________	
  

	
   	
   	
   	
   Anna	
  Sigríður	
  Hilmarsdóttir	
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1. Inngangur	
  	
  

Ég	
  kynntist	
  forritinu	
  Scratch	
  fyrst	
  í	
  gegnum	
  námskeiðið	
  Leikur	
  og	
  tækni	
  á	
  

Menntavísindasviði	
  á	
  vorönn	
  2012	
  en	
  það	
  er	
  ætlað	
  til	
  forritunar	
  fyrir	
  börn	
  og	
  unglinga	
  á	
  

aldrinum	
  8-­‐16	
  ára.	
  Einn	
  hluti	
  námskeiðsins	
  var	
  sögugerðarverkefni	
  í	
  Scratch	
  og	
  áttum	
  við	
  í	
  

framhaldi	
  af	
  því	
  að	
  kenna	
  nokkrum	
  nemendum	
  á	
  Scratch.	
  

Á	
  vorönn	
  fór	
  ég	
  í	
  vettvangsnám	
  í	
  Hörðuvallaskóla	
  og	
  leiðsagnarkennarinn	
  minn	
  Elínborg	
  

Siggeirsdóttir,	
  bað	
  mig	
  um	
  að	
  kynna	
  Scratch	
  fyrir	
  nemendum	
  og	
  búa	
  til	
  nokkur	
  verkefni	
  

sem	
  nemendur	
  gætu	
  leyst	
  í	
  tímum.	
  

Ég	
  leitaði	
  að	
  kennsluefni	
  sem	
  hæfði	
  kennrurum	
  til	
  að	
  kenna	
  eftir	
  á	
  sama	
  tíma	
  og	
  

kennarinn	
  er	
  að	
  læra	
  á	
  forritið	
  og	
  kenna	
  öðrum	
  á	
  það.	
  Sjálf	
  hafði	
  ég	
  litla	
  forkunnáttu	
  og	
  

reynslu	
  af	
  Scratch	
  og	
  því	
  þurfti	
  ég	
  að	
  finna	
  efni	
  sem	
  ég	
  gat	
  kennt	
  og	
  lært	
  eftir	
  eftir	
  á	
  sama	
  

tíma.	
  Á	
  alþjóðlega	
  vefsetri	
  Scratch	
  verkefnisins	
  (www.scratch.mit.edu)	
  er	
  hægt	
  að	
  hlaða	
  

niður	
  leiðbeiningum	
  með	
  auðveldum	
  skipunum	
  til	
  að	
  koma	
  sér	
  í	
  gang	
  í	
  Scratch	
  en	
  eru	
  þær	
  

einungis	
  á	
  ensku.	
  Mér	
  fannst	
  því	
  að	
  ég	
  gæti	
  ekki	
  notast	
  við	
  þær	
  við	
  kennslu	
  barna	
  í	
  3.	
  

bekk,	
  nema	
  þó	
  einungis	
  til	
  hliðsjónar	
  við	
  mína	
  kennslu.	
  Markhópurinn	
  er	
  börn	
  frá	
  8	
  ára	
  

aldri	
  og	
  þótti	
  mér	
  því	
  gagnlegt	
  að	
  það	
  væru	
  til	
  leiðbeiningar	
  fyrir	
  börn	
  á	
  þessum	
  aldri	
  á	
  

íslensku,	
  frambærilegt	
  og	
  gott	
  efni	
  sem	
  nemendur	
  gætu	
  unnið	
  eftir.	
  Erfitt	
  er	
  fyrir	
  börn	
  á	
  

þessum	
  aldri	
  að	
  vinna	
  með	
  forrit	
  þar	
  sem	
  allir	
  hnappar	
  og	
  allar	
  skipanir	
  eru	
  á	
  íslensku	
  og	
  

vera	
  síðan	
  með	
  leiðbeiningar	
  sem	
  eru	
  á	
  ensku.	
  Það	
  væri	
  eðlilegra	
  að	
  leiðbeiningarnar	
  

væru	
  í	
  réttu	
  málumhverfi	
  nemanda,	
  svo	
  nemendur	
  hafi	
  gang	
  af	
  þeim	
  leiðbeiningum	
  sem	
  

þeir	
  fari	
  eftir.	
  Eftir	
  umhugsun	
  ákvað	
  ég	
  að	
  hella	
  mér	
  í	
  gerð	
  leiðbeininga	
  fyrir	
  nemendur	
  í	
  5.	
  

bekk	
  með	
  verkefnum	
  sem	
  miðuðu	
  við	
  þann	
  nemendahóp.	
  Kennslan	
  í	
  Hörðuvallaskóla	
  

gekk	
  snurðulaust	
  fyrir	
  sig	
  og	
  ég	
  sá	
  vel	
  hversu	
  mikið	
  vantaði	
  leiðbeiningar	
  á	
  íslensku,	
  sem	
  

nemendur	
  gætu	
  haft	
  til	
  hliðsjónar	
  meðan	
  unnið	
  var	
  í	
  Scratch.	
  Í	
  þeim	
  skólum	
  sem	
  ég	
  

heimsótti	
  í	
  vettvangsnámi,	
  þeim	
  sem	
  ég	
  hef	
  unnið	
  í	
  og	
  skólum	
  í	
  mínu	
  nærumhverfi	
  þekki	
  

ég	
  ekki	
  dæmi	
  um	
  forritunarkennslu.	
  Á	
  málstofu	
  sem	
  haldin	
  var	
  í	
  desember	
  2012	
  kynnti	
  

Flosi	
  Kristjánsson	
  verkefnisstjóri	
  hjá	
  skóla	
  og	
  frístundasviði	
  (SFS)	
  könnun	
  sem	
  gerð	
  var	
  á	
  

vegum	
  SFS	
  í	
  grunnskólum	
  Reykjavíkur	
  í	
  október	
  2012.	
  Voru	
  37	
  skólastjórar	
  spurðir	
  um	
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forritunarkennslu	
  í	
  skólanum	
  sínum	
  en	
  27	
  af	
  þeim	
  sögðu	
  að	
  engin	
  forritunarkennsla	
  væri	
  

kennd	
  við	
  skólann.	
  Einungis	
  tveir	
  skólar	
  eru	
  með	
  forritunarkennslu	
  á	
  stundatöflu	
  þar	
  sem	
  

kennarar	
  skólans	
  kenna	
  forritun	
  og	
  voru	
  forritin	
  Scratch	
  og	
  First	
  Lego	
  League	
  notuð.	
  	
  

	
   Við	
  upplýsingaöflun	
  fyrir	
  greinargerðina	
  og	
  leiðbeiningarnar	
  leitaði	
  ég	
  fanga	
  á	
  

vefsetri	
  Scratch	
  og	
  í	
  gögnum	
  frá	
  Lifelong	
  Kindergarten	
  Group	
  sem	
  voru	
  á	
  vefformi.	
  Einnig	
  

leitaði	
  ég	
  í	
  leitarvélum	
  á	
  netinu	
  og	
  fann	
  þar	
  mikið	
  magn	
  af	
  bæði	
  kennsluefni	
  sem	
  hlaða	
  má	
  

niður	
  til	
  eigin	
  nota	
  og	
  fræðigreinum.	
  Studdist	
  ég	
  við	
  tvær	
  bækur	
  en	
  þær	
  eru	
  Super	
  Scratch	
  

Programming	
  Adventure	
  og	
  Scratch	
  1.4	
  beginner´s	
  guide	
  sem	
  og	
  annað	
  vefefni,	
  meðal	
  

annars	
  málstofur	
  sem	
  haldnar	
  voru	
  um	
  forritun	
  í	
  desember	
  2012.	
  	
  Í	
  upphafi	
  ætlaði	
  ég	
  að	
  

búa	
  til	
  vefefni	
  eða	
  wiki	
  sem	
  var	
  á	
  vefnum,	
  fór	
  frá	
  því	
  vegna	
  tæknilegra	
  vandamála.	
  Endaði	
  

ég	
  á	
  því	
  að	
  gera	
  líflegar	
  og	
  myndrænar	
  leiðbeiningar	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  vista	
  á	
  PDF	
  og	
  epub	
  

formi	
  fyrir	
  spjaldtölvur.	
  

1.1. Námskrá	
  með	
  hliðsjón	
  af	
  forritunarkennslu	
  

Í	
  Aðalnámskrá	
  frá	
  árinu	
  2007	
  sem	
  verið	
  var	
  að	
  skipta	
  út	
  fyrir	
  nýrri	
  námskrá	
  er	
  þetta	
  sagt	
  

um	
  forritun:	
  	
  

„Lokamarkmið	
  tölvunotkunar	
  í	
  grunnskóla	
  er	
  að	
  öðlast	
  skilning	
  á	
  

forritun	
  sem	
  undirstöðubærri	
  tölvu-­‐	
  og	
  upplýsingavinnslu.	
  Skilja	
  

undirstöðurökfræði	
  tölvuforritunar.“	
  

	
  

„Við	
  beitingu	
  tölva	
  eiga	
  nemendur	
  að	
  hafa	
  notað	
  tölvu	
  til	
  listsköpunar	
  

á	
  mismunandi	
  sviðum	
  lista.“	
  

	
  

„Áfangamarkmið	
  með	
  tölvunotkun	
  við	
  lok	
  7.	
  bekkjar	
  er	
  að	
  nemendur	
  

hafi	
  kynnst	
  mismunandi	
  hugbúnaði	
  og	
  gert	
  sér	
  grein	
  fyrir	
  notagildi	
  hans.	
  

Einnig	
  á	
  nemandi	
  að	
  hafa	
  öðlast	
  skilning	
  á	
  einfaldri	
  rökfræði	
  sem	
  grunni	
  

að	
  tölvuforritun.“	
  (Menntamálaráðuneytið,	
  2007).	
  

	
  

Í	
  nýrri	
  Aðalnámskrá	
  grunnskóla	
  um	
  upplýsinga-­‐	
  og	
  tæknimennt	
  sem	
  kom	
  út	
  árið	
  2013,	
  eru	
  

hæfniviðmið	
  við	
  lok	
  7.bekkjar	
  að	
  nemandi	
  geti:	
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• nýtt	
  hugbúnað/forrit	
  við	
  miðlun	
  þekkingar	
  á	
  skapandi	
  og	
  skýran	
  hátt.	
  

Hæfni	
  við	
  lok	
  10.bekkjar	
  er	
  að	
  nemandi	
  geti:	
  

• nýtt	
  hugbúnað	
  við	
  forritun	
  og	
  miðlun	
  þekkingar	
  á	
  fjölbreyttan	
  og	
  skapandi	
  

hátt.	
  (Menntamálaráðuneytið,	
  2013).	
  

Ekki	
  eru	
  mörg	
  ákvæði	
  um	
  forritun	
  í	
  nýju	
  námskránni,	
  en	
  í	
  eldri	
  námskrá	
  síðan	
  2007	
  var	
  

fjallað	
  um	
  forritun	
  á	
  ítarlegri	
  hátt	
  en	
  gert	
  er	
  í	
  námskrá	
  frá	
  árinu	
  2013.	
  	
  

Upplýsingatækni	
  er	
  þverfaglegt	
  námssvið	
  þar	
  sem	
  unnin	
  eru	
  raunhæf	
  verkefni	
  samþætt	
  

sem	
  flestum	
  námsgreinum	
  og	
  væri	
  hægt	
  að	
  vinna	
  verkefni	
  í	
  Scratch	
  út	
  frá	
  þeim	
  greinum.	
  

Samstarf	
  kennara	
  og	
  faggreinakennara	
  er	
  undirstaða	
  fyrir	
  samþættingu	
  námsgreina,	
  þar	
  

sem	
  kennarinn	
  kemur	
  með	
  hugmynd	
  að	
  verkefni	
  en	
  faggreinakennari	
  kemur	
  með	
  innsýn	
  í	
  	
  

það	
  hvernig	
  hægt	
  er	
  að	
  leysa	
  verkefnið,	
  hvaða	
  forrit/hugbúnað	
  best	
  er	
  að	
  nota	
  við	
  lausn	
  á	
  

verkefninu.	
  Scratch	
  er	
  hægt	
  að	
  nota	
  við	
  ýmsa	
  verkefnavinnu	
  og	
  eru	
  í	
  lok	
  leiðbeininganna	
  

verkefni	
  sem	
  gerð	
  eru	
  fyrir	
  5.	
  bekk	
  og	
  miðast	
  við	
  námsefni	
  þeirra.	
  

1.2. Könnun	
  á	
  forritunarkennslu	
  

Í	
  nóvember	
  og	
  desember	
  2012	
  var	
  haldið	
  málþing	
  um	
  forritunarkennslu	
  með	
  börnum	
  og	
  

ungu	
  fólki	
  og	
  voru	
  mörg	
  spennandi	
  erindi	
  á	
  þinginu.	
  Málþingið	
  var	
  haldið	
  á	
  vegum	
  

Rannsóknarstofu	
  í	
  upplýsingatækni	
  og	
  menntun	
  í	
  húsnæði	
  Menntavísindasviðs	
  HÍ	
  við	
  

Stakkahlíð.	
  Flosi	
  Kristjánsson	
  verkefnisstjóri	
  við	
  Skóla-­‐	
  og	
  frístundasvið	
  Reykjavíkurborgar,	
  

hér	
  eftir	
  nefnt	
  SFS,	
  sagði	
  frá	
  stöðu	
  forritunarkennslu	
  í	
  grunnskólum	
  Reykjavíkur	
  og	
  frá	
  

vinnu	
  starfshóps	
  sem	
  vinnur	
  að	
  því	
  að	
  móta	
  tillögur	
  um	
  það	
  hvernig	
  megi	
  efla	
  kennslu	
  í	
  

forritun	
  í	
  grunnskólum.	
  Starfshópurinn	
  voru	
  fulltrúar	
  frá	
  Háskóla	
  Íslands,	
  fulltrúi	
  frá	
  

Upplýsingatæknimiðstöð	
  Reykjavíkurborgar,	
  tveir	
  fulltrúar	
  úr	
  grunnskólum	
  borgarinnar	
  og	
  

einn	
  fulltrúi	
  frá	
  skóla	
  og	
  frístundasviði.	
  Starfshópnum	
  var	
  gert	
  að	
  bregðast	
  við	
  tillögu	
  af	
  

vefnum	
  „Betri	
  Reykjavík“	
  um	
  að	
  tekin	
  yrði	
  upp	
  kennsla	
  í	
  forritun	
  í	
  grunnskólum	
  

Reykjavíkurborgar.	
  Tillagan	
  gerði	
  ráð	
  fyrir	
  því	
  að	
  byrjað	
  yrði	
  í	
  yngstu	
  bekkjum,	
  enda	
  væru	
  

yngstu	
  börnin	
  mjög	
  móttækileg	
  fyrir	
  slíkri	
  kennslu.	
  Starfshópurinn	
  sendi	
  nokkrar	
  

spurningar	
  í	
  reglulegum	
  spurningavagni	
  sviðsins	
  í	
  lok	
  október	
  2012	
  og	
  kannaði	
  hver	
  

staðan	
  væri	
  í	
  kennslu	
  á	
  einhvers	
  konar	
  forritun	
  í	
  grunnskólum	
  borgarinnar.	
  Spurt	
  var	
  

hvernig	
  forritunarkennslu	
  væri	
  háttað	
  í	
  grunnskólum	
  Reykjavíkurborgar.	
  Í	
  ljós	
  kom	
  að	
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forritun	
  er	
  yfirleitt	
  ekki	
  á	
  dagskrá	
  í	
  grunnskólum	
  í	
  dag,	
  hvorki	
  á	
  landsbyggðinni	
  né	
  á	
  

höfuðborgarsvæðinu.	
  27	
  skólastjórar	
  í	
  Reykjavík	
  segja	
  að	
  engin	
  forritun	
  sé	
  kennd	
  í	
  

skólanum	
  og	
  en	
  37	
  skólastjórar	
  	
  voru	
  spurðir.	
  	
  Tveir	
  skólar	
  eru	
  með	
  eiginlega	
  

forritunarkennslu	
  á	
  dagskrá	
  af	
  kennurum	
  skólans	
  og	
  voru	
  þar	
  notuð	
  forritin	
  Scratch	
  og	
  

First	
  Lego	
  League.	
  Sex	
  stjórnendur	
  segja	
  að	
  forritun	
  sé	
  á	
  dagskrá	
  en	
  það	
  var	
  ekki	
  staðfest.	
  

Þegar	
  gengið	
  var	
  eftir	
  því	
  hvað	
  kennt	
  væri	
  var	
  lítið	
  um	
  svör	
  vegna	
  vankunnáttu.	
  Á	
  mörgum	
  

stöðum	
  svöruðu	
  kennarar	
  því	
  að	
  þeir	
  hefðu	
  ekki	
  hugmynd	
  um	
  hvort	
  forritun	
  væri	
  kennd	
  

við	
  skólann.	
  Hvort	
  sem	
  það	
  var	
  almennur	
  bekkjarkennari	
  eða	
  upplýsingatæknikennari	
  var	
  

spurður.	
  

	
   Starfshópurinn	
  sendi	
  frá	
  sér	
  minnisblað	
  um	
  forritunarkennslu	
  til	
  skóla	
  og	
  

frístundaráðs	
  þar	
  sem	
  hópurinn	
  kom	
  með	
  tillögur	
  að	
  því	
  hvernig	
  hægt	
  væri	
  að	
  bæta	
  

forritunarkennslu	
  í	
  grunnskólum	
  borgarinnar.	
  Með	
  hliðsjón	
  af	
  niðurstöðum	
  mælti	
  

hópurinn	
  með	
  nokkrum	
  leiðum	
  til	
  að	
  efla	
  forritunarkennslu	
  og	
  yrði	
  hún	
  hafin	
  frekar	
  

snemma	
  á	
  námsferli	
  barna.	
  Nefndi	
  hópurinn	
  að	
  til	
  væru	
  forritunarmál	
  sem	
  væru	
  sniðin	
  að	
  

þörfum	
  barna	
  og	
  unglinga	
  og	
  kynna	
  forritun	
  í	
  umhverfi	
  sem	
  svipar	
  til	
  leikja.	
  Er	
  þar	
  hægt	
  að	
  

nefna	
  LOGO	
  sem	
  notað	
  var	
  í	
  grunnskólum	
  áður	
  og	
  Scratch,	
  sem	
  byrjað	
  er	
  að	
  nota	
  við	
  

kennslu	
  hér	
  á	
  landi.	
  Telur	
  starfshópurinn	
  að	
  leggja	
  eigi	
  áherslu	
  á	
  myndræna	
  forritun	
  til	
  

þess	
  að	
  gera	
  verkefnin	
  meira	
  aðlaðandi.	
  Mun	
  auðveldara	
  er	
  fyrir	
  nemendur	
  að	
  vinna	
  með	
  

myndræna	
  forritun	
  þar	
  sem	
  ekki	
  þarf	
  að	
  lesa	
  í	
  gegnum	
  flóknar	
  skipanir	
  á	
  textasniði.	
  Einnig	
  

kom	
  upp	
  sú	
  hugmynd	
  að	
  kenna	
  forritun	
  í	
  lotubundinni	
  kennslu	
  þar	
  sem	
  þekkingu	
  er	
  

miðlað	
  af	
  sérfróðum	
  kennara.	
  Algengt	
  er	
  að	
  almennir	
  kennarar	
  treysti	
  sér	
  ekki	
  til	
  að	
  kenna	
  

forritun	
  og	
  væri	
  því	
  hægt	
  að	
  fá	
  utanaðkomandi	
  kennara	
  sem	
  hefur	
  sérhæft	
  sig	
  í	
  

forritunarkennslu	
  og	
  kenna	
  í	
  lotum.	
  Samhliða	
  þessari	
  kennslu	
  yrði	
  hugmynda-­‐	
  og	
  

verkefnabanki	
  á	
  netinu	
  sem	
  hægt	
  væri	
  að	
  leita	
  í,	
  sem	
  og	
  hjálparmiðstöð	
  þar	
  sem	
  hægt	
  er	
  

að	
  miðla	
  verkefnum	
  nemenda	
  og	
  hressa	
  upp	
  á	
  minnið	
  í	
  forritun	
  með	
  stuttum	
  

kennslumyndböndum.	
  Einnig	
  var	
  rætt	
  um	
  að	
  stofna	
  til	
  einhverskonar	
  klúbbastarfsemi	
  

sem	
  væri	
  á	
  vegum	
  frístundamiðstöðva	
  þar	
  sem	
  nemendur	
  með	
  áhuga	
  á	
  forritun	
  gætu	
  

komið	
  og	
  lært	
  hver	
  af	
  öðrum,	
  jafnvel	
  haldið	
  sýningar	
  á	
  afrakstri	
  vinnunnar.	
  Samhliða	
  slíku	
  

starfi	
  væri	
  hægt	
  að	
  hafa	
  viðurkenningar,	
  forritunarkeppnir	
  eða	
  hvatingarverðlun.	
  (Flosi	
  

Kristjánsson	
  minnisblöð,	
  9.	
  maí)	
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Mikið	
  er	
  til	
  af	
  tilbúnum	
  hugbúnaði	
  fyrir	
  kennara	
  og	
  almenning	
  sem	
  gerir	
  þeim	
  kleift	
  að	
  

leysa	
  mörg	
  verkefni	
  án	
  þess	
  að	
  það	
  sé	
  flókið.	
  Kennari	
  sem	
  vanur	
  er	
  tölvunotkun	
  ætti	
  ekki	
  

að	
  eiga	
  í	
  neinum	
  vandræðum	
  með	
  að	
  setja	
  sig	
  inn	
  í	
  myndræna	
  forritun.	
  Það	
  þarf	
  ekki	
  að	
  

þekkja	
  innviði	
  forritunar	
  eða	
  að	
  „kíkja	
  á	
  bakvið“	
  til	
  þess	
  að	
  geta	
  bjargað	
  sér	
  við	
  kennslu	
  í	
  

forritun.	
  Er	
  það	
  vanhæfni	
  kennarans	
  á	
  forritun	
  sem	
  verður	
  til	
  þess	
  að	
  ákvæðin	
  um	
  forritun	
  

í	
  námskrá	
  eru	
  virt	
  að	
  vettugi?	
  Ég	
  sendi	
  Flosa	
  tölvupóst	
  varðandi	
  þessa	
  könnun	
  þann	
  7.	
  maí	
  

2013	
  og	
  fékk	
  greinargóð	
  svör	
  við	
  því	
  sem	
  mig	
  vantaði	
  upplýsingar	
  um.	
  Einnig	
  sendi	
  Flosi	
  

mér	
  minnisblað	
  sem	
  starfshópurinn	
  sendi	
  á	
  skóla-­‐	
  og	
  frístundasvið	
  varðandi	
  niðurstöður	
  

hópsins	
  og	
  hugmyndum	
  um	
  hvernig	
  efla	
  ætti	
  forritunarkennslu	
  í	
  Reykjavíkurborg.	
  

Á	
  Menntavísindasviði	
  Háskóla	
  Íslands	
  er	
  forritun	
  kynnt	
  fyrir	
  kennaranemum	
  á	
  nokkrum	
  

námskeiðum	
  meðal	
  annars	
  Leikur	
  og	
  tækni	
  og	
  upplýsingatækni	
  og	
  skólastarf.	
  (Salvör	
  

Gissurardóttir	
  munnleg	
  heimild,	
  9.	
  maí	
  2013).	
  Upplýsingatækni	
  og	
  skólastarf	
  er	
  

skyldunámskeið	
  grunnskólakennaranema	
  á	
  fyrsta	
  ári	
  og	
  fá	
  allir	
  nemendur	
  kynningu	
  á	
  

Scratch	
  og	
  gera	
  verkefni	
  tengd	
  því	
  á	
  námskeiðinu.	
  Í	
  ár	
  voru	
  rúmlega	
  100	
  nemendur	
  á	
  

námskeiðinu	
  sem	
  gerðu	
  mismunandi	
  verkefni.	
  Voru	
  gerðar	
  margmiðlunarsögur	
  með	
  þrem	
  

til	
  sex	
  sviðsmyndum,	
  bæði	
  með	
  hreyfingu,	
  texta	
  og	
  hljóðum,	
  aðrir	
  gerðu	
  ping-­‐pong	
  leik,	
  

skotleik	
  eða	
  eltingarleik	
  og	
  var	
  kennari	
  námskeiðsins	
  verulegar	
  ánægður	
  með	
  uppskeruna	
  

af	
  þessum	
  hluta.	
  (Torfi	
  Hjartarson	
  munnleg	
  heimild,	
  10.	
  maí	
  2013).	
  Nemendur	
  á	
  

upplýsingatæknikjörsviði	
  taka	
  námskeið	
  sem	
  heitir	
  Leikur	
  og	
  tækni,	
  en	
  einnig	
  geta	
  aðrir	
  

nemar	
  tekið	
  það	
  sem	
  valnámskeið.	
  Á	
  námskeiðinu	
  er	
  einn	
  hluti	
  af	
  námsmatinu	
  vinna	
  með	
  

Scratch	
  þar	
  sem	
  nemendur	
  gera	
  verkefni	
  og	
  eiga	
  nemendur	
  síðan	
  að	
  kenna	
  nokkrum	
  

börnum	
  á	
  Scratch.	
  Nokkrir	
  aðilar	
  bjóða	
  upp	
  á	
  forritunarkennslu	
  í	
  tómstundarnámi	
  en	
  er	
  

þá	
  oftast	
  um	
  leikjaforritun	
  að	
  ræða.	
  

	
   	
  Öflugur	
  kennari	
  er	
  sá	
  kennari	
  sem	
  nær	
  góðum	
  árangri	
  með	
  nemendur	
  sína.	
  

Kennari	
  sem	
  keppir	
  að	
  árangri	
  mun	
  leitast	
  við	
  að	
  læra	
  nýja	
  tækni,	
  eins	
  og	
  að	
  samþætta	
  

tækni	
  sem	
  á	
  við	
  hverju	
  sinni,	
  ná	
  færni	
  í	
  nýjum	
  uppeldisfræðum,	
  vinna	
  í	
  takti	
  við	
  

námskrána	
  og	
  mæta	
  á	
  námskeið	
  og	
  ráðstefnur	
  til	
  að	
  tengjast	
  öðrum	
  kennurum,	
  allt	
  til	
  að	
  

viðhalda	
  þeim	
  góða	
  árangri	
  sem	
  þarf	
  til	
  að	
  vera	
  hæfur	
  kennari.	
  Öflugur	
  kennari	
  er	
  líka	
  

reiðubúinn	
  að	
  stíga	
  út	
  fyrir	
  þægindaramma	
  sinn	
  til	
  að	
  prófa	
  alls	
  kyns	
  tækninýjungar.	
  

(Boggan,	
  M.,	
  Harper,	
  S.L	
  og	
  Bifuh-­‐Ambe,	
  E.,	
  2009)	
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2. Scratch	
  1.4	
  

Scratch	
  1.4	
  er	
  forrit	
  sem	
  hannað	
  er	
  fyrir	
  börn	
  og	
  unglinga	
  á	
  aldrinum	
  8-­‐16	
  ára	
  og	
  er	
  hægt	
  

að	
  fá	
  það	
  fyrir	
  Windows,	
  Mac	
  Os	
  X	
  og	
  einhverja	
  útgáfu	
  af	
  því	
  fyrir	
  Linux.	
  Fyrsta	
  útgáfa	
  af	
  

Scratch	
  kom	
  út	
  árið	
  2006	
  og	
  er	
  það	
  hannað	
  og	
  búið	
  til	
  af	
  MIT	
  Media	
  Lab´s	
  Lifelong	
  

Kindergarten	
  Group	
  í	
  háskólanum	
  í	
  Massachusetts	
  undir	
  stjórn	
  Mitchel	
  Resnick.	
  Nafnið	
  

Nafnið	
  Scratch	
  vísar	
  til	
  plötusnúða	
  sem	
  þeyta	
  skífum	
  fram	
  og	
  aftur	
  og	
  semja	
  tónlist	
  á	
  

skapandi	
  hátt	
  með	
  því	
  að	
  blanda	
  saman	
  lögum.	
  Scratch	
  forritun	
  líkist	
  því	
  sem	
  plötusnúðar	
  

gera,	
  það	
  er	
  að	
  blanda	
  saman	
  tónlist,	
  grafík,	
  hreyfimyndum,	
  myndum	
  og	
  hljóðum.	
  Scatch	
  

er	
  byggt	
  ofan	
  á	
  Squeak	
  forritun	
  og	
  fékk	
  innblástur	
  sinn	
  af	
  LOGO	
  og	
  Squeak	
  Etoys,	
  en	
  er	
  

einfaldara	
  í	
  notkun	
  og	
  með	
  annað	
  innsæi	
  í	
  forritun.(Resnick,	
  2009a).	
  Scratch	
  er	
  myndræn	
  

forritun	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  sækja	
  frítt	
  á	
  veraldarvefnum	
  en	
  forritið	
  er	
  einfalt	
  í	
  notkun	
  og	
  

kemur	
  á	
  50	
  tungumálum,	
  meðal	
  annars	
  íslensku.	
  Til	
  þess	
  að	
  stuðla	
  að	
  notkun	
  Scratch	
  á	
  

alþjóðlega	
  vísu	
  hafa	
  sjálfboðaliðar	
  um	
  allan	
  heim	
  þýtt	
  forritið	
  yfir	
  á	
  40	
  tungumál.	
  	
  

Höfundar	
  Scratch	
  þótti	
  Lego	
  kubbar	
  vera	
  sniðugir,	
  þegar	
  börn	
  fá	
  Lego	
  kubba	
  í	
  hendurnar	
  

byrja	
  þau	
  strax	
  að	
  byggja	
  eitthvað	
  sniðugt	
  úr	
  þeim.	
  Börn	
  prófa	
  sig	
  áfram	
  með	
  mismunandi	
  

kubba	
  og	
  fá	
  jafnóðum	
  hugmyndir	
  sem	
  þeir	
  framkvæma.	
  Hugsunin	
  á	
  bakvið	
  Scratch	
  er	
  sú	
  

sama,	
  að	
  notendur	
  prófi	
  sig	
  áfram	
  við	
  að	
  byggja	
  úr	
  kubbunum	
  og	
  sjái	
  hver	
  útkoman	
  verði.	
  

(Resnick	
  o.fl.,	
  2009).	
  

Aðalmarkmiðið	
  með	
  Scratch	
  er	
  að	
  byrjendur	
  geti	
  forritað	
  án	
  þess	
  að	
  hafa	
  kynnst	
  forritun	
  

áður.	
  Ef	
  notendur	
  ætla	
  sér	
  að	
  ná	
  frama	
  í	
  tölvunarfræði	
  eða	
  forritun	
  þurfa	
  þeir	
  að	
  fara	
  í	
  

önnur	
  forrit	
  því	
  Scratch	
  er	
  fremur	
  einfalt	
  að	
  gerð.	
  Forritið	
  er	
  notað	
  á	
  öllum	
  skólastigum,	
  

söfnum,	
  félagsmiðstöðum	
  og	
  á	
  heimilum	
  fólks.	
  Í	
  Harvard,	
  Berkley	
  og	
  fleiri	
  háskólum	
  í	
  

Bandaríkjunum	
  er	
  Scratch	
  kennt	
  á	
  byrjunarnámskeiðum	
  í	
  forritun.	
  (Resnick	
  o.fl.,	
  2009).	
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Um	
  800	
  þúsund	
  manns	
  skoða	
  vefsetur	
  

Scratch	
  í	
  hverjum	
  mánuði	
  með	
  1,4	
  

milljónum	
  heimsókna.	
  Í	
  hverjum	
  mánuði	
  

eru	
  um	
  11.5	
  milljónir	
  flettingar	
  á	
  heimasíðu	
  

Scratch	
  samkvæmt	
  mælingum	
  frá	
  

Bandaríska	
  fyrirtækinu	
  Quantcast	
  sem	
  sér	
  

um	
  mælingar	
  á	
  síðunni.	
  	
  

	
   Scratch	
  virkar	
  þannig	
  að	
  kubbar	
  

sem	
  búið	
  er	
  að	
  forrita	
  ákveðnar	
  skipanir	
  í	
  

er	
  smellt	
  saman	
  eins	
  og	
  púsluspil	
  eða	
  LEGO	
  kubbar	
  með	
  tölvumúsinni,	
  í	
  

staðinn	
  fyrir	
  að	
  skrifa	
  inn	
  langa	
  forritunarkóða.	
  (Lee,	
  Young	
  –	
  Jin,	
  2011).	
  	
  Notendur	
  smella	
  

saman	
  kubbunum	
  á	
  einfaldann	
  hátt	
  og	
  búa	
  til	
  stefju.	
  Stefja	
  kallast	
  það	
  sem	
  hefst	
  þegar	
  

kubbum	
  er	
  raðað	
  saman	
  og	
  skipanir	
  sem	
  tilheyra	
  þeim	
  kubbum	
  byrja	
  að	
  vinna	
  saman.	
  

Kubbarnir	
  flokkast	
  undir	
  ákveðna	
  blokk	
  í	
  forritinu	
  en	
  það	
  eru	
  

átta	
  blokkir	
  sem	
  standa	
  fyrir	
  misjafnar	
  aðgerðir.	
  Blokkir	
  eru	
  

þeir	
  hnappar	
  sem	
  stjórna	
  aðgerðum	
  í	
  Scratch	
  og	
  hafa	
  

blokkirnar	
  misjafnlega	
  marga	
  hnappa	
  undir	
  sér.	
  Kubbar	
  eru	
  

dregnir	
  úr	
  sinni	
  blokk	
  inn	
  á	
  vinnuborðið	
  og	
  sleppt	
  þar,	
  til	
  að	
  

vinna	
  með	
  þá.	
  Auðvelt	
  er	
  að	
  prófa	
  strax	
  það	
  sem	
  gert	
  er	
  

meðan	
  forritið	
  er	
  í	
  gangi,	
  þar	
  sem	
  forritið	
  er	
  svokallað	
  „live”	
  

forrit	
  eða	
  síkvikt	
  forrit.	
  Hægt	
  er	
  laga	
  og	
  breyta	
  eins	
  og	
  hver	
  vill	
  

þangað	
  til	
  verkefnið	
  er	
  orðið	
  eins	
  og	
  að	
  var	
  stefnt.	
  Notendur	
  

læra	
  með	
  því	
  að	
  gera	
  hlutina	
  og	
  prófa	
  sig	
  áfram,	
  þannig	
  sjá	
  

þeir	
  hvað	
  mætti	
  betur	
  fara	
  og	
  hvað	
  þeir	
  geti	
  lagið	
  og	
  bætt	
  úr.	
  

Mikið	
  úrval	
  er	
  af	
  teikningum	
  og	
  bakgrunnum	
  fyrir	
  notendur	
  að	
  

velja	
  úr	
  en	
  einnig	
  geta	
  notendur	
  búið	
  til	
  sína	
  eigin	
  bakgrunna	
  

með	
  því	
  að	
  teikna	
  þá	
  eða	
  með	
  því	
  að	
  hlaða	
  inn	
  myndum	
  í	
  þeirra	
  eigu.	
  

Scratch	
  var	
  hannað	
  til	
  að	
  koma	
  í	
  veg	
  fyrir	
  byrjendavillur	
  í	
  forritunarkóðum,	
  eins	
  og	
  

stafsetningarvillum	
  eða	
  villur	
  í	
  samræmingarkóðum.	
  Í	
  staðinn	
  fyrir	
  að	
  skrifa	
  kóðana	
  hafa	
  

höfundar	
  af	
  Scratch	
  hannað	
  kubba	
  og	
  blokkir	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  sameina	
  í	
  stefju.	
  Kubbarnir	
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passa	
  svo	
  saman	
  en	
  aðeins	
  ef	
  það	
  passar	
  við	
  kóðana.	
  Stjórnarblokkir	
  flokka	
  misjafnar	
  

skipanir	
  í	
  litaflokka,	
  því	
  er	
  auðveldar	
  að	
  finna	
  út	
  hvað	
  hver	
  blokk	
  gerir.	
  (Chiu,	
  Y,	
  Hui,	
  E	
  og	
  

Lui,	
  A.,2012).	
  	
  

Notendur	
  læra	
  mikilvæg	
  stærðfræði-­‐og	
  tölvunarfræðihugtök,	
  en	
  jafnframt	
  þróa	
  þeir	
  

með	
  sér	
  mikilvæga	
  námshæfni	
  sem	
  kemur	
  þeim	
  að	
  góðum	
  notum	
  í	
  framtíðinni.	
  Með	
  

Scratch	
  en	
  hægt	
  er	
  að	
  vinna	
  við	
  gagnvirka	
  sögugerð,	
  hreyfimyndagerð,	
  tónlist,	
  list-­‐	
  og	
  

skyggnusýningar,	
  búa	
  til	
  leiki,	
  svo	
  eitthvað	
  sé	
  nefnt.	
  	
  

Að	
  hanna	
  og	
  búa	
  til	
  verk	
  í	
  Scratch	
  æfast	
  notendur	
  í	
  rökhugsun,	
  samstarfshæfni,	
  skapandi	
  

hugsun	
  og	
  að	
  leysa	
  vandamál.	
  Notendur	
  æfa	
  skilning	
  sinn	
  á	
  ákveðnum	
  

stærðfræðihugtökum	
  svo	
  sem	
  breytum,	
  tölum	
  af	
  handahófi	
  og	
  hnitum.	
  Notendur	
  fá	
  

hugmynd,	
  byrja	
  að	
  hanna	
  frumgerð	
  og	
  prófa	
  sig	
  áfram.	
  Þeir	
  hlaða	
  verkinu	
  inn	
  á	
  vefsetrið,	
  

fá	
  viðbrögð	
  við	
  því	
  og	
  skoða	
  síðan	
  athugasemdir	
  notenda	
  og	
  sjá	
  hvað	
  þeir	
  hafa	
  um	
  verkið	
  

að	
  segja.	
  Notendur	
  geta	
  síðan	
  nýtt	
  sér	
  athugasemdirnar	
  við	
  áframhaldandi	
  vinnu	
  með	
  

verkið.	
  	
  

	
  

2.1. Vefsetur	
  

Scratch	
  vefsetrið	
  var	
  sett	
  á	
  laggirnar	
  í	
  maí	
  2007	
  og	
  flokkast	
  það	
  undir	
  lifandi	
  netsamfélag	
  

þar	
  sem	
  meira	
  en	
  500.000	
  meðlimir	
  deila	
  meira	
  en	
  einni	
  milljón	
  verkefna.	
  Á	
  degi	
  hverjum	
  

er	
  um	
  1500	
  nýjum	
  verkum	
  deilt	
  á	
  vefsetrinu	
  sem	
  gerir	
  að	
  meðaltali	
  um	
  eitt	
  á	
  mínútu.	
  

(Scratch	
  vefsíða,	
  2013).	
  Notendur	
  hafa	
  aðgang	
  að	
  öllu	
  efni	
  sem	
  sett	
  er	
  inn	
  á	
  vefsetrið	
  og	
  

geta	
  skoðað	
  þau	
  fjölmörgu	
  verkefni	
  sem	
  þar	
  hafa	
  verið	
  hlaðin	
  upp.	
  Þeir	
  geta	
  einnig	
  hlaðið	
  

upp	
  sínum	
  eigin	
  verkum	
  á	
  svæði	
  sem	
  þeir	
  hafa	
  til	
  umráða	
  á	
  setrinu.	
  Þar	
  geta	
  allir	
  sem	
  hafa	
  

aðgang	
  á	
  vefsetrinu	
  náð	
  í	
  verkið,	
  breytt	
  því	
  eða	
  bætt	
  það	
  eða	
  jafnvel	
  einungis	
  notað	
  sömu	
  

teikningar.	
  (Lee,	
  Young	
  –	
  Jin,	
  2011).	
  	
  Einnig	
  er	
  mikið	
  af	
  notendum	
  sem	
  nota	
  verk	
  sín	
  sem	
  

ákveðið	
  tjáningarform	
  og	
  og	
  leita	
  eftir	
  samþykki	
  með	
  verkum	
  sínum.	
  Verkunum	
  er	
  deilt	
  

með	
  því	
  markmiði	
  að	
  fá	
  viðbrögð	
  frá	
  öðrum	
  notendum	
  og	
  líta	
  þeir	
  á	
  það	
  sem	
  ákveðna	
  

hvatningu.	
  Einnig	
  vonast	
  þeir	
  til	
  þess	
  að	
  geta	
  hreyft	
  við	
  öðrum	
  með	
  sköpunarvinnu	
  sinni.	
  	
  

Notendur	
  nota	
  vefsetrið	
  sem	
  hugmyndabanka	
  fyrir	
  sjálfa	
  sig,	
  skoða	
  verk	
  sem	
  hafa	
  

verið	
  hlaðin	
  upp	
  á	
  vefinn	
  og	
  fá	
  þannig	
  hugmyndir	
  að	
  næstu	
  verkum.	
  Þar	
  sem	
  notendur	
  

geta	
  hlaðið	
  niður	
  verkum	
  frá	
  öðrum	
  gefur	
  það	
  þeim	
  kost	
  á	
  að	
  læra	
  nýja	
  forritunartækni.	
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Kosturinn	
  við	
  vefsetrið	
  er	
  að	
  notendur	
  eru	
  stöðugt	
  að	
  fá	
  lánuð	
  verk	
  annara	
  og	
  gera	
  að	
  

sínum	
  eigin	
  með	
  einhverri	
  aðlögun	
  og	
  breytingum	
  á	
  verkinu.	
  Meira	
  en	
  15%	
  verka	
  er	
  

blanda	
  af	
  öðrum	
  verkum	
  á	
  vefsetrinu.	
  (Resnick	
  o.fl.,	
  2009).	
  Meginmarkmiðið	
  með	
  

vefsetrinu	
  er	
  að	
  fá	
  notendur	
  til	
  að	
  læra	
  hver	
  af	
  öðrum	
  og	
  nota	
  þau	
  verk	
  sem	
  aðrir	
  hafa	
  

hlaðið	
  upp	
  og	
  byggja	
  ofan	
  á	
  þau	
  verk.	
  Með	
  þessu	
  móti	
  þróast	
  verkið	
  og	
  notendur	
  læra	
  á	
  

því.	
  (Monroy-­‐Hernández,	
  A.	
  og	
  Resnick,	
  M.,	
  2008).	
  

Verkum	
  sem	
  deilt	
  er	
  á	
  http://scratch.mit.edu/	
  er	
  deilt	
  með	
  Creative	
  Commons	
  leyfi	
  

þar	
  sem	
  höfundar	
  á	
  að	
  vera	
  getið	
  en	
  það	
  má	
  deila	
  verkefninu	
  áfram.	
  BY-­‐SA	
  er	
  stytting	
  á	
  

attribution-­‐share	
  alike	
  sem	
  þýðir	
  í	
  raun	
  að	
  þú	
  megir	
  deila	
  verkefninu	
  áfram	
  ef	
  þú	
  getur	
  

höfundar.	
  SA	
  merkir	
  að	
  þú	
  ert	
  skyldugur	
  til	
  þess	
  að	
  leyfa	
  öðrum	
  að	
  deila	
  áfram	
  með	
  sömu	
  

skilmálum.	
  (Creative	
  Commons,	
  2013).	
  

Á	
  vefsetrinu	
  geta	
  notendur	
  búið	
  sér	
  til	
  myndaalbúm	
  fyrir	
  ákveðna	
  tegund	
  af	
  verkum,	
  

notendur	
  geta	
  skrifað	
  ummæli	
  við	
  þau	
  verkefni	
  sem	
  hefur	
  verið	
  hlaðið	
  upp	
  á	
  vefsetrinu	
  og	
  

með	
  þeim	
  hætti	
  tjáð	
  sig	
  um	
  viðkomandi	
  verkefni.	
  Einnig	
  geta	
  notendur	
  líkað	
  við	
  myndir	
  

sem	
  settar	
  eru	
  inn	
  á	
  vefsetrið	
  sem	
  og	
  deilt	
  verkefnum	
  sínum	
  áfram.	
  

ScratchEd	
  er	
  undirsíða	
  þar	
  sem	
  kennarar	
  skiptast	
  á	
  skoðunum,	
  spyrja	
  spurninga,	
  

skiptast	
  á	
  efni	
  og	
  svo	
  framvegis.	
  Síðan	
  árið	
  2009	
  hafa	
  meira	
  en	
  7500	
  kennarar	
  gerst	
  

meðlimir	
  á	
  ScratchEd.	
  

	
  

Slagorð	
  netsamfélagsins	
  í	
  kringum	
  Scratch	
  

er	
  „Imagine,	
  Program,	
  Share“	
  sem	
  gefur	
  

til	
  kynna	
  að	
  deila	
  verkefnum	
  með	
  öðrum	
  

og	
  að	
  sýna	
  þeim	
  verkefni	
  sín	
  er	
  jafn	
  

mikilvægt	
  og	
  hugmyndin	
  á	
  bakvið	
  Scratch.	
  

Mitchel	
  Resnick	
  kallar	
  þetta	
  

sköpunarspíralinn.	
  Spírallinn	
  virkar	
  þannig	
  

að	
  notendur	
  fá	
  hugmynd	
  að	
  því	
  hvað	
  þeir	
  

vilja	
  gera,	
  búa	
  til	
  verkefni	
  byggða	
  á	
  

hugmyndinni,	
  deila	
  hugmyndinni	
  og	
  

sköpun	
  sinni	
  með	
  öðrum.	
  Að	
  lokinni	
  Mynd	
  4	
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endurgjöf	
  frá	
  öðrum	
  notendum	
  breyta	
  þeir	
  síðan	
  verki	
  sínu	
  og	
  jafnvel	
  endurhanna	
  það.	
  

Ferlið	
  fer	
  svo	
  aftur	
  í	
  gang	
  og	
  úr	
  verður	
  spírall	
  sem	
  endurtekur	
  sig.	
  (Resnick,	
  2009b).	
  

	
  

2.2. Scratch	
  2.0	
  

Scratch	
  2.0	
  kom	
  út	
  9.	
  maí	
  2013,	
  en	
  áður	
  hafði	
  það	
  

komið	
  í	
  beta	
  útgáfu	
  til	
  prufu.	
  Í	
  tilefni	
  að	
  nýju	
  

útgáfunni	
  var	
  sett	
  upp	
  ný	
  vefsíða	
  og	
  er	
  nýja	
  síðan	
  

einnig	
  á	
  íslensku.	
  Þegar	
  inn	
  á	
  síðuna	
  er	
  komið	
  er	
  er	
  

blá	
  lína	
  efst	
  á	
  síðunni	
  en	
  þar	
  eru	
  fjórir	
  valmöguleikar.	
  

Einn	
  þeirra	
  er	
  smíða,	
  þegar	
  sá	
  valmöguleiki	
  er	
  valinn	
  

er	
  farið	
  inn	
  í	
  Scratch.	
  Ekki	
  er	
  lengur	
  þörf	
  á	
  að	
  hlaða	
  

forritinu	
  niður	
  á	
  tölvuna	
  hjá	
  sér.	
  Kannaðu	
  er	
  næsti	
  

valmöguleiki	
  er	
  þar	
  er	
  hægt	
  að	
  skoða	
  þau	
  verk	
  sem	
  hafa	
  verið	
  hlaðin	
  upp	
  á	
  

vefsetrið.	
  Þeim	
  er	
  skipt	
  niður	
  í	
  fimm	
  flokka	
  eftir	
  innihaldi.	
  Þriðji	
  valmöguleikinn	
  er	
  ræddu	
  

málin	
  sem	
  er	
  umræðuvefur	
  notenda.	
  Síðasti	
  valmöguleikinn	
  er	
  aðstoð,	
  en	
  þar	
  er	
  hægt	
  að	
  

fá	
  hjálp	
  til	
  að	
  komast	
  í	
  gang	
  og	
  byrja	
  að	
  forrita	
  í	
  Scratch.	
  Einnig	
  eru	
  þar	
  leiðbeiningar	
  á	
  

ensku	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  hlaða	
  niður	
  á	
  tölvuna	
  eða	
  prenta	
  út.	
  	
  

Viðmótið	
  hefur	
  mun	
  léttara	
  yfirbragð	
  yfir	
  sér	
  heldur	
  en	
  Scratch	
  1.4,	
  en	
  ekki	
  er	
  hægt	
  að	
  

vinna	
  í	
  Scratch	
  nema	
  í	
  gegnum	
  vefsetrið.	
  Mikið	
  af	
  nýjum	
  teikningum	
  hafa	
  litið	
  dagsins	
  ljós	
  

og	
  eru	
  þær	
  mun	
  skýrari	
  og	
  í	
  hærri	
  upplausn	
  en	
  í	
  fyrri	
  útgáfum.	
  Einnig	
  eru	
  nýir	
  og	
  litríkir	
  

bakgrunnar	
  sem	
  og	
  ný	
  hljóð	
  sem	
  bætt	
  hefur	
  verið	
  við.	
  Búið	
  er	
  að	
  fjölga	
  blokkum	
  upp	
  í	
  tíu	
  

úr	
  átta,	
  en	
  stjórnarblokk	
  hefur	
  verið	
  skipt	
  niður	
  á	
  tvær	
  blokkir	
  sem	
  nú	
  heita	
  atburðir	
  og	
  

stjórn.	
  Einnig	
  er	
  komin	
  ný	
  blokk	
  sem	
  heitir	
  fleiri	
  blokkir	
  og	
  þar	
  er	
  hægt	
  að	
  búa	
  til	
  sínar	
  

eigin	
  stefjur.	
  

Margar	
  skemmtilegar	
  nýjungar	
  komu	
  með	
  Scratch	
  2.0	
  og	
  eru	
  þær	
  settar	
  upp	
  í	
  punkta	
  

hér	
  fyrir	
  neðan.	
  

• Verkin	
  vistast	
  sjálfkrafa	
  þegar	
  unnið	
  er	
  í	
  þeim	
  ef	
  viðkomandi	
  er	
  innskráður	
  á	
  

síðuna.	
  

• Þegar	
  búið	
  er	
  til	
  nýtt	
  verk,	
  getur	
  enginn	
  annar	
  séð	
  það	
  nema	
  höfundur.	
  Þegar	
  

höfundur	
  hefur	
  deilt	
  verkinu	
  geta	
  allir	
  séð	
  það	
  og	
  breytt	
  því	
  að	
  vild.	
  

Mynd	
  5	
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• Bakpoki	
  er	
  nýjung	
  þar	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  setja	
  inn	
  þær	
  teikningar,	
  blokkir,	
  hljóð	
  eða	
  

bakgrunna	
  frá	
  öðrum	
  verkum	
  sem	
  þig	
  langar	
  til	
  að	
  nota	
  seinna.	
  

• Hægt	
  er	
  að	
  nota	
  vefmyndavélina	
  á	
  tölvunni	
  til	
  að	
  búa	
  til	
  gagnvirka	
  leiki	
  með	
  því	
  að	
  

hreyfa	
  hendur	
  eða	
  líkama.	
  

• Hægt	
  er	
  að	
  búa	
  til	
  sínar	
  eigin	
  blokkir.	
  

• Þú	
  getur	
  skoðað	
  öll	
  þau	
  verk	
  sem	
  þú	
  hefur	
  unnið	
  í	
  Scratch	
  í	
  möppu	
  sem	
  kallast	
  

Dótið	
  mitt	
  og	
  er	
  efst	
  í	
  hægra	
  horninu.	
   	
  

• Þegar	
  þú	
  skoðar	
  verk	
  frá	
  öðrum	
  geturðu	
  smellt	
  á 	
  til	
  að	
  sjá	
  

hvernig	
  stefjurnar	
  vinna	
  saman	
  og	
  prófað	
  þig	
  áfram.	
  

• Í	
  þeim	
  verkum	
  sem	
  þér	
  líst	
  vel	
  á	
  geturðu	
  smellt	
  á	
  	
   til	
  að	
  vista	
  þitt	
  eigið	
  

eintak	
  til	
  að	
  breyta.	
  

	
  

	
   Þegar	
  farið	
  er	
  í	
  sjálft	
  forritið	
  blasir	
  við	
  

önnur	
  sjón	
  en	
  í	
  Scratch	
  1.4.	
  Uppbyggingin	
  er	
  á	
  

annan	
  hátt,	
  vinstra	
  megin	
  á	
  borðinu	
  er	
  sjálft	
  

sviðið	
  og	
  þær	
  teikningar	
  sem	
  valdar	
  eru.	
  Í	
  

miðjunni	
  eru	
  þær	
  blokkir	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  velja	
  

úr	
  og	
  til	
  hægri	
  er	
  vinnuborðið.	
  Fyrir	
  neðan	
  

vinnuborðið	
  er	
  bakpokinn	
  þar	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  

safna	
  saman	
  teikningum,	
  stefjum	
  og	
  

bakgrunnum	
  til	
  síðari	
  nota.	
  Í	
  þessari	
  útgáfu	
  er	
  

hægt	
  að	
  leika	
  sér	
  meira	
  með	
  hljóðið	
  en	
  áður	
  var.	
  Það	
  er	
  hægt	
  að	
  klippa	
  búta	
  úr	
  hljóðinu,	
  

hækka	
  eða	
  lækka	
  eða	
  láta	
  hljóðið	
  dofna	
  út.	
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Þegar	
  teikning	
  er	
  valin	
  opnast	
  hún	
  í	
  teikniumhverfi.	
  Þar	
  er	
  

hægt	
  að	
  breyta	
  teikningunni,	
  það	
  er	
  hægt	
  að	
  snúa	
  henni	
  

á	
  alla	
  kanta,	
  hægt	
  að	
  breyta	
  um	
  lit	
  á	
  myndinni,	
  ummynda	
  

hana,	
  teikna	
  inn	
  á	
  myndina,	
  tvöfalda	
  hana	
  eða	
  breyta	
  á	
  

bitmap	
  form.	
  Allar	
  myndir	
  koma	
  nún	
  á	
  vigur	
  formi,	
  en	
  í	
  

eldri	
  útgáfu	
  voru	
  allar	
  myndir	
  á	
  bitmap	
  formi.	
  Bitmap	
  

myndir	
  eru	
  byggðar	
  upp	
  á	
  punktum,	
  sem	
  tapa	
  gæðum	
  

sínum	
  við	
  mikla	
  stækkun.	
  En	
  vigur	
  myndir	
  er	
  hægt	
  að	
  

stækka	
  ótakmarkað	
  án	
  þess	
  þó	
  að	
  gæðin	
  minnki.	
  

	
  

Í	
  hægra	
  horninu	
  getur	
  á	
  að	
  líta	
  á	
  spurningarmerki,	
  þegar	
  smellt	
  er	
  á	
  

merkið	
  kemur	
  upp	
  hjálparsíða.	
  Hægt	
  er	
  að	
  smella	
  á	
  leiðbeiningar	
  til	
  

að	
  koma	
  notendum	
  í	
  gang,	
  en	
  einnig	
  er	
  hægt	
  að	
  velja	
  mismunandi	
  

blokkir	
  og	
  sjá	
  hvað	
  hlutverk	
  hvers	
  hnapps	
  er.	
  Einnig	
  eru	
  leiðbeiningar	
  

þarna	
  hvernig	
  á	
  að	
  búa	
  til	
  hreyfimynd,	
  leiki,	
  sögur,	
  tónlist	
  og	
  þess	
  

háttar.	
  Ef	
  þessar	
  leiðbeiningar	
  verða	
  íslenskaðar	
  er	
  kominn	
  góður	
  

verkefnabanki	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  nota	
  um	
  leið	
  og	
  maður	
  vinnur	
  í	
  

forritinu.	
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3. Tilgangur	
  verkefnis	
  

Verkefnið	
  er	
  hugsað	
  sem	
  vinnuleiðbeiningar	
  fyrir	
  nemendur	
  í	
  5.	
  bekk	
  grunnskóla.	
  Það	
  var	
  

ákveðið	
  að	
  hafa	
  leiðbeiningarnar	
  myndrænar	
  að	
  fyrirmynd	
  Scratch.	
  Þær	
  leiðbeiningar	
  sem	
  

til	
  eru	
  á	
  vefsetrinu	
  eru	
  flestar	
  myndrænar	
  og	
  lifandi	
  með	
  skemmtilegu	
  letri	
  og	
  flottum	
  

myndum.	
  Með	
  því	
  að	
  hafa	
  leiðbeiningarnar	
  myndrænar	
  má	
  gera	
  ráð	
  fyrir	
  að	
  flestir	
  

nemendur	
  átti	
  sig	
  fyrr	
  á	
  hvað	
  gera	
  skal	
  en	
  ef	
  leita	
  þarf	
  í	
  texta	
  eftir	
  leiðbeiningum.	
  

Nemendur	
  sem	
  eiga	
  við	
  einhverja	
  námsörðuleika	
  að	
  etja	
  munu	
  að	
  öllum	
  líkindum	
  eiga	
  

auðveldara	
  með	
  að	
  fylgja	
  skipunum	
  og	
  leiðbeiningum	
  á	
  myndrænu	
  formi,	
  heldur	
  en	
  að	
  

leita	
  af	
  leiðbeiningunum	
  í	
  texta	
  sem	
  erfitt	
  er	
  að	
  komast	
  yfir.	
  Leiðbeiningarnar	
  henta	
  einnig	
  

kennurum	
  sem	
  eru	
  að	
  stíga	
  sín	
  fyrstu	
  skref	
  í	
  kennslu	
  á	
  Scratch	
  og	
  geta	
  verið	
  

byrjunarleiðbeiningar	
  fyrir	
  alla	
  þá	
  sem	
  vilja	
  kynnast	
  forritun	
  með	
  Scratch.	
  Eins	
  og	
  áður	
  

hefur	
  komið	
  fram	
  kenndi	
  undirrituð	
  á	
  forritið	
  í	
  4-­‐8.	
  bekk	
  í	
  vettvangsnámi	
  og	
  fannst	
  vanta	
  

leiðbeiningar	
  á	
  íslensku.	
  Því	
  vildi	
  ég	
  gera	
  leiðbeiningarnar	
  þannig	
  að	
  hægt	
  væri	
  að	
  fletta	
  

upp	
  í	
  þeim	
  og	
  vinna	
  eftir	
  þeim	
  meðfram	
  forritinu.	
  Ég	
  fann	
  þó	
  nokkuð	
  af	
  kennsluefni	
  á	
  

ensku	
  á	
  vefsetrinu	
  en	
  þar	
  sem	
  markhópurinn	
  eru	
  nemendur	
  frá	
  8	
  ára	
  aldri	
  er	
  gott	
  að	
  

leiðbeiningarnar	
  séu	
  til	
  á	
  íslensku	
  svo	
  að	
  nemendur	
  geti	
  prófað	
  sig	
  áfram.	
  Við	
  gerð	
  

leiðbeininganna	
  notaðist	
  ég	
  við	
  leiðbeiningabæklinga	
  á	
  vefsetrinu	
  en	
  þó	
  með	
  breyttu	
  

formi	
  og	
  öðru	
  sniði.	
  Einnig	
  voru	
  gerð	
  11	
  spjöld	
  með	
  einföldum	
  leiðbeiningum	
  með	
  helstu	
  

hreyfingum,	
  en	
  hægt	
  er	
  að	
  klippa	
  spjöldin	
  út	
  og	
  líma	
  saman.	
  	
  

3.1. Þróun	
  verkefnis	
  

Hugmyndir	
  að	
  framsetningu	
  efnisins	
  voru	
  af	
  mörgum	
  toga	
  og	
  var	
  í	
  fyrstu	
  erfitt	
  að	
  komast	
  

að	
  niðurstöðu	
  um	
  hvernig	
  verkefnið	
  yrði	
  sett	
  fram.	
  Möguleikarnir	
  voru	
  þó	
  nokkrir	
  og	
  má	
  

þá	
  helst	
  nefna	
  vefsíðugerð,	
  rafræna	
  bókagerð	
  í	
  iAuthor	
  og	
  síðast	
  en	
  ekki	
  síst	
  leiðbeiningar	
  

búnar	
  til	
  í	
  Comic	
  Life	
  sem	
  er	
  forrit	
  til	
  að	
  hanna	
  teiknimyndasögur.	
  Allir	
  kostir	
  voru	
  vel	
  

athugaðir	
  og	
  prófað	
  að	
  búa	
  til	
  bók	
  í	
  iAuthor,	
  sem	
  ekki	
  þótti	
  nægjanlega	
  aðlaðandi	
  fyrir	
  

markhóp	
  verkefnisins.	
  Comic	
  Life	
  er	
  forrit	
  sem	
  var	
  kynnt	
  á	
  námskeiðinu	
  Leikur	
  og	
  tækni	
  og	
  

er	
  það	
  forrit	
  þar	
  sem	
  hægt	
  er	
  að	
  setja	
  myndir	
  og	
  texta	
  í	
  teiknimyndasögustíl.	
  Hægt	
  er	
  að	
  

fá	
  fría	
  prufuútgáfu	
  á	
  forritinu	
  á	
  www.plasq.com	
  en	
  þegar	
  prufuútgáfan	
  rennur	
  út	
  þarf	
  að	
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kaupa	
  forritið	
  og	
  kostar	
  það	
  um	
  3500	
  krónur.	
  Wordpress	
  vefsíðukerfið	
  var	
  vel	
  skoðað	
  en	
  

þótti	
  ekki	
  henta	
  því	
  sem	
  til	
  stóð	
  að	
  gera	
  og	
  var	
  því	
  tekin	
  ákvörðun	
  um	
  að	
  notast	
  við	
  Comic	
  

Life.	
  

Forritið	
  var	
  keypt	
  og	
  reynt	
  að	
  finna	
  út	
  hvernig	
  væri	
  hægt	
  að	
  setja	
  

upp	
  leiðbeiningarnar.	
  Það	
  er	
  frekar	
  takmarkað	
  hvað	
  hægt	
  er	
  að	
  

gera	
  í	
  Comic	
  Life	
  en	
  reynt	
  var	
  eftir	
  bestu	
  getu	
  að	
  nota	
  það	
  sem	
  

boðið	
  er	
  upp	
  á.	
  Undirbúningurinn	
  að	
  verkefninu	
  gekk	
  hægt	
  fyrir	
  

sig,	
  það	
  var	
  erfitt	
  að	
  finna	
  út	
  hvað	
  ætti	
  nákvæmlega	
  að	
  hafa	
  í	
  

leiðbeiningunum	
  og	
  upphófst	
  vinna	
  við	
  að	
  viða	
  úr	
  þeim	
  

upplýsingum	
  sem	
  á	
  vefsetrinu	
  eru	
  sem	
  og	
  þeim	
  bókum	
  sem	
  

notast	
  var	
  við.	
  Taka	
  þurfti	
  tillit	
  til	
  markhóps	
  nemenda	
  og	
  vinna	
  

leiðbeiningarnar	
  út	
  frá	
  því.	
  Þegar	
  lá	
  fyrir	
  hvað	
  skyldi	
  vera	
  í	
  leiðbeiningunum	
  var	
  erfitt	
  að	
  

finna	
  rétta	
  útlitið	
  sem	
  myndi	
  henta	
  þessum	
  leiðbeiningum.	
  Það	
  mátti	
  ekki	
  vera	
  of	
  mikið	
  í	
  

teiknimyndasögustíl	
  þannig	
  að	
  það	
  truflaði	
  sjálfar	
  leiðbeiningarnar.	
  Til	
  að	
  hafa	
  samræmi	
  í	
  

leiðbeiningunum	
  var	
  eins	
  uppstening	
  á	
  öllum	
  leiðbeiningasíðunum.	
  Verkefnasíðurnar	
  eru	
  

þó	
  með	
  öðru	
  sniði.	
  Þegar	
  búið	
  var	
  að	
  ákveða	
  hvernig	
  útlitið	
  skyldi	
  vera	
  var	
  loks	
  hafist	
  

handa	
  við	
  að	
  setja	
  upp	
  leiðbeiningarnar	
  á	
  þann	
  hátt	
  sem	
  ég	
  vildi	
  hafa	
  þær.	
  	
  

Það	
  er	
  ekki	
  nóg	
  að	
  nemendur	
  hafi	
  aðgang	
  að	
  forritinu	
  sjálfu	
  og	
  prófi	
  sig	
  áfram	
  við	
  að	
  

vinna	
  í	
  því.	
  Heldur	
  þurfa	
  nemendur	
  að	
  hafa	
  eitthvað	
  til	
  að	
  vinna	
  eftir,	
  stefna	
  að	
  einhverju	
  

og	
  nota	
  við	
  það	
  leiðbeiningar	
  til	
  að	
  vinna	
  eftir.	
  Hvort	
  sem	
  forritun	
  er	
  kennd	
  af	
  kennara	
  í	
  

upplýsingatækni	
  eða	
  almennum	
  kennara	
  ætti	
  sá	
  kennari	
  auðveldlega	
  að	
  geta	
  bjargað	
  sér	
  

við	
  kennslu	
  með	
  þessum	
  leiðbeiningum,	
  hér	
  gefur	
  á	
  að	
  líta	
  einfaldar	
  leiðbeiningar	
  sem	
  

auðvelt	
  er	
  að	
  komast	
  í	
  gegnum.	
  Verkefnin	
  eru	
  þó	
  hugsuð	
  einungis	
  fyrir	
  nemendur	
  í	
  5.	
  

bekk	
  grunnskóla	
  og	
  því	
  henta	
  þau	
  ekki	
  öllum	
  námsstigum.	
  Leiðbeiningarnar	
  gætu	
  þó	
  

hentað	
  nemendum	
  frá	
  4.	
  bekk	
  og	
  uppúr	
  ef	
  nemendur	
  eru	
  byrjendur	
  í	
  Scratch.	
  	
  

Ungt	
  fólk	
  í	
  dag	
  er	
  mjög	
  tæknisinnað	
  og	
  getur	
  bjargað	
  sér	
  á	
  nánast	
  alla	
  vegu	
  hvað	
  

varðar	
  tækni.	
  Það	
  er	
  ekkert	
  mál	
  að	
  senda	
  textaskilaboð,	
  spila	
  leiki	
  á	
  netinu	
  eða	
  vafra	
  um	
  á	
  

veraldarvefnum.	
  Þrátt	
  fyrir	
  að	
  þessir	
  ungu	
  notendur	
  séu	
  stöðugt	
  að	
  vinna	
  með	
  stafræna	
  

miðla	
  er	
  ekki	
  þar	
  með	
  sagt	
  að	
  þeir	
  gætu	
  búið	
  til	
  sína	
  eigin	
  leiki,	
  hreyfimyndir	
  eða	
  þess	
  

háttar.	
  Það	
  er	
  eins	
  og	
  þeir	
  geti	
  lesið	
  en	
  ekki	
  skrifað.	
  Það	
  er	
  ekki	
  nóg	
  að	
  geta	
  spjallað	
  á	
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Fésbókinni,	
  vafrað	
  um	
  netið	
  eða	
  spilað	
  leiki	
  á	
  netinu,	
  notendur	
  þurfa	
  einnig	
  að	
  getað	
  

hannað,	
  búið	
  til	
  og	
  komið	
  til	
  skila	
  á	
  skapandi	
  hátt.	
  (Resnick	
  o.fl.,	
  2009).	
  

3.2. Uppbygging	
  leiðbeininga	
  

Við	
  vinnu	
  á	
  leiðbeiningum	
  fyrir	
  markhópinn	
  var	
  haft	
  í	
  huga	
  að	
  hafa	
  þær	
  einfaldar	
  og	
  

auðveldar	
  aflestrar.	
  Var	
  það	
  gert	
  með	
  því	
  að	
  hafa	
  myndrænar	
  leiðbeiningar	
  með	
  

einföldum	
  og	
  stuttum	
  hnitmiðuðum	
  textabútum.	
  Orðskýringar	
  og	
  útskýringarsíða	
  í	
  

leiðbeiningunum	
  kynna	
  og	
  skýra	
  út	
  hvað	
  ákveðin	
  orð	
  og	
  ákveðin	
  hugtök	
  þýða.	
  

Leiðbeiningarnar	
  sjálfar	
  eru	
  settar	
  upp	
  í	
  tveimur	
  hlutum	
  ásamt	
  spjöldum	
  sem	
  klippa	
  á	
  út	
  

og	
  líma	
  saman.	
  Spjöldin	
  eru	
  aðlöguð	
  að	
  ensku	
  spjöldunum	
  sem	
  finnast	
  á	
  vefsetri	
  Scratch.	
  	
  	
  

	
   Annar	
  hluti	
  leiðbeininganna	
  er	
  kennsla	
  á	
  sjálfu	
  forritinu	
  og	
  hinn	
  hlutinn	
  er	
  

verkefnabanki	
  fyrir	
  nemendur	
  í	
  5.bekk	
  grunnskóla.	
  Eru	
  leiðbeiningarnar	
  hugsaðar	
  sem	
  

vinnuleiðbeiningar	
  samhliða	
  kennslu	
  á	
  Scratch	
  og	
  sem	
  uppflettirit	
  fyrir	
  nemendur	
  við	
  

vinnu	
  sína.	
  Ekki	
  er	
  farið	
  í	
  gegnum	
  allar	
  skipanir	
  í	
  Scratch	
  í	
  þessum	
  leiðbeiningum	
  þar	
  sem	
  

þær	
  eru	
  ætlaðar	
  nemendum	
  í	
  5.	
  bekk	
  og	
  taldi	
  undirrituð	
  að	
  það	
  myndi	
  flækja	
  kennslu	
  hjá	
  

þessum	
  nemendum	
  að	
  setja	
  flóknari	
  skipanir	
  inní	
  leiðbeiningarnar.	
  Því	
  er	
  einungis	
  farið	
  er	
  

í	
  gegnum	
  fjóra	
  af	
  átta	
  skipunarblokkum	
  sem	
  geta	
  nýst	
  þessum	
  nemendum.	
  	
  

	
  

3.3. Niðurstöður	
  nemenda	
  

Gerð	
  var	
  könnun	
  í	
  5.bekk	
  þar	
  sem	
  18	
  nemendur	
  eru	
  í	
  bekknum,	
  sjö	
  drengir	
  og	
  11	
  stúlkur.	
  

Einn	
  nemandi	
  hafði	
  séð	
  þetta	
  forrit	
  áður	
  í	
  gamla	
  skólanum	
  sínum	
  og	
  prófað	
  sig	
  áfram	
  í	
  því,	
  

hin	
  höfðu	
  hvorki	
  prófað	
  Scratch	
  né	
  heyrt	
  minnst	
  á	
  það.	
  Þegar	
  nemendur	
  voru	
  spurðir	
  út	
  í	
  

tölvunotkun	
  kom	
  í	
  ljós	
  að	
  þau	
  kunnu	
  lítið	
  á	
  tölvur	
  (aðrar	
  en	
  leikjatölvur),	
  að	
  þeirra	
  mati.	
  

Höfðu	
  þau	
  verið	
  að	
  vinna	
  í	
  upplýsingatækni	
  í	
  Office	
  pakkanum	
  og	
  fannst	
  þeim	
  þau	
  geta	
  

ýmislegt	
  fyrir	
  sér	
  þar.	
  	
  

	
   Lagði	
  kennarinn	
  fyrir	
  hálfan	
  hópinn	
  í	
  einu	
  valin	
  verkefni	
  úr	
  leiðbeiningunum,	
  eftir	
  

að	
  hafa	
  lagt	
  inn	
  kynningu	
  á	
  forritinu	
  sjálfu.	
  Sýnd	
  var	
  kynning	
  á	
  forritinu	
  á	
  whiteboard	
  töflu	
  

þar	
  sem	
  allir	
  sáu	
  og	
  heyrðu	
  um	
  forritið,	
  hvernig	
  ákveðnar	
  skipanir	
  virka	
  og	
  hvernig	
  stefjur	
  

virka	
  saman.	
  Margar	
  spurningar	
  kviknuðu	
  og	
  upphófst	
  mikil	
  umræða	
  um	
  Scratch.	
  

Nemendur	
  spurðu	
  hvers	
  vegna	
  ekki	
  væri	
  hægt	
  að	
  hafa	
  leiðbeiningar	
  á	
  íslensku	
  svo	
  þau	
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gætu	
  unnið	
  eftir	
  þeim	
  því	
  þau	
  skildu	
  ekki	
  öll	
  leiðbeiningarnar	
  á	
  ensku,	
  einungis	
  þrír	
  sem	
  

skildu	
  eitthvað.	
  Í	
  þessum	
  bekk	
  eru	
  fjórir	
  nemendur	
  sem	
  eru	
  tvítyngdir	
  og	
  enginn	
  þeirra	
  

hafði	
  ensku	
  sem	
  fyrsta	
  eða	
  annað	
  mál.	
  Seinni	
  hópurinn	
  var	
  álíka	
  áhugsamur	
  en	
  kvörtuðu	
  

undan	
  því	
  að	
  hafa	
  ekki	
  skilið	
  allt	
  og	
  kom	
  í	
  ljós	
  að	
  sumt	
  hafði	
  misskilist.	
  Lét	
  kennarinn	
  þau	
  

vita	
  að	
  þau	
  fengju	
  að	
  spreyta	
  sig	
  á	
  forritinu	
  með	
  íslenskum	
  leiðbeiningum.	
  

Lét	
  kennari	
  nemendur	
  opna	
  forritið	
  og	
  leiðbeiningarnar	
  sem	
  voru	
  inni	
  á	
  sameign	
  

skólans	
  og	
  byrja	
  að	
  fikra	
  sig	
  í	
  gegnum	
  forritið	
  eftir	
  leiðbeiningunum.	
  Drengirnir	
  töldu	
  sig	
  

það	
  klára	
  að	
  þeir	
  þyrftu	
  ekki	
  að	
  lesa	
  leiðbeiningarnar.	
  Þeir	
  prófuðu	
  sig	
  áfram,	
  ráku	
  sig	
  

stundum	
  á	
  vegg	
  og	
  spurðu	
  kennarann	
  sem	
  benti	
  þeim	
  á	
  að	
  lesa	
  leiðbeiningarnar	
  og	
  

athuga	
  hvort	
  svarið	
  væri	
  þar	
  að	
  finna.	
  Flestir	
  stoppaðu	
  á	
  því	
  hvernig	
  ætti	
  að	
  bæta	
  við	
  fleiri	
  

teikningum	
  og	
  láta	
  teikningarnar	
  hreyfast	
  um	
  sviðið.	
  Stúlkurnar	
  flestar	
  byrjuðu	
  að	
  lesa	
  og	
  

lásu	
  fyrsta	
  hluta	
  leiðbeininganna	
  vel	
  og	
  gekk	
  vel	
  að	
  komast	
  af	
  stað	
  í	
  vinnu.	
  Þegar	
  hér	
  var	
  

komið	
  var	
  fyrstu	
  tveimur	
  tímunum	
  lokið.	
  Undirrituð	
  fylgdi	
  þeim	
  áfram	
  vikuna	
  eftir	
  og	
  

spurði	
  þau	
  hvernig	
  þeim	
  hafi	
  gengið	
  að	
  fara	
  eftir	
  leiðbeiningunum.	
  Voru	
  flest	
  svaranna	
  

jákvæð	
  en	
  tvær	
  stúlkur	
  svöruðu	
  að	
  þeim	
  fyndist	
  skrýtið	
  að	
  gera	
  þetta	
  og	
  hefðu	
  aldrei	
  séð	
  

neitt	
  svona	
  í	
  tölvum	
  áður.	
  Drengirnir	
  voru	
  mjög	
  jákvæðir	
  og	
  spurðu	
  hvort	
  ekki	
  mætti	
  gera	
  

meira	
  í	
  forritinu.	
  Flestir	
  nemendurnir	
  voru	
  mjög	
  jákvæðir	
  fyrir	
  Scratch	
  og	
  fannst	
  gott	
  að	
  

leiðbeiningarnar	
  væru	
  á	
  íslensku	
  til	
  að	
  styðjast	
  við	
  en	
  þurfa	
  ekki	
  að	
  vera	
  upp	
  á	
  kennarann	
  

kominn.	
  

Í	
  viku	
  tvö	
  byrjaði	
  undirrituð	
  á	
  að	
  rifja	
  upp	
  hvaða	
  forrit	
  við	
  værum	
  að	
  vinna	
  með	
  og	
  

spyrja	
  nemendur	
  hvort	
  þau	
  myndu	
  hvernig	
  þau	
  gerðu	
  hinar	
  ýmsu	
  skipanir.	
  Helmingur	
  

nemenda	
  sagðist	
  muna	
  hvernig	
  ætti	
  að	
  gera	
  skipanirnar	
  en	
  hinn	
  helmingurinn	
  sagðist	
  ekki	
  

vera	
  með	
  það	
  á	
  hreinu.	
  Efni	
  síðustu	
  viku	
  var	
  rifjað	
  upp	
  og	
  nemendur	
  voru	
  virkjaðir	
  til	
  að	
  

taka	
  þátt	
  í	
  tímanum.	
  Þegar	
  upprifjun	
  var	
  lokið	
  kynnti	
  kennarinn	
  nemendum	
  haiku,	
  sem	
  er	
  

japönsk	
  ljóðagerð.	
  Nemendur	
  áttu	
  að	
  búa	
  til	
  sína	
  eigin	
  haiku	
  eftir	
  ákveðinni	
  forskrift.	
  Fyrri	
  

hópurinn	
  fór	
  galvaskur	
  af	
  stað	
  í	
  að	
  gera	
  verkefnið	
  sem	
  kennarinn	
  hafði	
  sett	
  fyrir	
  þau	
  en	
  

þurftu	
  að	
  rifja	
  upp	
  hvað	
  haiku	
  væri.	
  Fæstir	
  nemendanna	
  náðu	
  að	
  klára	
  verkefnið	
  á	
  þessum	
  

tveimur	
  vikum.	
  Fimm	
  nemendur	
  virtust	
  ekkert	
  eiga	
  í	
  neinum	
  vandræðum	
  með	
  að	
  skilja	
  

leiðbeiningarnar	
  eða	
  forritið	
  sjálft.	
  Þeir	
  nemendur	
  sem	
  kláruðu	
  ekki	
  sögðust	
  skilja	
  vel	
  

leiðbeiningarnar	
  en	
  væru	
  bara	
  svo	
  lengi	
  að	
  þessu	
  (og	
  hefðu	
  ekki	
  náð	
  að	
  láta	
  drauginn	
  

birtast	
  á	
  sviðinu).	
  Þeir	
  skildu	
  hvað	
  þeir	
  hefðu	
  gert	
  rangt	
  og	
  hlökkuðu	
  til	
  næsta	
  tíma.	
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Ekki	
  gafst	
  tími	
  í	
  frekari	
  prófanir	
  en	
  kennarinn	
  sem	
  sér	
  um	
  kennsluna	
  sagðist	
  ætla	
  að	
  

láta	
  nemendurnar	
  klára	
  verkefnið	
  sem	
  undirrituð	
  hafði	
  sett	
  fyrir.	
  Hann	
  var	
  sjálfur	
  mjög	
  

spenntur	
  fyrir	
  Scratch	
  og	
  fannst	
  leiðbeiningarnar	
  virka	
  vel.	
  Leiðbeiningarnar	
  á	
  íslensku	
  

komust	
  vel	
  til	
  skila	
  og	
  áhugi	
  vaknaði	
  hjá	
  þessum	
  nemendum.	
  Aðspurð	
  vildu	
  þau	
  halda	
  

áfram	
  að	
  vinna	
  með	
  Scratch	
  á	
  næsta	
  ári.	
  Kennarinn	
  í	
  skólanum	
  hafði	
  ekki	
  séð	
  Scratch	
  áður	
  

en	
  ætlar	
  að	
  nýta	
  sér	
  það	
  við	
  kennslu	
  áfram.	
  

3.4. Markmið	
  og	
  markhópur	
  verkefnis	
  

Markmiðið	
  með	
  verkefninu	
  er	
  að	
  nemendur	
  og	
  kennarar	
  geti	
  notast	
  við	
  íslenskar	
  

leiðbeiningar	
  þegar	
  lært	
  er	
  á	
  Scratch	
  og	
  unnið	
  með	
  það.	
  Forritun	
  er	
  enn	
  á	
  dagskrá	
  í	
  

aðalnámskrá	
  grunnskólanna	
  og	
  verða	
  því	
  að	
  vera	
  til	
  staðar	
  hagnýtar	
  leiðbeiningar	
  á	
  

íslensku	
  fyrir	
  þessa	
  ungu	
  nemendur	
  ef	
  unnið	
  er	
  með	
  myndræna	
  forritun	
  eins	
  og	
  Scratch.	
  

Mikið	
  er	
  til	
  af	
  leiðbeiningum	
  á	
  ensku	
  fyrir	
  nemendur	
  en	
  það	
  truflar	
  nemendur	
  sem	
  vinna	
  

með	
  forritið	
  að	
  leiðbeiningarnar	
  eru	
  á	
  erlendu	
  tungumáli	
  á	
  meðan	
  forritið	
  sjálft	
  er	
  á	
  

íslensku.	
  Þá	
  er	
  alls	
  ekki	
  hægt	
  að	
  gera	
  ráð	
  fyrir	
  því	
  að	
  allir	
  nemendur	
  á	
  þessum	
  aldri	
  geti	
  

lesið	
  og	
  skilið	
  ensku.	
  Leiðbeiningarnar	
  auðvelda	
  einnig	
  kennurum	
  að	
  kenna	
  á	
  forritið	
  og	
  

geta	
  jafnvel	
  nýst	
  sem	
  einskonar	
  hraðnámskeið	
  fyrir	
  þá	
  kennara	
  sem	
  ekki	
  hafa	
  kynnst	
  

Scratch	
  áður.	
  Það	
  er	
  von	
  mín	
  að	
  í	
  framtíðinni	
  verði	
  kennsla	
  í	
  forritun	
  orðin	
  mun	
  ríkari	
  

þáttur	
  en	
  nú	
  virðist	
  vera	
  samkvæmt	
  þeirri	
  könnun	
  sem	
  SFS	
  gerði	
  í	
  skólum	
  borgarinnar.	
  

Scratch	
  skerpir	
  rökhugsun,	
  börn	
  og	
  unglingar	
  læra	
  skapandi	
  hugsun	
  og	
  að	
  vinna	
  í	
  

sameiningu	
  að	
  hönnun	
  og	
  að	
  lausn	
  vandamála	
  sem	
  upp	
  koma	
  við	
  hönnunina.	
  	
  

	
   Leiðbeiningarnar	
  eru	
  samdar	
  fyrir	
  nemendur	
  í	
  5.	
  bekk	
  grunnskóla	
  en	
  geta	
  einnig	
  

nýst	
  nemendum	
  sem	
  eru	
  að	
  stíga	
  sín	
  fyrstu	
  skref	
  í	
  notkun	
  á	
  forritinu	
  þar	
  sem	
  þetta	
  eru	
  

grunnleiðbeiningar.	
  Einnig	
  geta	
  kennarar	
  sem	
  eru	
  að	
  hefja	
  kennslu	
  í	
  fyrsta	
  skipti	
  á	
  forritið	
  

og	
  hafa	
  enga	
  undirstöðuþekkingu	
  á	
  því,	
  notast	
  við	
  leiðbeiningarnar.	
  Hugmyndin	
  er	
  sú	
  að	
  

efnið	
  væri	
  aðgengilegt	
  á	
  epub	
  og	
  pdf	
  formati	
  en	
  með	
  því	
  móti	
  er	
  auðveldlega	
  hægt	
  að	
  

bæta	
  við	
  og	
  breyta	
  leiðbeiningunum	
  í	
  takt	
  við	
  nýjasta	
  Scratch	
  sem	
  kom	
  út	
  þann	
  9.	
  maí	
  

2013.	
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4. Lokaorð	
  

Á	
  tímum	
  upplýsingaaldarinnar	
  hefur	
  tölvan	
  fengið	
  stærra	
  hlutverk	
  í	
  lífi	
  fólks	
  og	
  margt	
  fólk	
  

notar	
  tölvu	
  bróðurpart	
  úr	
  deginum.	
  Börn	
  og	
  unglingar	
  eru	
  mörg	
  mjög	
  fljót	
  að	
  aðlaga	
  sig	
  að	
  

nýjum	
  aðstæðum	
  og	
  eru	
  mörg	
  hver	
  mjög	
  fljót	
  að	
  læra	
  nýja	
  tækni	
  og	
  á	
  ný	
  forrit.	
  Börn	
  og	
  

unglingar	
  eru	
  neytendur	
  miðlanna	
  á	
  veraldarvefnum,	
  þau	
  ættu	
  frekar	
  að	
  vera	
  höfundar	
  að	
  

gagnvirku	
  efni	
  sem	
  sett	
  er	
  á	
  vefinn.	
  Það	
  væri	
  mun	
  hagnýtara	
  að	
  kynna	
  börn	
  fyrir	
  forritun	
  

svo	
  þau	
  geti	
  nýtt	
  þekkingu	
  sína	
  til	
  að	
  búa	
  til	
  skapandi	
  verkefni	
  sem	
  þau	
  læra	
  af.	
  

Forritunarkennsla	
  í	
  grunnskólum	
  landsins	
  virðist	
  vera	
  í	
  lágmarki	
  sem	
  er	
  ekki	
  í	
  takt	
  við	
  

Aðalnámskrá	
  grunnskólanna.	
  Þeir	
  skólar	
  sem	
  notast	
  við	
  Scratch	
  við	
  kennslu	
  hafa	
  þó	
  

einungis	
  enskar	
  leiðbeiningar	
  til	
  að	
  fara	
  eftir,	
  meðan	
  forritið	
  sjálft	
  er	
  á	
  íslensku.	
  Getur	
  það	
  

verið	
  erfitt	
  fyrir	
  nemendur	
  frá	
  8	
  ára	
  aldri	
  að	
  fara	
  eftir	
  leiðbeiningum	
  á	
  ensku.	
  Með	
  forritun	
  

æfa	
  nemendur	
  rökhugsun	
  sem	
  er	
  góður	
  undirbúningur	
  fyrir	
  framtíðina.	
  Því	
  fyrr	
  sem	
  

forritunarkennsla	
  hefst	
  því	
  betra,	
  því	
  ung	
  börn	
  hafa	
  mikla	
  aðlögunarhæfni	
  og	
  gengur	
  

yfirleitt	
  vel	
  að	
  læra	
  nýja	
  tækni.	
  Það	
  er	
  því	
  mikilvægt	
  fyrir	
  fræðsluyfirvöld	
  og	
  skólakerfið	
  að	
  

bregðast	
  við	
  og	
  haga	
  kennslu	
  í	
  samræmi	
  við	
  Aðalnámskrá	
  grunnskólanna.  
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