RITRYND GREIN

Timarit um uppeldi og menntun / Icelandic Journal of Education | 33(1), 2024, 95-113
Sérrit um leikskélastarf, tileinkad dr. Gudrdnu Oldu Hardardéttur leikskélakennara
KRISTIN DYRFJORD | HASKOLINN A AKUREYRI
https://doi.org/10.24270/tuuom.2024.33.6

SJALFSPROTTINN LEIKUR MED STAFRANAN
OG SKAPANDI EFNIVID | LEIKSKOLA

Greinin fjallar um rannsokn sem gerd var i leikskoéla til ad skoda hvernig haegt er ad
sampaetta stafraena teekni vid sjalfsprottinn leik barna. Markmid rannsdéknarinnar
var ad kanna ahrif stafreennar taekni a leik og skdpunargafu barna og hlutverk kenn-
ara vid sampaettinguna. Niu fimm dra bérn téku patt i smidjum par sem pau léku
sér med forritanlega pjarka og stafraenan efnivid asamt hefdbundnum efnivid eins
og bl6dum, litum og legdkubbum. Nidurstodur syna ad pegar stafreen taekni er med-
vitad og markvisst innleidd i leikskélaumhverfid getur hun audgad leik barna, aukid
skopunargafu peirra og eflt haefni til ad leysa vandamal, an pess ad draga Ur geedum
sjalfsprottins leiks. Kennarar gegna lykilhlutverki i ad skapa umhverfi par sem bérn
fa rymi til ad leika sér a eigin forsendum. Greinin undirstrikar mikilveegi pess ad vio-
halda jafnvaegi milli nyrrar taekni og hefdbundinna adferda og gefur innsyn i hvernig
haegt er ad skapa namsumhverfi sem tekur tillit til taeknilegrar préunar samtimans.

Efnisord: leikur, stafraenn efnividur, sjalfsprottinn leikur, studningur vid leik

INNGANGUR

Leikur barna tekur & sig margar og mismunandi myndir. | békinni Leikur og leikuppeldi
eftir Valborgu Sigurdardottur (1991) aréttar hin ad hvada hugmyndir sem folk geri sér
um leik sé hann fyrst og fremst ,lifstjaning barnsins” (bls. 109). betta minnir & hugmyndir
Frobels um ad leikur sé merkingarbaer athofn sem feeri bérnum gledi og leid til sjalfstjan-
ingar. Beresin og Sutton-Smith (2010) leggja dherslu 4 flokid og djupsteett edli leiksins i lifi
barna. bau skilgreina leik ekki adeins sem pad sem born stunda og njota, heldur lika sem
nokkud sem madtar pau og markar peim stefnu. bau benda jafnframt @ ad po ad leikurinn
sé oreidukenndur og truflandi sé hann fyrir bornin lifid sjalft og peirra mikilvaegasta verk-
efni. | leik préfa bérn mork og rannsaka hegdunarmynstur og vidbrogd. ba er leikurinn
ekki adeins gledigjafi heldur einnig 6grun. Vegna mikilvaegis leiksins parf ad gefa honum
baedi rymi, tima og studning i leikskélum. [ pvi ljési ma velta pvi upp hvad leikskélakenn-
arar geti gert til ad efla leik barna. AG mati Valborgar er pad 4 valdi leikskélakennara ad
skapa rammaskilyrdi um starf par sem leikurinn er i forgrunni.
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bratt fyrir dkvaedi i barnasattmala Sameinudu pjédanna um rétt barna til leiks hefur
sjalfsprottinn leikur vida um heim att undir hogg ad saekja og leiktimi barna verié afmark-
adur eda styttur (Miller og Almon, 2009). Birtingarmynd minnkandi aherslu 4 leik ma sja i
rannséknum sem syna ad meira er lagt upp ur verkefnavinnu sem er styrt og hin akvedin
af leikskélakennurum og jafnvel unnin vid bord ad mestu leyti (Bassok o.fl., 2016). Medal
peirra sem hafa fjallad um mikilvaegi pess ad leikskdlakennarar atti sig a eigin ahrifum &
umhverfid hvad petta snertir er Gudrun Alda Hardardéttir (2014) en pessi greinarskrif eru
tileinkud framlagi hennar til leikskdlamala hérlendis.

Innan leikskdlaheimsins hafa verid atok um baedi gildi leiks og aeskilega patttoku full-
ordinna i leik barna, atok par sem sitt synist hverjum (Craft o.fl., 2012; Ebbeck og Kam,
2016; Henricks, 2016; Lester og Russell, 2010; Sara M. Olafsdéttir og J6hanna Einars-
daéttir, 2017). bar er lika deilt um hvort haegt sé ad raeda um leikmidad ndm (e. play based
learning), nam i gegnum leik (e. learning through play) og ad leikskdlakennarar verdi ad
syna viébrogd og vera mottaekilegir fyrir hugmyndum barna (e. play responsive didactic).
Umraeda um hvernig leikur eigi ad vera, hvada leiki eigi ad leika, hver skuli leika og a
hverra forsendum hefur pannig ordid uppspretta samraedu og rannsokna a medal freda-
folks (Eidevald o.fl., 2018; Sheridan og Williams, 2018).

pratt fyrir atokin eru sterkar raddir innan leikskdlaheimsins um ad einhvers konar jafn-
vaegi eda syn purfi ad vera fyrir hendi, sjonarmid eda hugmyndir par sem hlutverk leik-
skélakennara og moguleikar eru skilgreind. Pad sé peirra ad moéta umhverfi sem stydur
leik og ndm barna, utbua leikheima sem 6gra bornum og hugmyndum peirra. Daemi um
slikt eru baedi hugmyndir Fleer (2018) um tengingu samtimamenningar vid leik og hug-
myndir Valborgar um naudsyn pess ad skapa rammaskilyrdi fyrir leik. Til pess ad slikt sé
mogulegt purfa leikskdlakennarar ad hafa gédan skilning a edli leiks barna og pvi um-
hverfi sem stydur hann. beir purfa ad atta sig 4 tengslum leiksins og ymissa lykilhugtaka,
patta & bord vid skdpun, imyndunarafl og félagslegt umhverfi leiks. Jafnframt purfa peir
ad greina eigin vidhorf til leiks barna.

A undaférnum arum hefur baedi stafraent efni og ymis verkfeeri verid ad rydja sér til
rums i leikskdlastarfi. | byrjun var adalaherslan gjarnan a taekin og taeknina en sidur &
pad hvernig pau geetu fallid ad og ordid pattur i leikskdlastarfi (Anna Elisa Hreidarsdottir,
2019). Stafraeni heimurinn fer staekkandi og hann er éadskiljanlegur hluti af daglegu lifi
flestra leikskélabarna. pad skiptir pvi mali hvernig umgengni vid hann proast og hver vid-
horf leikskdlakennara eru til hans. Er hann bérnum haettulegur, er hann spennandi, er
hann vidbot vid pann efnivid sem fyrir er, dregur hann Gr mennsku barna? betta eru
spurningar sem leikskolafélk hefur velt upp (Marsh, 2019).

i greininni er fjallad um rannsékn sem gerd var medal leikskdlabarna par sem pau léku
sér saman med skapandi efnivid eins og liti, bl66 og legdkubba og einnig forritanleg vél-
menni eda pjarka, eins og Blue-Bot og Cubelets. Markmid rannséknarinnar var ad kanna
ahrif stafreennar taekni 4 leik og skdpunargafu barna og hlutverk leikskdlakennara i sam-
paettingunni. Leitast er vid ad rekja hvernig bornin sképudu sina eigin pykjustuverold og
hvernig 6rheimar i leik urdu til. | freedilegum bakgrunni er setlun min ad eiga einhvers
konar samtal vid skrif Valborgar Sigurdardottur (1991) um leik barna. Ekki verdur um pad
deilt ad Valborg var mikil ahrifamanneskja i islenskri leikskdlaségu, en nd um stundir eru
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rétt prjatiu ar sidan bdk hennar um leik og leikuppeldi kom Ut og pvi vel vié haefi ad lita
i baksynispegilinn. Med arunum vitna ég 2 oftar til orda Valborgar um leikinn sem lifs-
tjaningu og namsleid barna, finnst pau hafa stadist timans tonn og, ef eitthvad er, ordid
mikilvaegari i samtimanum par sem minnkandi ahersla er 16gd a sjalfsprottinn og skapandi
leik barna.

PYKJASTALANDID PAR SEM IMYNDUNARAFLID BYR

Eitt er pad land, sem er 6llum I6ndum merkilegra. Pad er landid sem hvergi er til. P6 er petta
land hver[t] sem madur 6skar og hvernig madur vill ad pad sé. [...] betta skritna tofraland er
bykjastamannalandid. Pad eru bykjastamennirnir, sem hafa fundid petta land einir manna,
numid pad og byggt og rada par [6gum og lofum, og svo mikid kunna peir fyrir sér ad peir geta
haft land sitt hvar sem vera skal (Halldéra B. Bjornsson, 1955, bls. 27-28).

pessa tilvitnun i skaldkonuna Halldéru B. Bjornsson fra midri sidustu 6ld velur Valborg og
telur sig ekki geta ordad tofraheim imyndunaraflsins betur, heim par sem leikurinn lytur
eigin l6gmalum en kostir leiksins fara eftir pvi hversu miklir kunnattumenn par eru ad
verki og hverjar , krofur” peir gera til leiksins. Freedimenn vida um heim hafa leitast vid ad
lysa pvi sem par gerist og eru ekki svo langt fra lysingu Halldéru — p6 ekki svo skaldlegir
sem hun.

Samkvaeemt Russ og Wallace (2013) gefast bornum i pykjustuleik teekifzeri til ad tja
mismunandi ferla, vitsmunalega, tilfinningalega og félagslega. baer benda 4 ad leikur er
skapandi fyrirbaeri, ad pad sé haegt ad sja skdpunina 4 peirri stundu sem hun & sér stad
og ad imyndunar- eda pykjustuleikir séu mikilvaegir fyrir skdpunargafuna. bad sem meira
er, vid sjaum i imyndunarleik, ja, eda bykjustulandinu, sképunarferlid birtast fyrir augum
okkar. bar sem prik verdur hestur eda moldarhaugur holl.

Fleer (2018) heldur pvi fram ad samfélagid og leikskélarnir purfi ad endurheimta sess
imyndaraflsins i leik barna, pad purfi ad gera rad fyrir pvi og virkja pad a allan mogu-
legan hatt. Han bendir & fjéra mikilveega paetti sem undirstédu pess ad slikt sé mogu-
legt. AQ atta sig 4, i anda Vygotstky, ad leikur er leidandi athofn i lifi barna (ad hann sé
i raun og sann lifstjaning barnsins), ad leikurinn er leikraenn, ad hann er svidsetning a
hugmyndum barna, ad hann er fyrir bornin uppspretta proska og loks ad leikurinn préast
vid pad ad leika sér, i ryminu & milli pykjustuheimsins og raunheimsins. Fleer (2018) hefur
4 undanférnum arum lagt sig eftir pvi ad prda pykjustuleiki og nam sem & sér stad par
med pvi sem hun kallar hugtakalegan leikheim (e. conceptual playworld). bar er pad hlut-
verk kennara ad hjalpa bérnunum ad préa leikheim sinn en um leid veita peim frelsi til
ad rada ferdinni. Leikheimar sem Fleer skapar eru gjarnan byggdir a barnamenningu og
fyrri pekkingu barna, en um leid eiga peir ad vera floknir og marglaga. Ef peir eru pad ekki
reynir ekki nég a hugmyndaflug og pykjustufaerni barnanna. Fyrirmyndina saekir hun til
Gunnillu Lindgvist sem hefur mikid fjallad um leiki barna. Lindqvist (2002) leggur dherslu
4 ad prennt verdi ad vera fyrir hendi i pykjustuleik; leikverdld, athafnir og persénusképun.
HUn bendir @ ad margar tilbunar leikveraldir hafi pann leida galla ad leikurinn sem par
4 ad eiga sér stad er & forsendum peirra sem hanna leikverdldina en ekki & forsendum
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barnanna sem par eiga ad leika sér. Sem daemi nefnir hun tilbdna leikverdld verslunar-
midstddva. Vida i leikskolum sé slikt lika vandamal, svaedi sem eru eyrnamerkt tilteknum
leik sem & ad leika 4@ dkvedinn hatt. Bornin komi inn i leikheim sem kennarar hafa skapad,
uthugsadar reglur og hugmyndir um hvernig leikurinn eigi ad eiga sér stad. Kennarar bui
til vaentingar sem bornin finna sig kndin til ad uppfylla (i anda hugmynda Foucault um hid
osynilega vald, sja t.d. MacNaughton, 2005). Leid fram hja sliku er ad tengja leikinn vid
samfélagid og eda barnamenningu, til deemis med pvi ad lesa sogur, ljéd og barnabaekur
sem hofda til barna og geta verid uppspretta leiks. Lindqvist bendir lika @ ad hvad sem er
geti verid moguleg leikverdld barna og pa hvenar sem er, svona eins og Halldéra (1955)
reedir um landid sem hvergi er til en er samt alls stadar mogulegt, 6skalandid. | marg-
breytilegum samtima er porfin a@ ad finna leiksamnefnara fyrir bérn mikilveeg, pad ma
ekki skapa leikverdld sem er Gtilokandi fyrir hop barna.

Russ og Wallace (2013) benda & ad pykjustuleikur sé verkfaeri sem 6ll bérn bera med
sér 6had 6drum adstaedum i lifi peirra. Med pvi ad hjalpa bornum ad prda leik sinn sé i
raun verid ad gefa peim forskot, pau verdi meira skapandi, lausnamidadri og eigi aud-
veldara med tja sig pegar pau vaxa Ur grasi. baer telja pad vera badi hlutverk og askorun
fyrir leikskdla ad sanna pessa fullyrdingu, einmitt vegna pess ad skdpun barna birtist
helst i gegnum pykjustuleik, og pvi verdur leikurinn sjalfur helsta afurd sképunar peirra,
sem valdi flestum rannsakendum akvednum vanda. Margir séu annadhvort ad rannsaka
pykjustuleikinn sem sérstakt fyrirbaeri 6had skdpun eda skopun 6had leik en lendi pa i
6gbngum par sem i heimi barna séu leikur og sképun afar samtvinnadar athafnir.

Til ad born geti leikid frjdlst og skapandi innan ramma leikskolastarfs purfa pau kenn-
ara og umhverfi sem stydur skopun. pau purfa kennara sem trua a leik leiksins vegna. Ef til
vill & pad sama vid hérlendis og Lindquist (2002) gagnryndi i Svipjéd, ad leikskdlakennarar
segjast setja leikinn i forgrunn en i raun sjdist pess litil merki i starfinu sjalfu.

SKAPANDI NAMSUMHVERFI

,Hvad er a valdi starfsfolks og hvad er ekki a@ pess valdi?” spyr Valborg Sigurdardottir
(1991, bls. 110). HUn bendir & ad pad sé margt sem starfsfolkid geti akvardad pratt fyrir
oft erfid ytri skilyrdi sem radast af bagu husnaedi, takmorkudu fjarmagni og skorti a
,860u og menntudu starfsfélki. Hun alitur ad pratt fyrir allt sé vald starfsfélks mikid,
framkvaemd starfsins sé i pess hondum og par radi vidhorf pess til patta 4 bord vid leik
barna miklu. Valborg (1991, bls. 134) segir: ,, Litid barn lzerir best i leik. | umhverfi par sem
oryggi, gddvild og gledi rikir njéta born sin best og leera mest.“ Han heldur svo afram og
bendir & mikilvaegi hins spyrjandi hugar og ad pad sé leikskdélakennara ad vekja forvitni og
frumkvaedi barna med skipulagi & medal annars umhverfi. | framhaldi af pessum vanga-
veltum er vert ad velta fyrir sér hvernig skapandi ndmsumbhverfi sé hattad, hvad einkenni
pbad helst og hvort haegt sé ad bua til slikt umhverfi i leikskdlum. Samkvaemt Davies o.fl.
(2013), sem gerdu stora fjolrannsékn, parf ndmsumhverfid ad vera sveigjanlegt og born
purfa ad hafa & pvi baedi stjérn og eignarhald og geta unnid a sinum hrada an alags.
Pau benda 4 ad skapandi ndmsumhverfi geti stutt skapandi hugsun barna, sérstaklega
pbegar pess er lika gaett ad gefa tima til ad leyfa hugmyndum ad gerjast, prdast og breytast
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(Clark, 2023). Born purfa sem sagt gédan tima til ad hugmyndir peirra og pzelingar nai
dypt. bvi ma velta fyrir sér hvort namsumhverfi sem bydur upp a hradar pakkalausnir sé
hentugt bornum og hvort uppeldisfraedi sem byggist 4 pvi ad gera hluti haegar henti ekki
ungum bornum betur.

LEIKHEIMAR BARNA

AJ mati Vygotsky (1967) er haegt ad lita 4 leik sem leid barnsins til ad fa dskir sinar upp-
fylltar. [ leik horfast bérn i augu vid langanir sinar og vonbrigdi. [ leik reyna pau ad gera
hluti sem pau hafa ekki nad tokum a adur eda langar ad nd tokum a. Eda eins og Valborg
tulkar hugtak Vygotsky um svaedi mogulegs proska (e. zone of proximal development,
ZPD): [ leik er barnid hofdinu haerra. [ leik geta bérn allt og hafa alla méguleika til ad vera
bad sem peim synist hverju sinni. | leikheimi Halldéru spinna bérnin eigin heim og heims-
myndin par parf ekkert ad vera st sama og raedur rikjum i samfélaginu hverju sinni.

En i bykjastamannalandi rikti meira kvenfrelsi en pekktist i 6drum |6ndum a peim tima [...]
paer nutu allar sdmu réttinda og strékar [...]. baer attu sinar jardir sjalfar og stédu fyrir bdum,
paer voru baendur. Stundum voru peer lika hreppstjérar eda prestar i sinni sveit engu sidur en
strakarnir. Tryppin sin tdmdu peer lika sjélfar [...] A stridstimum voru paer kéngar eda adrir
framamenn sem rédu fyrir pjodum (Halldéra B. Bjornsson, 1955, bls. 99).

Samkvaemt Vygotsky (1967) ytir spuninn sem hér er lyst undir og proskar imyndunaraflid
og er stor pattur sjalfsprottna leiksins. Hann segir ad i leik skapist og byggist upp nyjar
adstaedur. Born hjalpi hvert 66ru ad proskast med keppni og samvinnu og i leik hafi bérn
anaegju af oreidu og ofyrirsjdanleika og pau geti synt par baedi dsvifni og hvatvisi. Senni-
lega hefdi fullordna folkinu sem fylgdist med leiknum i bykjustulandi fundist pad vera
nokkur osvifni ad stelpurnar skyldu taka sér hlutverk og nofn karla ef pannig |a a peim.
Chatterjee (2018) bendir @ ad med sjalfsprottnum leik, og sérstaklega med jafnéldrum,
bréi born med sér hafileika til ad taka akvardanir, leysa vandamal, hafa sjalfstjérn og
fylgja reglum. Einnig geri leikurinn bérnum kleift ad lsera ad stjorna tilfinningum sinum og
eiga i g6du sambandi vid adra sem jafningja. Bruce (2020) fjallar um ségur sem kveikjur
ad leik, og hvernig born i gegnum leik sinn segja og vinna med ségur. Sem dami nefnir
hann hvernig bérn vinna med tilfinningu fyrir valdaleysi med pvi ad leika valdid, oft i
gegnum heim aevintyra og ofurhetja.

Valborg raedir lika tengingu leiks vid ségur og aevintyri, bykjustalandid sé landid sem
Lisa i Undralandi og Bangsimon eiga heima i, par sem born geta verid pad sem pau vilja.
Huan veltir lika fyrir sér patttoku leikskolakennara i leik barna og segir réttleetanlegt ad
vera hraeddur vid hana, par sem hun geti leitt til pess ,,ad fulloréna folkid taki vid stjorn
leikbemans og komi pannig i veg fyrir ad leikurinn verdi leikinn & forsendum barnanna
og ut fra innri veruleika peirra” (Valborg Sigurdardottir, 1991, bls. 117). Hins vegar er lika
haegt ad velta fyrir sér hvort pessi hraedsla vid ad taka yfir leikinn hafi ordid til pess ad
fullordna folkid sé oft algjorlega afskiptalaust um hann (Sara M. Olafsdéttir og Jéhanna
Einarsdoéttir, 2017). | pess stad hafi leikskélar komid sér upp allra handa verkefnavinnu
bar sem raett er um ad kenna i gegnum leik, par sem leikurinn/kennslan er a forsendum
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fullordna félksins og leitt afram af pvi. Ma par nefna ymsar tilbanar azetlanir sem rutt
hafa sér til rams & undanférnum arum, svo sem prautabrautir i hreyfistundum og ymsa
leiki sem tengjast leesi og malérvun. Hér er po ekki verid ad halda pvi fram ad slikir leikir
eigi ekki rétt a sér, svo framarlega sem peir eru ekki 4 kostnad leiks & forsendum barna.

begar leikurinn verdur fyrst og fremst kennslutaeki & forsendum fullordinna er sennilegt
ad hann fjarlaegist pad ad vera téfraheimur barnsins, heimur par sem pad raedur rikjum.
Slikir leikir byggjast & pvi ad na eignarhaldi @ leiknum med pvi til deemis ad smygla inn i
hann stjérn a baedi umgjord og leik eda sja til pess ad hann fari ad hugmyndum fullordinna
um hvad born eigi ad vera ad leera. Deemi um pad er ofurhetjuleikir, sem vida er ytt ut par
sem peir tengjast deegurmenningu og geta i hugum fullordinna ytt undir ofbeldi 3 medal
barna (Armstrong, 2020). Leikurinn verdur pa ekki lengur sjalfsprottin athéfn barnsins og
leikinn & pess forsendum. Ymsir fraedimenn vara vid pvi ad gera leik ad verkfeeri kennara &
bann hatt (Grindheim, 2017; Lester og Russell, 2010; Oksnes, 2012). Med 63rum ordum
ma segja ad med slikum vinnubrégdum sé verid ad fela valdid undir yfirskini menntunar
og i leidinni ad svipta born peirra eigin bykjustulandi. Til ad hjalpa leikskdlakennurum
ad greina a milli frelsis barna i leik og leiks sem er ad fullu a forsendum leikskdlakennara
hafa verid Utbuin ymis taeki og flokkunarkerfi par sem leikur er medal annars settur upp
4 andsteeda 4sa. bad hafa Pyle og Danniels (2017) gert i tengslum vid rannsékn sina 4 pvi
hvernig leikskélakennarar skilgreina leik sem namstaeki. bar kom fram ad hvorir & sinum
asendanum voru leikskélakennarar med gjorolik vidhorf til leiks og hvernig hann zetti ad
vera. A 3rum enda &ssins voru leikskdlakennarar sem litu & ndm og leik sem adskilid ferli.
peir attu erfitt med ad tengja sjalfsprottinn leik barna vid pa akademisku feerni sem peir
toldu sig purfa ad tryggja. Med 66rum ordum sau peir ekki hvernig haegt veeri ad stydja
nam sem leida eetti til slikrar feerni i gegnum leik og leikumhverfi. A hinum endanum 3
asnum voru hins vegar leikskélakennarar sem litu a leik og nam sem sampezett ferli en
voru jafnframt medvitadir um eigid hlutverk i leik. | tengslum vid rannsdknir sinar settu
Pyle og Danniels (2017) fram skilgreiningar a leik sem geta hjalpad leikskdlakennurum ad
stadsetja leikinn og eigin patttéku i honum. | samtimanum eru enda margir & pvi ad pad
sé ekki einfalt mat eda snuist bara um af eda a pegar kemur ad pvi hversu mikid fullordnir
eiga ad blanda sér i leik barna. Pad er mikilvaegt ad mida adkomu fullordinna vid hags-
muni barnanna og frelsi peirra til ad méta eigin hugmyndir og prda leikinn. Ad lokum ma
svo velta fyrir sér hvort umraedan um pad hvernig adkomu fullordinna ad leik barna skuli
hattad endurspegli i hnotskurn pda spurningu leikskélaheimsins hvert sé gildi leiksins og
hvort born laeri yfirleitt eitthvad nytsamlegt i gegnum sjalfsprottinn leik.

LEIKUR MED STAFRAENAN EFNIVID - NYR VERULEIKI BARNA

Feera ma rok fyrir pvi ad einn pattur pess ad uppfylla rétt barna til menntunar sé ad
vidurkenna stafraena taekni sem dadskiljanlegan hluta af lifi peirra. Jafnframt hafa stafraen
taekni og taeki, eins og ymis snjalltaeki og snjallleikfong, sem jafnvel er haegt ad tengja vid
internetid, vakid blendnar tilfinningar medal badi kennara og foreldra (Cowan, 2019).
Sumir Ottast ad pessi teekni muni skada leik og bernsku barna @ medan adrir sja i henni
taekifaeri og nyjar leidir til ad laera og tengjast (Highfield, 2016; Marsh, 2019). Valborg
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(1991) fjalladi ad visu ekki um sitengd snjalltaeki en hun haféi ahyggjur af ahrifum sjén-
varps og myndbanda 4 born og taldi ad pau ahrif sem born yréu fyrir af peirra voldum
veeru oft midur géd, og ad leid barna til ad fast vid dgnvekjandi heim sem pau maettu a
hverjum degi veerii gegnum leik. Born yrdu ad fa ad leika leiki sem okkur fullordna félkinu
virdist stundum vera ljotir og truflandi. Vida hafa paer raddir hljomad ad leikur med snjall-
taeki/skjai geti dregid ar proska barna, svo sem malproska (Highfield, 2016), en um leid er
bent & ad poétt born heillist i upphafi af slikum leik og athafnakostum sem teekninni fylgja
sé pad tengt nyjungagirni. Forvitni barna muni um sidir renna af peim og pau fara ad um-
gangast pennan efnivid eins og hvern annan patt i leik.

Nidurstodur rannsékna Johnson og Christie (2009) syna ad hugbunadur og leikfong,
sem eru hénnud til ad vera opin og til ad audvelda lausn vandamala, geti ytt undir skdp-
unargdfu og félagslegt ndm. Hins vegar halda pau pvi einnig fram ad sé ahersla [6gd 4 ad
nota bunad og stafraent efni til beinnar kennslu geti pad sett homlur & frumkvaedi barna
og engin trygging sé pa fyrir jdkveedum ahrifum a proska. Hér ma greina ad vidhorf til
barna og getu peirra skipti skopum, hvort litid er 4 bérn sem varnarlaus eda hafileikarik
og getumikil. i rannsékn Onnu Elisu Hreidarsdéttur (2019) & upphafi télvuvaedingar i leik-
skoélastarfi 4 tiunda aratug sidustu aldar kom fram ad sums stadar var ahersla 16gd 4 ad
kenna bornunum ad fara eftir fyrir fram akvednum skrefum en ekki @ ad pau fengju ad
profa sig afram og leera i gegnum sjalfsprottinn leik med télvur.

Nidurstédur peirra Johnson og Christie (2009) haldast i hendur vid nidurstédur Ed-
wards (2013) sem alitur ad fra sjénarhdli stafreens leiks skipti samhengi mali og pad sé
mikilvaegt ad skilja hid stafraena i tengslum vid menningarlega merkingarsképun og patt-
toku i félagslegum samskiptum. Og ad leikskdélakennarar sjdi uppeldisfraedilegt gildi pess
ad innleida tolvutaekni i starf sitt med bérnum (Bird og Edwards, 2015).

Hid stafreena i heimi barna snyst ekki lengur einungis um beina notkun & télvum og
snjalltaekjum & bord vid spjaldtélvur eda sima, heldur hefur taeknin smam saman ordid
hluti af daglegum moguleikum peirra i leik med ollum peim athafnakostum sem henni
geta fylgt (Marsh, 2017, 2019). Medal hluta sem par eru i bodi og hafa i fér med sér
ymsa athafnakosti (e. affordances) eru mismunandi gerdir vélmenna eda pjarka (e. robot)
og kddunarbunadar sem finna ma badi heima og i leikskélum. Sum pessara leikfanga
eru pannig Ur gardi gerd ad pau bua jafnvel yfir mannlegum pattum eda eru honnud til
ad tengjast beint samkennd og mannud barna. beim er ztlad ad leyfa bornum og full-
ordnum ad likja eftir peim i leik og eiga samskipti vid pau sem lifverur (Marsh, 2017,
2019). Fyrir marga er spurningin engu ad sidur enn hvort stafreena taekid sé tréjuhestur
eda osvikinn leikhlutur. Rannsékninni sem hér er lyst er medal annars tlad ad visa a
moguleg svor vid peirri spurningu.

ADFERD

Rannsdknin er tilviksrannsékn unnin med patttoku barna. Hun fellur undir hluta af evr-
opsku rannsékninni Makerspaces in the early years: Enhancing digital literacy and creati-
vity (sja Blum-Ross o.fl., 2019). S& hluti sem hér um raedir ber heitid Makerspaces in
preschools: Preschool children learning about and with digital technology in a creative
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and playful manner og er einn pattur i hinum islenska hluta rannséknarinnar. Markmid
rannséknarinnar var ad kanna ahrif stafreennar taekni 4 leik og sképunargafu barna. beir
sem ad rannsékninni standa eru Anna Elisa Hreidarsdottir, Margrét Elisabet Olafsdéttir og
Kristin Dyrfjord. Um gagnadflun, drvinnslu, sampykki patttakenda og sidferdileg alitamal
er fjallad hér 3 eftir.

FRAMKVAEMD RANNSOKNAR 0G URVINNSLA GAGNA

patttakendur i rannsékninni voru niu born, 6ll @ sjotta ari, i leikskdla & landsbyggdinni,
leikskélakennarinn peirra og leikskdlakennaranemi i meistarandmi. Bornin téku patt i
sex smidjum sem foéru fram tvisvar i viku yfir priggja vikna timabil i leikskélaumhverfi
barnanna og var hver smidja ad jafnadi ein til ein og half klukkustund. Barnahépurinn
samanstdd af fijorum stulkum og fimm drengjum en kennari valdi bérn i hépinn med pad
ad leidarljési ad hafa hann eins fjolbreyttan og moégulegt var og geetti pess ad kynjahlutfall
vaeri sem jafnast. | smidjum var bérnunum skipt  tvo blandada hépa, par sem leikskéla-
kennari fylgdi 6drum hdpnum og meistaranemi hinum.

Samkvaemt dzetlun byrjudu boérnin fyrstu smidjuna a pvi ad reeda um ad teikna og bua
til sinar eigin persénur, pau fengu engar leidbeiningar og bjuggu til persénur Ut fra eigin
hugmyndum og hugmyndaflugi (sja mynd 1). { fyrstu smidjunni kynnti leikskélakennarinn
einfalda kédunarmoguleika fyrir bérnunum med pvi ad syna peim styrihnappana ofan a
pjarkanum Blue-Bot sem vid nefndum Maju. Kennarinn tok patt i umraeedum barnanna
um hvernig hnapparnir virkudu og hvatti pau til ad bua til ségur sem snertu baedi per-
sénur peirra og forritanlegu leikfongin, hvor hépur var med einn Blue-Bot og eitt sett af
Cubelets en vid pd er haegt ad festa legdkubba.

Gognum var safnad med ymsum adferdum, par 4 medal upptékum med myndbands-
upptokuvélum a prifétum og tveimur GoPro-myndavélum sem festar voru a brjost pess
barns sem valdi ad hafa vélina hverju sinni i hvorum hopi. ba var fréttahorn sett upp i
einu horninu med upptokum i spjaldtélvu, par sem bornunum gafst taekifaeri til ad raeda
hvert vid annad um pad sem peim syndist hverju sinni. Vettvangsskyrslur voru skradar
sem og rannsdknardagbaekur, byggdar a ljosmyndun og eigin igrundun rannsdknaradila,
og tekin voru vidtdl vid bornin um reynslu peirra af patttéku i rannsékninni (sja Onnu Elisu
Hreidarsdéttur og Kristinu Dyrfjord, 2019).

i fyrstu smidjunni lysti rannsakandi rannséknaradferdum og sagdi bérnunum ad hann
myndi taka athafnir peirra upp @ myndband og taka myndir af smidjunni, hann sagdi lika
ad pau pyrftu ekki ad vera patttakendur og geetu hazett vid patttoku hvenzer sem pau
vildu. Ad lokinni pessari kynningu i fyrstu smidjunni tok leikskélakennarinn vié og stjorn-
adi samtali vid bornin. Hun fjalladi um ségur og hvernig sogur og persénur yréu til. Hin
bad bornin ad imynda sér alls kyns persénur og lysa peim. [ kjdlfarid teiknudu bérnin sinar
eigin personur sem pau svo notudu i gegnum allt verkefnid (mynd 1).

Bornin bjuggu til sin eigin leiksvid & stéra pappirsork sem ramadist undir glaerri plast-
mottu sem fylgdi Blue-Bot-pjarkanum (sja deemi @ mynd 5). A naestu premur vikum
prdéadist svo leikurinn. Bornin kynntu sér kédunarteekin og leerdu hvernig 4 ad kéda, pau
notudu leiksvidid sem grunn fyrir pjarkana til ad ferdast um og kennaratyggjo til ad festa
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persénurnar a taekin sem 4 pann hatt urdu hluti af leiknum. Boérnin voru almennt dnaegd
og virkudu spennt medan & smidjunum stod.

GOgnin voru skodud med hlidsjon af kenningum um sjalfsprottinn leik barna, naerum-
hverfi peirra og menningu (sja t.d. Fleer, 2018; Russ og Wallace, 2013; Vygotsky, 1967).
Svidsmyndir voru greindar og skodadar, sem og personuskopun og leikur. Rynt var i gégn
ur peim freedum sem fjallad er um hér ad framan og greindar nidurstodur sampaettar
beim. | verkefninu sem hér er lyst byrjudu bérnin & ad skapa sinar eigin persénur en
purftu svo ad koma sér saman um leiksvid fyrir persénurnar.

i naestsidustu smidjunni spurdi rannsakandi hvad bornin langadi ad gera i sidustu smidj-
unni fengju pau ad rdda pvi hvad par feeri fram. Bornin voru sammala um ad pau vildu fa
ad leika sér med allan efnividinn og GoPro-vélarnar og rada alveg hvernig pau nyttu efni-
vidinn og lékju sér med hann. betta gekk eftir og er sa timi meginundirstada greiningar a
leik barnanna med pjarkann og annan efnivid. Vid ritun greinarinnar var studst vid fjol-
breytt gégn en meginahersla var 16g6 a pau sem safnad var i siGustu smidjunni, par sem
sjalfsprottinn leikur barna var einkennandi athofn.

SAMPYKKI OG SIDFERDILEG ALITAMAL

Heildarrannséknin var sampykkt af Persénuvernd og vidkomandi sveitarfélagi. Skdla-
stjornendur og kennarar gafu einnig skriflegt leyfi fyrir pvi ad rannséknin feeri fram.
Upplyst sampykki er sidferdilega mikilveegt og lagaleg skylda rannsakenda (Chadwick og
Webster, 2010). Foreldrar skrifudu undir sampykki fyrir patttoku barnanna i smidjunum
og hvernig nyta meetti gogn, medal annars ljésmyndir og myndskeid, baedi i skrifum,
kynningum & rannsékninni og & radstefnum. | fyrstu smidjunni settist rannsakandinn
nidur med boérnunum og raeddi vid pau um rannsdknina, til hvers veeri zetlast af peim,
hvers vegna rannséknin veeri gerd, hvad gert yrdi vid gdgnin og peim gert ljést ad pau
geetu bedid um ad haetta hvenaer sem veeri og faeru pa inn i barnahdpinn a deildinni sinni.
betta eru allt atridi sem er mikilveegt ad gera patttakendum i rannséknum ljés (Mukheriji
og Albon, 2010). Nokkrum vikum eftir ad smidjunum lauk var reett vid bornin um upplifun
peirra og reynslu af rannsdkninni (Anna Elisa Hreidarsdottir og Kristin Dyrfjord, 2019) par
sem fram kom ad peim fannst flestum gaman ad taka patt i rannsdknarstarfinu.

PERSONUSKOPUN, SVIDSMYNDIR 0G LEIKUR

i nidurstédukaflanum er fyrst fjallad um persénuskdpun barnanna og sidan um gerd leik-
svidsins og tengsl pess vid leik og sogur barnanna.

Bornin satu a golfinu og leikskélakennarinn fyrir framan pau, lika & gélfinu. Hvert barn
sat eins og pad vildi, sum & hnjanum énnur med krosslagda feetur og enn 6nnur flétum
beinum. Sum reru fram i gradid, onnur voru naestum kyrr. Leikskélakennarinn raeddi vid
pau um hvad einkenndi aevintyri og hvad persdna i avintyri vaeri og hvada persénu pau
langadi ad vera. Eitt barnid vildi vera stdll, kennarinn spurdi pa hvort stéllinn geeti hreyft
sig og fékk svar fra 6dru barni sem syndi med likamanum hvernig stélar rugga sér afram
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eftir golfi. [ kjolfarid hof leikskdlakennarinn umraedu um aevintyri og spurdi bérnin opinna
spurninga, medal annars hver rédi pvi hvad gerdist i sevintyri sem madur byggi til sjalfur.
Eitt barnid svaradi strax ad pa rédi sdgumadurinn pvi og ad pad sjalft geeti verid sogu-
madur.

Leikskdlakennarinn spurdi pa: ,,Ef Anna atlar ad bua til aevintyri, get ég pa radid pvi
sem gerist i sevintyrinu?“ Boérnin voru fljét til svars og s6gdu nei. ,,En ef Anna aetlar ad
bua til aevintyri, reedur hun pvi pa?“ ,Jal“ var svarad i einum kor. pad er ljést ad bornin
pekktu til baedi sevintyra og pess ad bua sjalf til sogur. Pau pekktu hugtok eins og sogu-
madur, saga, avintyri og vissu hvad pad merkir ad rada. Leikskdlakennarinn bad pau ad
velta fyrir sér hvort pau vildu bua til/semja gott eda vont avintyri. Eitt barnid svaradi
strax og sagdist vilja bua til gott aevintyri par sem ekkert hraedilegt gerdist. | samraedum
barnanna skiptust pau i tvo hépa og kom i ljos ad flest vildu pau semja vond avintyri.
En oOll hofdu pau skodun og gengu eftir pvi ad vera spurd. begar 6ll hofdu svarad spurdi
leikskdlakennarinn hvort pau yrdu ekki hraedd vid vondu aevintyrin. bvi var svarad einum
romi, ,,Neiiiii!“.

Ur rannséknardagbdk smidju 1

Bornin voru mjog dugleg ad teikna og voldu flest ad vera a gélfinu. bau notudu jofnum

héndum tréliti og tussliti og toku pad vel til sin pegar [kennarinn] bad pau um ad hafa ut-

linur skyrar. Mér fannst afar ahugavert ad skoda hvernig pau beittu likamanum pegar pau
teiknudu. Flest teiknudu sjalfsteett en tveer stelpur teiknudu undir dhrifum hvorrar annarrar

(Avaxtakorfuna).

Mynd 1
Oskubuska og prinsessa

o

Tl
40

Tengsl persdna vid pekktar persénur i sevintyrum og ségum voru ljés. begar litid er a per-
sénur barnanna ma sja ad nylega hafdi Avaxtakarfan verid & dagskra i leikhtsinu en hin
er lika medal vinsaelasta sjonvarpsefnis fyrir born i élinulegri dagskra. Personur henni
tengdar voru aberandi en persénur i leiknum voru lika dr pekktum zevintyrum eins og
avintyrinu um Oskubusku (sja myndir 1 og 2).

Tengslin vid pekktar persénur barnamenningar attu ekki vid allar persdnur sem boérnin
teiknudu, sum bérn hofdu dhuga a einhverju naer sér, deemi um pad ma finna i pessari
sogu:
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Eitt barn synir leikskélakennaranum sina persénu, skaelbrosandi med gledi i réddinni og segir
,betta er ég.” Leikskélakennarinn spyr hvad persénan heiti, barnid segir nafnid sitt og segir
aftur , petta er ég.” Kennarinn segir ,bu ert pa avintyraperséonan?“ og barnid kinkar brosandi
kolli (ur rannséknardagbdk smidju 1).

Persénan er 6ll graen, sidar sagdi barnid rannsakanda ad petta veeri grasteppamanneskja.
Ef litid er a teikninguna ma sja téluvert af smaatridum, skaelbrosandi veru med fimm
fingur (sja mynd 2).

begar bornin héfdu teiknad persénur sinar foru pau flest i fréttamannahornid, par
skiptust pau a ad vera fréttamenn og spurdu hvert annad.

Sum voru flink i ad spyrja og spurdu opinna spurninga, til demis um hvad persénan gerdi,
hvers vegna vidkomandi hefdi valid pessa liti en ekki adra. Sem daemi hafdi einn drengur buid
til ofurhetju sem frysti félk, bornin spurdu hvort hann vaeri med skikkju en nei, hann var med
vaengi. Bornin spurdu hann um litinn & skdnum (gulir skér), sagdi hann pad vera vegna pess
ad honum fyndist sa litur svo fallegur en breytti svarinu fljétlega og sagdi ad pad veeri til ad
ofurhetjan (sem var edla) saeist betur (sja mynd 3) (Ur rannséknardaghdk smidju 1).

Mynd 2 Mynd 3
Green persona Ofurhetja sem frystir folk

Leikskdlakennarinn leiddi bérnin afram med opnum spurningum og oft pvi sem virtist
vera hugleidingar en fél i sér markvissa stefnu, visadi i akvednar attir. Samtimis sottist
huan eftir dliti barnanna og lagdi vid hlustir. Hin stadfesti hugmyndir peirra og paelingar og
reyndi ekki ad fa pau ofan af eigin hugmyndum, eins og deemid um barnid sem teiknadi
sjalft sig sem graena veru synir ljéslega. Bornin syndu lika pekkingu 4 baedi heimi aevintyra
og pvi ad par eru badi hetjur og skurkar, pau véldu hins vegar flest hlutverk hetjunnar
eda adalperséna, eins og hlutverk Maeju Ur Avaxtakdrfunni og ofurhetjunnar syna (sja
mynd 4). En pau teiknudu lika dgnvalda eins og ulfa og fidrildi sem snaeda jardarber (og
eru par af leidandi égn fyrir Maeju jardarber). Sidar, pegar bornin léku med stafreenan
efnivid, |ék kennarinn stundum med og notadi teekifaerid til ad koma inn hugtokum tengd-
um efnividnum. Sem deemi bad hun eitt barn ad lana sér skynjunarkubb (einn kubbanna
i Cubelets).
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Mynd 4
Leikpersonur barnanna

SVIDSMYNDIR 0G LEIKUR

Bornin [éku sér i fyrstu tveimur smidjunum med mottu med strikudum reitalinum til ad
lata Maeju ferdast eftir. Linurnar voru studningur fyrir bérnin @ medan pau voru ad nd tok-
um a forrituninni, lata Maeju ferdast afram, aftur & bak og taka beygjur. begar kom ad pvi
ad bua til svid fyrir leikinn voru bérnin buin ad atta sig 4 hvernig Maeja virkadi. [ baanum
sem pau bjuggu til fyrir personur sinar var lagt upp ur fjolskylduvaenni asynd. begar litid
er & sviosmyndir barnanna (sja mynd 5 af svidsmynd annars hépsins) ma sja ad hun tekur
mid af baenum sjalfum og pvi sem par stendur upp ur, sundlaug, skégi og veitingahusi.
betta er ekki dsvipad leikheimi Halldéru B. Bjornsson (1955), sem var midadur vid reynslu
hennar i sveitum Borgarfjardar i upphafi 20. aldar. bad var ekki fyrr en i pridju smidjunni
sem bornin hdfu honnun leiksvidsins. Pa hofdu pau hannad og gert sinar persénur, baedi
a blad og med legdkubbum. Einn kosturinn vid pad ad nota matti teiknudu persénurnar i
leiknum var ad haegt var ad festa persénurnar framan 4 litlu pjarkana. Svidin voru teiknud
a stéran pappir og purftu ad falla vel undir gleera plastmottuna med reitunum sem Maja
gat ferdast eftir. Til ad utbda svidsmyndirnar purftu bornin ad koma sér saman um hvad
etti ad vera @ peim. Flest byrjudu ad teikna Ut frd sinni eigin persénu en tengdu svo
sdgurnar sinar ségum annarra i hdpnum. Sem deemi hafdi eitt barnid teiknad stelpu uppi
i kastala med har nidur a jord. Annad barn var ad teikna gangstétt og pa baud barnid sem
teiknadi harprudu stelpuna leikfélaganum ad nyta harid sem hluta af gangstéttinni.

A mynd 5 ma sja annad svidid sem bornin gerdu, par er skégur, sundlaug, rennibraut
i sundlaugina, litil brd og hus. Svidid vard sidar umgjord um sjalfsprottinn leik barnanna,
sérstaklega var pad aberandi i siGustu smidjunni pegar bornin [éku alveg frjalst med efni-
vidinn.
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Mynd 5
Svidsmynd fyrir leik barna.

Born verja gjarnan miklum tima i svidsmyndir eda umgjord leiks, sem er i reynd stor hluti
af leiknum. pau dkveda oft pema leiksins 4dur en leikur hefst og spinna hann padan.
Pannig ma segja ad persénurnar sem pau skdpudu og bjuggu til svidsmynd fyrir hafi verid
baedi leikur og undirbuningur fyrir frekari leik. Deemi ma sja i samtali Andra og Birgis.

Andri: A ég ad segja pér hvad haegt er ad gera i kastalanum?
Birgir: Hvad?

Andri: OK, hér geturdu farid i sélbad, hér er hurd, hér er gata sem pu getur komist til min, hér
er rennibraut i sundlaugina. Hér er bri og hér er haegt ad kaupa is.

Annad deemi er pegar Bjorg lysir bleikum ulfi.
Bjorg: ... og hér er bleikur ulfur og pu parft ekki ad vera hraedd. Hann er gédur.
Andri: Er hann hraeddur vid konginn?
Bjorg: Nei, hann er ekki hraeddur vid neitt.
i framhaldinu leika bérnin sér med svidid og persénurnar og Andri fer ad hugsa um Ulfinn.
Andri: En veistu hvad, hann [Ulfurinn] sér lika i gegnum hlutina i skéginum.
Bjorg: betta er, sko, kéngurinn.
Silja: betta eru peir sem vernda hana (prinsessuna) fyrir tlfinum.
Bjorg forritar Blue-Bot pannig ad hann fari dleidis til prinsessanna.

Andri: (sér ad pad parf ad forrita pannig ad Blue-Bot (verndarinn) lendi ekki & prinsessunni):
En huin ma ekki lenda hér, pvi pa kemur Glfurinn beint ur skéginum og beint i hana.
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Leikur barnahdpsins er a morgum plonum samtimis og pau leika sér baedi saman og 6had
hvert 6dru. Utan frd getur leikurinn virst éreidukenndur en um leid er ljést ad bornin eru
medvitud um hvad hin bérnin eru ad gera. Sem dami ma benda 4 Olbu sem situr i eigin
heimi og gefur sér gédan tima til ad skoda bunka af teiknudum persénum sem boérnin
hafa buid til, hun parar paer saman og langar med paer i flug. Siggi bydur henni flugvélina
sina til ad leika med. Flugvélin er gerd ur legékubbum og Alba parf gdda stund til ad festa
persénu i vélina, kemur einni fyrir og tekur a flug, samtimis leika Siggi og Andri sér saman
vid hlid hennar.

UMRADA

i upphafi var vitnad til orda Valborgar Sigurdardéttur (1991) um naudsyn pess ad leik-
skélakennarar setji rammaskilyrdi um leik barna, ramma par sem leikur & forsendum
barna faer virkilega notid sin. Sennilega er enn mikilvaegara en adur ad atta sig 4 pessu
mikilvaega hlutverki kennara i leikskdla. En hvad getur pessi afmarkada og tilraunakennda
tilviksrannsdkn sagt um patttoku og adkomu leikskdlakennarans ad leik barna? i upphafi
var patttakan sterk, leikskdlakennarinn leiddi starfid 4fram med opnum spurningum og
hugleidingum sem hun ordadi upphatt. Med pvi 6gradi hiun hugmyndum barnanna og
fékk pau til ad sja nyjar eda adrar lausnir. Hin notadi lika tungumal forritunar i samtélum
sinum vid bérnin og lagdi med pvi grunn ad ordaforda peirra, gaf peim sameiginlegt verk-
feeri sem beita matti i leiknum. Samtimis var rymi fyrir leik og hugmyndaflug barnanna,
ekkert efni var vanheilagt, bornin fengu rymi til ad bua til persénur sem tengdust heimi
2vintyra og ofurhetja, en lika persédnur sem hofdu djupa persénulega merkingu fyrir pau
sjalf, eins og haegt er ad imynda sér ad grasmadurinn hafi haft. Upp ur stendur ad pau
rammaskilyrdi sem sképud voru innan leikskdélans studdu préun leiks hja bornunum og
gafu peim feeri 4 ad dypka leik sinn. Skilyrdin studdu pad ad bornin fengju teekifeeri til ad
leika endurtekid med sama pema og efnivid.

Bornin gerdu efnividinn ad sinum eigin. bau tengdu hann vid nanasta umhverfi og
daglegt lif, athafnir eins og paer ad fara i sund, skreppa ut i skog eda fara ut ad borda.
pau léku lika med aevintyrapersonur eins og prinsessur og Ulfa. Leikheimurinn sem pau
bjuggu til var tengdur lifi peirra heima fyrir og i leikskélanum og peirri deegurmenningu
sem er svo rikur pattur i heimi barna. Vist ma telja ad pau hafi audgast af ad taka patt i
smidjunum, pau nddu sum gédum tokum a forritun, dnnur syndu feerni i ad leika sér og
enn onnur syndu 68rum bérnum bzedi samkennd og samstodu. betta syna daemin hér ad
framan, eins og pegar Andri bendir Silju @ ad hun purfi ad huga ad pvi ad Blue-Bot lendi
ekki a vitlausum stad og eitt barnanna bydur 6dru barni ad nyta teiknad har sem gangveg.
Telja ma ad hraedslan sem Marsh (2019) og Highfield (2016) greina fra i tengslum vié um-
gengni vid snjallleikfong eigi ekki vid hér. betta nyja teeki, pjarkinn, og athafnakostir sem
pvi fylgja pvaeldust hvorki fyrir bornunum né , eydilogdu” leik peirra. bvert 4 méti; pegar
pau nddu tokum a taekinu Iéku pau sér med efnid 4 eigin forsendum og gerdu pad ad sinu.
En a pad skal bent ad hér for leikur fram a forsendum leikskdlans og leiksins. Hvad hefdi
gerst vid adrar adstaedur skal ésagt 1atid en mikilvaegi pess ad leikskolar treysti & eigin
hugmyndafraedi vid innleidingu nyrra verkfeera og athafnakosta sem peim fylgja ma ekki
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vanmeta. Reynslan sem fékkst i pessari rannsokn er visbending um ad ef born fa teekifaeri
til ad kynnast og nota nyja taekni vid sitt haefi i 6ruggu umhverfi, 4 eigin forsendum innan
sty@jandi ramma, og med fullordna manneskju, sem er opin og lausnamidud, sér vid hlid
eigi teeknin med alla pa athafnakosti sem henni geta fylgt ad geta ytt undir og ordid pattur
i sjalfsprottnum og skapandi leik.

i bessu ljési er lagt til ad stafraen verkfaeri, lausnir og efnividur sem bjéda upp & opinn
og skapandi leik ad einhverju marki verdi nytt i leikskélastarfi med 6llum peim fjélbreyttu
athafnakostum sem pvi fylgja. Mikilvaegt er ad taeknin sé 16gd upp og henni beitt i sam-
reemi vid hugmyndafraedi leikskdlans og ad leikskdlakennarar saeki sér videigandi pekk-
ingu og haefni til ad sampaetta stafreenan efnivid og verkfzeri leikumhverfi barnanna 4
pann hatt ad teeknin og peir rammar sem hun setur smygli ekki fullordinsahrifum inn i
leik barnanna.

Grein sem er tileinkud Gudrunu Oldu Hardardéttur er ekki haegt ad ljuka an pess ad
geta pess ad Gudrun Alda hefur verid talskona pess ad innan leikskdlans sé félk éhraett
vid ad fara eigin leidir en alltaf med augun 4 hugmyndafraedi leikskdlans og ad peer leidir
sem valdar eru byggist a virdingu fyrir bornum, sjénarmidum peirra og sidast en ekki sist,
sjalfsprottnum leik barna. Pau gildi eiga vid um taekninotkun ekkert sidur en adra peetti i
starfi leikskélanna.

Rannsoéknin var styrkt af rannsdknarsjédi Haskdlans a Akureyri.
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SPONTANEOUS PLAY WITH DIGITAL AND CREATIVE
MATERIALS

ABSTRACT

This study investigates the integration of digital technology into children’s spontaneous
play within a preschool setting, focusing on its impact on creative development, problem-
solving abilities, and overall learning. The research was conducted as a case study in a rural
Icelandic preschool involving nine five-year-old children. The children participated in a
series of workshops incorporating traditional play materials, such as paper, colours, and
LEGO bricks, as well as digital tools, including programmable robots like Blue-bot and
Cubilets. The primary goal was to explore how digital technology can be effectively inte-
grated into play environments without compromising the intrinsic value of spontaneous
play.

The study findings indicate that when digital technology is thoughtfully and systemat-
ically introduced, it can significantly enrich children’s play experiences. The inclusion of
digital tools provided the children with new avenues for creative expression, problem-
solving, and interactive play, enhancing traditional play patterns rather than diminishing
them. The study revealed that when used appropriately, digital tools can add valuable
dimensions to play by offering new possibilities for interaction and creativity that align
with the needs of preschool-aged children.

A key theme that emerged from the research is the critical role of educators in facil-
itating the successful integration of digital technology into play. The study underscores
the importance of educators in creating an environment that supports child-initiated play
while seamlessly merging digital tools. Effective integration requires educators to provide
access to digital technology and guide its use in ways that complement the play environ-
ment rather than dominating it. The research highlights that the success of integrating
digital tools into play largely depends on the educators’ ability to maintain a balance
where technology serves as a supportive element in the children’s creative processes
rather than directing or controlling the play activities.

The study also addresses prevalent concerns about the potential for digital tools to
distract from or replace traditional play activities. The research findings suggest that these
concerns can be mitigated through thoughtful educational strategies and guidance. By
weaving digital elements into the fabric of play in a way that supports rather than hinders
developmental goals, such as problem-solving, collaboration, and communication skills,
educators can harness the benefits of digital technology without compromising the
essential aspects of traditional play. The study shows that when properly integrated, digital
tools can coexist with spontaneous play methods, providing children with a richer, more
varied play experience that reflects the technological landscape of their everyday lives.

Moreover, the research advocates a balanced approach to incorporating technology
in early childhood play. It suggests that digital tools should not be perceived merely as
educational devices or entertainment but as integral components of a broader pedagog-
ical framework that supports holistic child development. The study emphasises the need

112 SERRIT UM LEIKSKOLASTARF, TILEINKAD DR. GUDRUNU OLDU HARDARDOTTUR LEIKSKOLAKENNARA



KRISTIN DYRFJORD

for ongoing professional development for educators to adapt to the evolving digital land-
scape and effectively implement the potential of these technologies within play-based
learning environments. Continuous learning and adaptation are necessary for educators
to stay abreast of new technological developments and apply them to enrich and support
children’s education and developmental processes.

This study contributes to the broader discourse on the role of technology in early child-
hood education by offering a nuanced understanding of how modern digital tools can
be integrated into traditional play-based learning. It highlights the potential for digital
technology to enhance rather than detract from the play experience when applied within
a well-structured and supportive educational framework. By contextualising digital play
within contemporary educational theory and practice, the research provides valuable
insights into how these tools can be used to support the developmental needs of children
while preserving the fundamental principles of spontaneous, child-led play.

The implications of this research are significant for early childhood education practi-
tioners, policymakers, and researchers. For practitioners, the study offers practical guid-
ance on integrating digital tools into play to support and enhance children’s creative and
cognitive development. For policymakers, the research underscores the importance of
providing resources and training for educators in effectively using digital tools in early
childhood settings. For researchers, the study opens new avenues for exploring the inter-
section of digital technology and play, particularly regarding how these tools can support
holistic development in young children.

Ultimately, this study reaffirms the enduring value of play in early childhood education
and its critical role in supporting comprehensive child development in a rapidly changing
technological world. It argues for a balanced and thoughtful approach to integrating digital
technology into play, recognising the unique contributions of traditional and digital play
materials to children’s learning and development. By maintaining this balance, educators
can create enriched play environments that reflect the modern technological landscape
and are deeply rooted in the principles of child-led, creative play. This approach not only
preserves the essential qualities of play but also expands its potential, offering children
new ways to explore, learn, and grow in the context of their digital and physical worlds.

Keywords: play, digital play materials, spontaneous play, educators supporting play
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