Erlendar rannsdknir og greinar um syndarveruleikanotkun med bérnum

Tychsen og Foeller (2020) gerdu rannsdkn & 4-10 ara bornum, 30 mindtna leikur i syndarveruleika.
94% barna fér i gegnum lotuna an pess ad finna fyrir nokkrum einkennum eda épaegindum af notkun.
Skodad m.a. breytingu a sjonskerpu, ferdaveiki, stodugleika.

Meta (e.d.) gefur ut advarandi leidbeiningar um notkun barna og vill takmarka notkun vid 10-12 ara
med leyfi foreldra 13+ ma hafa eigin adgang. Varar Meta (e.d.) m.a. vid pvi ad born séu haettari vid ad
slasast @ notkun Quest gleraugnanna og pvi meela peir ekki med notkun yngri en 10 dra og peirra sem
uppfylla ekki kréfur um notkun.

Grein Reenu Mukamal (2017) synir liklegar asteedur fyrir 6paegindum af notkun svo sem alag 4
augum, preytu og purrk i augum, ferdaveiki.

Schneider og Workman (1999) gerdu rannsékn 4 11 bérnum i krabbameinsmedferd par sem
syndarveruleiki var nyttur sem truflunarihlutun til ad draga ur vanlidunareinkennum barna i
krabbameinsmedferad.

Schmitz o.fl. (2020) gerdu rannsékn a skilningi barna um moégulega og 6mobgulega atburdi i
syndarveruleika og bentu nidurstodur til ad haegt veeri ad baeta skilning fjdgurra ara barna 8
mogulegum og dmogulegum atburdum med notkun taekninnar.

Ruan (2022) nefnir ad haegt sé ad nota syndarveruleika 4 margvislegan hatt i tengslum vid listhénnun.
Par syndi hann fram & visbendingar um ad notkun syndarveruleika i kennslu listhénnunar geeti aukid
skdpunargafu nemenda en einnig ad haegt veeri ad auka dhuga nemenda, ndmsarangur, endurvekja
ahuga 3 listasogu og til skdpunar.

Jiawei og Mokmin (2023) skodudu ritryni sidustu 5 ara um notkun syndarveruleika i listkennslu, par
sem taekni er notud, hvernig hin er nytt og hvada nemendahdpar gaetu nytt sér slika sampaettingu.

Liu o.fl (2021) gerdu rannsékn a notkun og préun & marmidlunarteekni i listkennslu, téldu pau ad hin
geefi ny teekifeeri i listkennslu i ndtimasamfélagi og geti gefid nemendum fzeri a ad breyta adferdum i
hefdbundinni listskopun.

Gonzalez-Zamar og Abad-Segura (2020) syndu fram a gédar visbendingar um vaxandi ahuga a
heimsvisu a syndarveruleika i listkennslu sérstaklega sidustu ar og rannséknir i heiminum benda til ad
pad sé mest 4 2dra menntunarstigi.

Rannsokn sem Kim o.fl. (2022) gerdi 4 135 nemendum, 16 ara drengjum i grunnskéla par sem skodad
var félagsleg patttaka peirra i listkennslu med syndarveruleika og lausnarleitar (e. Creative Problem
Solving) par komu fram visbendingar um ad nemendur syndu miklar framfarir i lausnarleit eftir ad
patttoku i verkefni i syndarveruleika sem sneri ad rannsékninni.

f rannsékn Chen og Gao (2019) er verid ad skoda moguleika i ndmi og nyskdpun med syndarveruleika i
listmenntun og er par fjallad um ad bein tengsl séu & milli pess ad notad sé syndarveruleika i
listfreedslu og dhuga nemenda auk pess sem nefnt er par ad pad sé hagstaed prdéun fyrir listmenntun.

Finnsk rannsékn sem Paatela-Nieminen (2021) framkveemdi med nemendum sinum snyr ad notkun
google-forritsins Tilt brush fyrir syndarveruleikagleraugu til ad bua til annars konar heim med prividri
teikningu.

Freina og Ott (2015) ritskodud notkun syndarveruleika i menntun. S6gdu peir m.a. ad notkun
syndarveruleika til kennslu og pjalfunar er ad verda algengari baedi par sem adgengi ad taekjunum er
ad verda betra og audsoéttara og ekki sidur vegna moguleika a gagnvirkni taekninnar og hvetjandi
eiginleikar hennar.
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