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Agrip
pessi greinargerd fjallar um namsspilid Allir vinna ! en pad er spil sem hefur pad ad
markmidi ad efla feerni ungra barna i hljodkerfis- og hljédavitund. Bérnin leysa ymis
verkefni sem reyna 4 hljédraena drvinnslu en pad er ein mikilvaegasta undirstédufaerni
sem vera parf til stadar til pess ad born eigi audvelt med ad leera ad lesa ur
bokstafstaknum ritmalsins.

[ greinargerdinni er fjallad um hugmyndafraedina ad baki spilinu og tengsl hennar vid
lestrarnam, listgreinar og islenskuhluta adalndmskrar. pa er jafnframt fjallad um
honnun spilsins, baedi hvad vardar innihald og utlit, um val 4 ordum (hlutum) 3
myndaspjoldin 4samt pvi hvernig vinna & verkefnin og spila spilid. | nAmsspilinu eru
fjorar tegundir af spjoldum sem hver um sig tengist fjiorum mismunandi vidfangsefnum
hljédraennar drvinnslu. betta eru:

Rim; finna ord sem rima vid mynd.

Hljédgreining- flokka myndir eftir upphafs- eda lokahljédi.
Hljédgreining- draga myndir og segja 4 hvada hljédi ordid byrjar.
Sundurgreining: ad taka fremsta hlj6d af ordi eda sidasta hljéd af ordi.

Nemendur vinna sjalfstaett ad pvi ad leysa verkefnin en spilid studlar jafnframt ad
félagsproska og samhjalp pvi patttakendur eru hvattir til ad vinna saman og leita
hjalpar hja spilafélaga ef peir verda strand. Fjélmargar skemmtilegar myndir fylgja
namsspilinu sem ad leikmenn handfjalla og vinna med hljéd ordanna til ad leysa prautir
i hljodgreiningu og sundurgreiningu. Meelt er med ad patttakendur i spilinu séu ekki
fleiri en prir til fjorir i senn og ad i spilahdpunum séu nemendur 4 liku getustigi, pvi
bannig verdur mestur arangur af pjalfuninni. [ hvert sinn sem leikmenn svara rétt fa
peir ,gimsteina” i verdlaun. Med spilinu fylgja eftirtalin gogn:

v’ Eitt spilabord
157 verkefnaspjold
117 lausar myndir
Pl6stud taska
Pl6stud ruslatunna

Ordablod

NN N N NN

Poki med gimsteinum



v Einn teningur
v’ Einn kassi undir myndir, tenging og spilakarla
v" Einn kassi undir allt saman.
Tilgangur ndmsspilsins er ad efla hljédkerfisfeerni patttakenda med fjdlbreyttum,
skemmtilegum og markvissum verkefnum.
Eftir ad hafa préfad spilid med nemendum er nidurstada hofundar sd ad ndmsspilid
®tti ad nytast vel badi peim nemendum sem hafa veikleika i hljédkerfispaetti

tungumalsins og hinum sem stutt eru & veg komnir i lestrarpréuninni.



Formali
Pegar ég for ad velta pvi fyrir mér hvad ég atti ad gera i lokaverkefni minu fyrir B.Ed
graduna & Menntavisindasvidi Haskdla islands; kennaradeild akvad ég ad gera
namsspil. Megindstaedan fyrir pvi ad ég akvad ad gera namsspil var si ad mig langadi
ad gera lokaverkefni sem ég, verdandi kennari og adrir kennarar gaetum notad i
kennslu i framtidinni.

bar sem ad ég er & yngribarna kjorsvidi dsamt samfélagsgreinum og hef mikinn
ahuga 4 lestri barna pd dkvad ég ad gera namsspil sem ad pjalfar yngstu nemendurna i
grunnpattum hljédkerfis- og hljédavitundar. Lestur er grunnur ad flestu 66ru ndmi og
bvi tel ég mikilveegt ad til sé skemmtilegt namsefni sem eflir nemendur i peim pattum
sem skipta mali vid ad na gédum tokum a lestri pvi géd lestrarfaerni er grunnur ad
namsarangri.

Spilagerdin tok nokkud langan tima og var hun jafnframt flékin. En par sem ég hafdi
nokkud gdda yfirsyn yfir pad sem ég hafdi hugsad mér ad gera og skipulagdi vinnuna
eftir pvi, gekk petta vonum framar med gédum adila mér til leidsagnar. Eg er pvi mjog
satt vid utkomuna og vona ad fleiri eigi eftir ad notfaera sér petta spil i framtidinni.

[ lokin vil ég pakka Steinunni Torfadéttur leidsagnakennara pessa lokaverkefnis

kaerlega fyrir hjalpina og dhugann sem hun syndi pessu verkefni.
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Inngangur
[ pessari greinagerd fjalla ég um lokaverkefni mitt sem er ndmsspil sem er zetlad ad efla
hljédkerfis- og hljédavitund nemenda. betta eru peettir sem mjog mikilvaegt er ad ungir
nemendur ndi tokum & pegar peir fara ad laera ad lesa og ad farid sé ad vinna sem fyrst
i pvi ad efla feerni i peim ef ad um veikleika er ad raeda . Ef faerni i pessum pattum er
ekki til stadar hja nemanda er mjog liklegt ad hann dragist aftur ur jafnéldrum sinum i
lestri og bilid breikki jafnt og pétt eftir pvi sem lidur 4 skdélagonguna. Med markvissum
og skemmtilegum verkefnum sem haegt er ad finna i namsspilinu, er stefnt ad pvi ad
efla feerni nemenda i pessum pattum.

Mikid er til af ndmsefni sem tekur a pessum pattum og hvernig a ad efla pa.
Markmidid med gerd namsspils er ad leitast vid ad gera ndmid skemmtilegra og
fiolbreyttara og fa nemendur til pess ad vinna saman og hjalpast ad vid ad efla
hljédkerfispatt tungumalsins.

Fyrsti kafli greinargerdarinnar heitir Hljodkerfis- og hljodavitund og par fjalla ég
almennt um pessa tvo paetti og hvernig peir tengjast préun i lestri nemenda. Tengsl
namsspils vid markmid adalnamskrar er annar kafli greinagerdarinnar og par tengi ég
eins og nafnid gefur til kynna namsspilid vid helstu markmid adalnamskrar, islensku
hluta hennar og einnig listgreina og er haegt ad sja ad petta ndmsspil fellur vel ad peim.

| pridja kafla fjalla ég um rékstudning minn fyrir pvi ad notast vid spil i kennslu og
ber hann einnig sama nafn. bar feeri ég fram fraedileg rok fyrir pvi ad namsspil geti haft
arangursrikt nam i for med sér. Ad spil séu ekki eingdngu gerd til ad skemmta
nemendum, heldur sé peim einnig etlad ad fraeda leikmenn og pa oft 4 mjog
skemmtilegan, fjolbreyttan og frodlegan hatt. Pegar saman fer gledi, anaegja, og virkni
vid verkefnin er meiri drangurs ad vaenta, ekki sist pegar ungir nemendur eiga i hlut.

Sagt er fra raunpréfudum kennsluadferdum i fjérda kafla sem tengist peim
verkefnum sem leikmenn purfa ad leysa i spilinu.

Kaflinn ,,Namsspilid og gerd pess” kemur svo i lokin og par lysi ég ndmsspilinu sjalfu i
heild sinni. Hvernig a ad spila spilid, innihaldi pess og leikreglum, hvernig gekk ad afla

mér heimilda fyrir verkefnaspjoldin og hvernig gekk almennt vid gerd namsspilsins.



1 Hljodkerfis- og hljédavitundvitund
,Pad er leikur ad leera”. bessi setning sem tekin er ur samnefndu sénglagi er pad sem
haft var i huga pegar akvedid var ad vinna lokaverkefni i formi ndmsspils. Eg vildi gera
namsspil sem gengi Ut 4 ad efla hljéodkerfisvitundina 8 skemmtilegan hatt, vegna pess
ad pad er mikilvaegur pattur sem parf ad vera i lagi pegar nemendur takast a vioé pad ad
leera ad lesa. Lestur er grunnur ad flestu 68ru nami og ef ad géd faerni i lestri er ekki til
stadar hja nemendum snemma a skélagéngunni er mjog liklegt ad nemendur dragist
aftur dr jafnoldrum sinum i ndmi og bilid & milli peirra og jafnaldra breikki jafnt og pétt
eftir pvi sem nemendur eldast (Early Reading Strategy, 2003, 7). Rannséknir syna ad
bessir nemendur eru oft med litid sjalfsdlit og haetta frekar i skéla heldur en peir
nemendur sem nd gédum tokum a lestri i fyrstu bekkjum grunnskdla, og peir sem na
godum tokum 3 lestri séu mun betur undirbunir og sakja frekar i pad ad lesa sér til
frodleiks og yndis arin sem & eftir koma (Early Reading Strategy, 2003, 7).

Synt hefur verid fram 4 med endurteknum rannséknum ad med pvi ad gripa inn i
med markvissri pjalfun og kennslu er haegt ad nd gédum arangri vid ad efla feerni
nemenda sem eiga i erfidleikum med lestur. Pé hjdlpin berist ekki strax eins og maelt er
med pa parf adeins ad finna réttu adstodina fyrir hvern og einn og vinna markvisst ad
bvi ad hjalpa nemendum. Ekki ma gefast upp fyrir ndmsvanda nemenda heldur verdur
ad vinna jafnt og pétt ad pvi markmidi sem sett er hverju sinni (Early Reading Strategy,
2003, 7). Nemendur eru 6likir og eiga peir misjafnlega audvelt med ad leera ad lesa.
Talid er ad kennsla og pad sem ad kennarar gera med nemendum radi urslitum um
arangur nemenda i lestri og pa sérstaklega peirra sem ad eiga vid vanda ad etja eins og
lesblindu. Rannsoknir hafa synt ad haegt er ad draga verulega Ur pannig vanda med
markvissri pjalfun i hljodkerfispaetti tungumalsins (Steinunn Torfadéttir, 2010,31). bad
er von hoéfundar ad med pvi ad efla hljodkerfispaettina med namspili eins og hér um
raedir efli pad feerni nemenda og ad gddur arangur i framtidarnami peirra verdi pannig
betur tryggdur.

bpegar nemendur komast fyrst i kynni vid ritmal pa vita peir ekki ad taknin eda
bdkstafirnir a bladinu standa fyrir hlj6d eda talad mal og ad peir merkja eitthvad
sérstakt (Early Reading strategy, 2003, 16). Snowling (2006, 1) segir ad feerni barna i

talmalinu (speech skills) og malskilningur (language skills) séu grunnurinn ad pvi ad



lestrarhafileikar geti préast. bvi purfa nemendur ad lzera ad tengja saman stafi vid
hlj6d pegar peir lzera ad lesa og ad skilja pad ad ord eru sett saman Gr morgum
hljé6dum sem tengd eru saman vid lestur i hljodi eda upphdtt og ad ur pvi verdur
akvedin merking.

Hljédkerfisvitund eda phonological awareness felur pad i sér ad barn geti nytt sér pa
hzefileika ad skoda, hugsa og breyta viljandi hljédraenum pattum tungumalsins (Amalia
Bjornsdéttir, Ingibjorg Simonarddttir og Johanna Einarsdéttir, 2003, 10). Hljédavitundin
eda phonemic awareness er undirpattur hljédkerfisvitundar og mjég mikilvaeg
forsenda, dsamt hljédkerfisvitundinni fyrir ad farseelt lestrarnam geti att sér stad. Hun
er vitund um ad hvert ord er samsett Ur hljédum sem eru svo tdknud med bdkstéfum,
ad barn geti greint hljédin i talmdlinu og notad pau svo til ad lesa og skilja pad sem pad
er ad lesa. Hljédkerfisvitundin dsamt hljédavitundinni er pvi undirstada pess ad
nemendur geta skilid og unnid med pessi tengsl hljdda og stafa (Bergljét Vilhelmina
Jénsdottir, 2010, 27). Hljédkerfisvitundin er mun vidara hugtak en hljédavitund og eru
born ad vinna par med steerri hljodraenar heildir og einingar eins og ord, rim og
atkvaedi (Amalia Bjornsdattir, Ingibjorg Simonardéttir og Johanna Einarsdéttir, 2003,
10).

Einnig eru pessir tveir peettir hljddkerfis- og hljédavitund akvedin forspd ad velgengi
i umskraningu sem er einn af grunnpattum lestrar og parf ad vera i lagi svo ad nemandi
geti talist laes (Steinunn Torfadéttir, 2010,33). begar nemandi & i vandraedum med
umskraningu pa er hann ad glima vid lestrarerfidleika sem kallast lesblinda og tengjast
veikleikum i hljédkerfisvitundinni og pa sérstaklega vid ad sundurgreina ord i stok hlj6d
(Steinunn Torfadéttir, 2010,31).

Samkveemt einfalda lestrarlikaninu (The simple view of reading) er lesskilningur
afurd tveggja patta: umskraningar (decoding) og hlustunarskilnings (listening
comprehension). betta er haegt ad setja upp i jofnuna L= U x S. L taknar pa lesskilning
(reading comprehension), U tdknar umskraningu, pad ad geta lesid ur bokstofunum
ord og texta (sjalfvirkur ordalestur) og S taknar malskilning (language comprehension),
bad ad geta skilid ordin og textann. Fjélmargir rannsakendur hafa varpad ljési a
adferda- og kennslufraedilegt gildi pessarar kenningar en Ut frd pessum tveimur

meginferlum, umskraningu og malskilningi, ma audveldlega greina styrkleika og



veikleika nemenda i lestri og einnig er haegt ad leggja drog ad kennslu sem ad hentar

hverjum og einum (Steinunn Torfadéttir, 2010,31).

Umskraning
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Mynd 1. Einfalda lestrarlikanid og undirhdpar lestrarerfidleika (Catts, Adlof og Weismer, 2006:291).

Nemandi parf ad vera faer um ad umskra ord og skilja merkingu peirra til ad
geta skilid pad sem lesid er. Umskraning og skilningur vefjast pannig saman og pvi er
ekki haegt ad tala um virkan lestur nema ad pessi tvo ferli vinni saman. bannig getur
nemandi sem ekki hefur ndd valdi 4 umskraningu ekki lesid. Eins getur nemandi ekki
talist lees ef hann skilur ekki textann (Steinunn Torfadottir, 2010,31).

Adalaskorun byrjanda i lestri er ad laera hvernig & ad breyta ritudum orédum i
hljédraent form peirra til pess ad na fram pydingu ordanna. Ef ung bérn eiga i
vandradum med ad lesa (hljéda sig i gegnum) ordin a bladinu mun peim ekki takast ad
tengja pydingu ordanna saman i setningar og ad tengja merkingu setninganna til ad
00last skilning & textanum sem heild. Ef pau geta ekki umskrdd ordin rétt, geta pau ekki
nad i merkingu pess ords i ordasafnid sitt (Cain, 2010; 214).

Hljédkerfisvitundin byrjar ad proskast hja bornum fra fjogurra ara aldri og a peim
tima aettu margir ad geta rimad, leidrétt framburd (sérstaklega hja 66rum), og leikid

sér ad malhljodum eins og ad bua til ny ord, bullrim og finna hvada ord rima og hver



ekki (Amalia Bjérnsdoéttir, Ingibjorg Simonardéttir og J6hanna Einarsdéttir, 2003, 10). |
fyrstu tileinka born sér einfalda hljodkerfisfaerni en smadm saman verdur hin erfidari
(Bergljot, 2010, 46). bessi faerni gefur sterklega til kynna ad hljédkerfisvitundin sé ad
proskast. Hljédkerfisvitundin byrjar pvi ad proskast talsvert 46ur en formlega
lestrarnamid hefst i 1. bekk og pvi zetti pjalfun hennar ad vera einn af peim
grunnpattum malraektar sem kennd er i leikskdlum landsins (Amalia Bjornsdottir,
Ingibjorg Simonardéttir og Jéhanna Einarsdottir, 2003, 10).

Til pess ad nemendur préist i hljédkerfispaetti tungumalsins pa purfa kennarar ad fa
nemendur til pess ad vinna med og medhondla hljod tungumalsins 8 arangursrikan
hatt og gott er ad gera pad i gegnum leik og spil, pvi pannig leera ung born best. Einnig
er haegt ad gera pad med pvi ad kenna nemendum ymsa songva, rim og verkefni sem
krefjast pess ad nemendur geti blandad eda tengt einstok hljéd saman (blending) til ad
bua til ord eda ad sundurgreina (segmenting) hljéd i ordi. Sundurgreining og
samtenging eru adgerdir sem skipta miklu mali fyrir nemendur ad kunna pegar a ad
fara leera ad lesa og skrifa og undirbyr hljédkerfisvitundinn nemendur i ad geta lesid ur
og umbreytt hljodum tungumalsins yfir & prentmal.

A mynd tvé mad sja préun faernipatta hljédkerfisvitundar og tengsl peirra baedi vid
lifaldur leikskolabarna og reynslu peirra af ritmali. Verkefni sem greina
hljédkerfisvitund eru mispung og pvi er mikilveegt ad skoda pau og tulka getu nemenda
ut frd aldri peirra og pvi hvernig 4litid er ad hljodkerfisvitund proist a edlilegan hatt
(Muter, V., 2006,56). Til eru mismunandi verkefni sem ad reyna 4 staka paetti innan
hljédkerfisvitundarinnar og eru verkefnin 16gd fyrir med mismunandi dherslum sem
syna pa hvar nemendur eru staddir i hverjum paetti fyrir sig. Verkefnum er pa skipt
nidur eftir pyngd:.

Audveld verkefni: Rim, greining setninga i ord, ad skipta ordum i atkveaedi og tengja atkvaedi
saman i ord.

Erfidari verkefni: Ad skipta ordum i einingar og samhljédasamband, finna stofn/rét og tengja
einingar saman i ord.

Erfidustu verkefnin: Ad sundurgreina og tengja saman hljod og fonem (Helga
Sigurmundsdottir, 2002, 22).
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Mynd 2- Stigbundin préun hljédkerfisvitundar (Muter, 2006:56)

bessa peetti sem fjallad hefur verid um hér ad framan er haegt ad kenna og pjalfa med
namsspili eins og 16gd hafa verid drég ad hér i pessu lokaverkefni. Markmid
namsspilsins eru pvi ad efla hljédkerfisvitund barnsins med skemmtilegum verkefnum
eins og rimi, hljédgreiningu og sundurgreiningu orda. A nemendur fai ad handfjalla
myndir og atta sig a pvi ad bak vid hlutina @ myndunum standi ord sem hafa ad geyma
hljéd. Efla nemendur markvisst i pvi ad na leikni i hljédkerfi tungumalsins svo ad
farseelt lestrarnam geti att sér stad sem aftur er grunnur ad flest 68ru nami.

Pad spil sem hér er fjallad um er nokkud einfalt og settu bérn 4 aldrinum fimm til
atta ara ad geta unnid med pad, med adstod kennara. Spilid er hugsad fyrir yngsta stig
grunnskdla og elsta argang leikskdla. bréun hljédkerfisvitundar er mjog mislangt & veg
komin hja bérnum og eru sum fljétari en 6nnur ad prda pessa faerni. Sum boérn hafa
medfaedda taugafraedilega veikleika i hljodkerfispattunum og hindrar pad pau i ad na
arangri, nema ad gripid sé til markvissar adstodar og pjalfunar. Namspilid setti ad
hjalpa pessum hépi ekki sist vegna pess ad spilid er sveigjanlegt og atti ad henta baedi

bornum sem eru komin stutt a veg i prouninni og einnig peim sem eru lengra komnir.



Namspilid virkar auk pess pannig ad kennarinn getur dregid Ur eda aukid adstod sina
vid nemendurna eftir pvi hversu langt peir eru komnir i préuninni. Haegt er ad veita

meiri studning og adstod fyrir pa nemendur sem a purfa ad halda.

2 Tengsl namsspilsins vid markmid adalnamskrar
Vid gerd ndmsspilsins voru markmid adalndmskrar hofd i huga, islensku hluti hennar
sem og hluti listgreina.

[ fyrsta kafla adalnamskrarinnar sem kom Gt 4rid 2011 segir ad fagmennska kennara
snudist um nemendur, menntun peirra og velferd. ,A kennurum hvilir ekki adeins su
skylda ad midla pekkingu til nemenda heldur einnig ad veita peim taekifzeri til ad afla
sér pekkingar og leikni, 6rva starfsgledi peirra og efla frjéa hugsun” (Adalnamskra
grunnskéla, 2011, 11).

Namspilid fellur vel ad pessum ordum og tel ég markmid pess studla ad pvi ad
kennarinn geti notad pad til pess ad 6rva starfsgledi nemenda, med pvi ad koma med
nyja hugmynd eda adferd vid ad kenna pekkt efni sem er mjog mikilvaegt fyrir
nemendur ad na tékum &, sem aftur eykur fjdlbreytni i ndmi.

[ islensku hluta adalndmskrarinnar segir ad:

GA06 samvinna skola og heimila um maluppeldi og médurmalskennslu er
lykilatridi. Foreldrar og adrir forra@amenn gegna veigamiklu hlutverki i ad
reekta médurmalid og efla dhuga nemenda 3 pvi. Hvetja skal foreldra til ad
stydja vid stoduga lestrarpjalfun og umraedu um medferd tungumalsins.
Kennarar geta stutt foreldra i pessu hlutverki, svo sem med pvi ad kynna peim
adferdir vid lestrarnamid. Studningur foreldra vid heimanam nemenda er
mikilvaegur fyrir nemendur & 6llum stigum grunnskéla

(Adalnamskra grunnskodla- islenska, 2007, 7).

Markmid med namsspilinu er ad efla ahuga nemenda 8 médurmalinu. betta er
ekki hin endalausa vinnubdkarkennsla eda skriflegu sfingar heldur ndmsefni par
sem foreldrar og kennarar geta stutt vid nemendur med pvi ad taka patt i spilinu
med peim. Parna er komin leikur par sem kennarar, foreldrar og nemendur geta

unnid saman vid ad efla lestur og reekta médurmalid, med pvi ad spila spilid



saman, reeda saman um beitingu tungumalsins og adstoda hvert annad vid ad
komast i gegnum spilid.

Miklu skiptir ad nemendur fai ndmsefni vid haefi, sem snyr ad proska,
hafileikum og dhugamalum peirra. AG nemendur pjalfist i sjalfsteedum
vinnubrégdum og 6dlist faerni i ad leysa ymis verkefni i samstarfi vid adra
(Adalndmskra grunnskdla- islenska, 2007, 7). Eg tel namsspil vera tilvalid namsefni
pbegar kemur ad pessum pattum, nemendur fa spilid i hendurnar, sem svo er haegt
upp ad vissu marki ad snida vidfangsefnin ad peirra porfum med pvi ad hafa spilid
fjolbreytt og stigskipt. Parna purfa nemendur ad vinna i samstarfi vid adra og geta
einnig aft sig i ad vinna med hljéd tungumdlsins.

Eins og vikid er ad hér ad framan er géd lestrarkunnatta undirstada fyrir alla
adra menntun. Lesturinn eykur ordafordann og studlar ad pvi ad nemandinn nai
betri valdi @ malinu (Adalnamskra grunnskola- islenska, 2007, 8). Med pvi ad spila
namsspilid sem um raedir eflir pad hljédkerfisvitund nemandans markvisst sem ad
leidir til aukins ordaforda og gdéds valds & malinu sjalfu. bessir pattir tengjast allir
og er hljodkerfispatturinn grunnpatturinn og pvi naudsynlegt ad nemendur nai
tokum & pessum paetti svo farseaelt lestrarnam geti att sér stad ut skélagéngu
nemandans.

[ upphafi skélagdéngu parf ad na tékum & undirstéduatridum i lestri hja
nemendum, styrkja hljodkerfisvitundina og fylgjast vel med pvi ad lestrarferlid sé
ad proast edlilega. bad parf ad taka tillit til pess ad lestrarerfidleikar eru algengir
og lestrarndmid sjalft reynist morgum erfitt. bvi parf ad skipuleggja kennsluna ut
fra styrkleikum og veikleikum hvers og eins, skima fyrir hugsanlegum vanda eda
hindrunum strax vid byrjun lestrarkennslunnar med sérstokum lesskimunarpréfum
og lesskilningspréfum, og notast vid raunprofadar kennsluadferdir sem fjallad
verdur um i fjérda kafla.

Med pvi ad sampeetta islensku og listgreinar styrkir pad skapandi skdlastarf og
eflir 4huga nemenda 4 ndmi med 66rum haetti en béklegt ndm gerir (Adalndmskra
grunnskdla- islenska, 2007, 7-8). | inngangi listgreinanamskrar kemur eftirfarandi
fram: , Listir hafa fylgt manninum fra 6rofi alda og eru einn af hornsteinum
mannlegs samfélags” (Adalnamskra grunnskdla- listgreinar, 2007, 6). bessi stutta

setning kveikti ahuga héfundar a pvi ad finna upp hugmynd ad audveldu namsspili,
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sem nemendur a 6likum getustigum geaetu spilad med adstod kennara og eda
foreldra, spil sem haegt veeri ad préa med proska og leikni hvers og eins ad

leidarljosi.

11



3 Rokstudningur fyrir notkun spils i kennslu

Namsspil i kennslu henta einstaklega vel til ad pjalfa reglur og faerni og rifja upp efni.
Med pvi ad spila spilid reglulega festast reglurnar betur i minni (Ingvar Sigurgeirsson,
19993, 81). Markmid namsspilsins sem hér um raedir er einmitt ad nemendur hjalpist
ad vid ad leera ad fara eftir fyrirfram akvednum reglum, rifji upp efni og festi pad i
minni og 60list leikni og sjalfvirki.

Namsspil hafa verid til i morg ar og eru pau pd oftast notud til ad fraeda nemendur
um ymislegt milli himins og jardar eins og til daeemis um jérdina og himingeiminn, landid
okkar og tungumalid.

Talid er ad pegar 4 ad fara nota namsspil i kennslu verdi margir tortryggnir, peir telja
ad pa sé verid ad fara leika sér en ekki ad um eiginlegt ndm geti verid ad raeda. Ingvari
(19993, 82) finnst ,,pad sorgleg stadreynd hve morgum finnst éliklegt ad skemmtileg
vidfangsefni geti verid nam®. bPessu er ég hjartanlega sammala og pvi er petta enn ein
astaeda pess ad mig langadi ad gera skemmtilegt ndmsspil fyrir nemendur.

Namsspil og spil almennt byggjast oft & mikilli samkeppni @ milli patttakenda (lida)
og pa getur komid upp su stada ad rigur sé a milli nemenda. bad er litid gaman ad spila
begar pannig liggur vid og nemendur eiga pad til ad fylgjast ekki med. A peim
timapunkti er ekki mikid um nam og pvi ekkert gagn i namsspilinu. Audvelt er ad breyta
spilum pannig ad pau reyni meira a samvinnu eda byggist a pvi ad allir séu ad hjalpast
ad vid ad komast i gegnum spilid. A pad er 16gd mikil ahersla i pessu namsspili. bar er
ekki verid ad keppast um pad ad vinna spilid heldur frekar ad leera adferdir og sfingar
sem a0 efla hljédkerfis- og hljédavitundina.

Ingvar (1999a,82) fjallar um samvinnuspil i fyrrgreindri bék og segir ad i peim vinni
nemendur saman ad pvi ad sigrast 4 peim prautum sem fyrir pa eru lagdar. Ad pad sé
mun léttara ad vinna spilid, eftir pvi sem leikmenn vinna betur saman.

Pegar farid er ad gera ndmsspil i kennslu er unnid mikid med paetti sem ad snua ad
félagslegum, tilfinningalegum og vitsmunalegum proska nemenda og vid pad styrkist
sjalfmynd peirra. Samkveemt Lev Vygotsky hafa félagsleg samskipti mikil ahrif 4 nam-
og vitsmunaproska nemenda og telur hann ad umhverfi og menning séu

grundvallaratridi i pessum proska. bessi kenning kallast félagsleg hugsmidahyggja
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(Sociocultural theory) og par beinir Vygotsky sjonum sinum ad ahrifum menningar a
proska barna, hvernig born leera ad proskast i samskiptum vid sér haefari og reyndari
einstaklinga. Barnid smidar eigin pekkingu med virkri patttoku i umhverfi sinu og métar
reynslan hugsun og tulkun pess 8 umheiminum (Cole, Cole, og Lightfoot, 2009, 23-25).
Rik dhersla er 16gd & petta i ndmsspilinu pvi ad nemendur eiga ad hjalpast ad vid ad
komast i gegnum spilid med pvi ad hjalpa hver 6drum ad leysa pau verkefni sem zetlast
er til og einnig er kennarinn til stadar til ad byggja ofan a fyrri reynslu nemenda og eflir
bad vitsmuna proska peirra. Pad parf ad gaeta pess ad spilid reyni a nemendur og ad
beir pjalfi og Iati reyna a pa hugraenu faerni sem spilinu er xtlad ad efla. Hjalpin ma pvi
ekki vera of mikil né of audsott.

Nemendur eru ekki allir eins og pvi er mjog mikilveegt fyrir kennara ad nota
raunpréfadar kennsluadferdir sem ad hafa synt fram a ad virka best pegar ad um

veikleika i hljédkerfisvitundinni er ad raeda.
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4 Raunprofadar kennsluadferdir

Til pess ad sem bestur drangur naist i lestrarpréun nemenda purfa kennarar ad notast
vid kennsluadferdir sem rannséknir hafa synt ad beri darangur og kallast paer
»raunprofadar kennsluadferdir”. Pa er buid ad profa vissar adferdir vid lestur og syna
framma ad peer beri arangur pegar kemur ad laesi nemenda. Hljédkerfisvitund,
umskraning, lesfimi, ordafordi og lesskilningur eru peir pzettir sem parf ad vinna
markvisst med til pess ad pjalfa lestur nemenda og parf lestrarkennsla ad byggjast &
kennsluadferdum sem passa vid pa hugraenu faerni sem pjalfa parf i pessum fimm
meginpattum lestrarfaerninnar (Steinunn Torfaddttir, 2007a).

4.1 bjalfun hljédkerfis- og hljédavitundar. Rannsdknir hafa stadfest mikilvaegi
hljédkerfisvitundar og tengsl hennar vid lestur og hefur endurtekid verid synt fram a
ad haegt er ad draga ur erfidleikum barna i lestrarnami med pvi ad pjalfa hana.
Kennarar 4 islandi hafa unnid markvisst ad pvi ad pjalfa hljédkerfisvitund gegnum
hlustun, leiki og rim i leikskélum og yngri bekkjum grunnskéla (Helga Sigurmundsdéttir,
2002, 21).

[ skyrslu National Reading Panel (2000) er 16gd mikil ahersla & hin jakveedu
langtima ahrif sem pjalfun hljédavitundar veitir. Synt hefur verid fram & ad pessi
pjalfun baetir faerni i umskraningu, stafsetningu og skilningi nemenda og eru til
margar kennsluadferdir til ad pjalfa hljédavitund. beer sem taldar eru ahrifarikastar
eru tenging hljéda (blending) og sundurgreining hljéda (segmenting). Sundurgreining
og tenging hljoda er naudsynleg feerni sem ad nemendur purfa ad hafa gott vald a
pbegar kemur ad umskraningu nyrra orda og er sundurgreining hljéda naudsynleg til
ad stafsetja pessi nyju ord. bjalfun hljédkerfisvitundar asamt vinnu med bdkstafi og
tengsl peirra vid hljod tungumdlsins er ahrifarikari leid heldur en inngrip sem adeins
beinist ad munnlegri pjalfun. Einnig komst teymid ad pvi ad best vaeri ad vinna med
litla hépa af nemendum heldur en vinna med heilann bekk og einnig vaeri pad jafnvel
betra heldur en sérkennsla.

Lestrarkennsluadferdir flokkast eftir pvi hvernig unnid er med adferdina & milli stafa
og hljéda eda fra mikilli aherslu a stafi og hljéd til litillar dherslu a stafi og hljod. betta
eru Hljodaadferdin: Mikil dhersla a stafi og hljod, Blandadar adferdir: Jofn dhersla a
stafi, hlj6d og mal og svo Heildaradferdin: Litil ahersla a stafi og hljod (Steinunn
Torfadéttir, 2007a).
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4.2 Hljédaadferdin. Til eru ymsar utfaerslur af hljodaadferdinni og i hinum ymsu
kennsluprégrommum. betta er adferd sem hefur verid notud lengi til ad kenna
nemendum ad lesa. Helstu atridi hennar eru ad nemendur laeri ahrifarika taekni til ad
na ad lesa ny og ny ord sem ad koma fyrir i texta, ad nemendur geti umskrad ord med
vissum adgerdum eda leidum sem ad kennarinn beitir. Markmidid er ad nemendur nai
ad gera umskraningarferlid pad sjalfvirkt ad peir purfi litid ad notast vid medvitada
umskraningu orda. Nemendur laera @ markvissan hatt ad vinna med tengsl stafs og
hljéds, med pvi ad beita hljédraenni umskraningu, ad segja hljod hvers bokstafs i ordinu
og tengja pau svo saman um leid svo pau myndi ord. bvi meiri sem feernin verdur og
ordin verda lengri og floknari ad pd fara born ad leera hljéd, framburd atkveeda og
ordhluta. bau fara ad lesa i staerri heildum og lesa pa i lesbutum med hljédraenni

umskraningu (Steinunn Torfadéttir, 2007b).

Adferdir sem haegt vaeri ad nota eru Samtengjandi og sundurgreinandi adferd par
sem ad nemendur lzera heiti békstafanna, hvada hljod bokstafirnir hafa og hvernig 4 ad
tengja hljod peirra saman til ad mynda ord. Sundurgreinandi og samtengjandi adferd
pbar sem ad nemendur vinna med tengsl bdkstafa og hljéda gegnum ritun. Nemendur
leera pa hvernig & ad skra ord med békstéfum og skynja ad ordin hafa hljéd sem ad
haegt er svo ad takna med bokstofum. Greining ordhluta felst i pvi ad nemendur finni
ord sem ad hafa sama stafamynstur og lzeri pad utan ad hvernig petta stafamynstur
hljdmar. Ad nemendurnir geti sagt pad an pess ad hika pegar ad mynstrid birtist i texta

(Steinunn Torfadéttir, 2007b).

4.3 Heildaradferdin sem er einnig pekkt undir heitinu ,look and say” eda ordaadferd
byggist 4 pvi ad nemendur lzeri ad pekkja hvernig heil ord eru skrifud. Eda ad peir
pbekki rithattarmyndir ordanna. pad hefur lengi verid vitad ad pad er fljétlegra ad na
merkingu texta med pvi ad lesa ordin i heild i stadinn fyrir ad purfa ad nefna alla
stafina i ordinu. Rokin fyrir pvi ad rannsakendur telja ad pessi adferd sé arangursrik
eru medal annars pau ad pegar born leera ad tala ad pa leera pau ordin i heild en ekki
einstok hljéd peirra. Synin a adferdina er pvi st ad pad ad laera lesa sé natturulegt
ferli sem ad barnid uppgotvar smatt og smatt med svipudum heetti og pad nadi
tokum & talmalinu. Pessi adferd var talin vera arangursrikasta leidin til pess ad na

lesskilningi (Steinunn Torfadottir, 2007c¢).
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[ stuttumali byggist adferdin 4 pvi ad nemendur , lesa litlar, rikulega myndskreyttar
baekur med fyrirsegjanlegum myndum og textum og Ut fra peim geta bornin giskad a
ny ord sem koma fyrir 4 bladsidunum® (Steinunn Torfadéttir, 2007b).

4.4 Blandadar adferdir. Flestir lestrarkennarar telja ad best sé ad fylgja
blondudum adferdum i stadin fyrir ad einblina adeins 4 eina adferd. Blondud adferd
fer milliveginn @ milli Heildaradferdarinnar og Hljédaadferdarinnar, ad nytt sé pad
besta Ur badum adferdum. Aherslan i pessari adferd er & taeknilega pjalfun og
lesskilning og ad pad purfi ad notast vid einstaklingsmidada nalgun med pvi ad maeta
porfum hvers og eins. Rannséknir syna ad huga parf ad o6llum drvinnslupattum
lestrarferlisins ef farszelt lestrarnam & ad geta att sér stad hja 6llum nemendum og
pvi eru progromm sem ad leggja aherslu a ad pjalfa alla peetti tungumalsins & sama
tima talin vera gagnlegust (Steinunn Torfadéttir, 2007d).

4.5 Hugtakid byrjendalaesi bernskulaesi (emergent literacy) er notad um pa préun
sem born fara i gegnum adur en hid formlegt lestrarndm hefst, ad bornin 6dlist
akvedna feerni og pekkingu i tungumalinu, lestri og ritun sem er mikilvaeg fyrir

vaentanlegt lestrarndm peirra (Steinunn Torfadéttir, 2007e).

Undirbuningur barna fyrir komandi lestrarnam byrjar vid faedingu og er talinn na ad
5-6 ara aldri pegar ad pau fara ad lzera lestur formlega. Byrjendalaesi felur i sér 4

meginpaetti:

Malpréun, malproska
bekkingu a ritmalinu

bekkingu a 16gmali bokstafanna, p.e. ad bokstafir takna hljod tungumalsins.

AN N NN

Hljédkerfisvitund

(Steinunn Torfadottir, 2000e).

Sem dami krota, teikna og skrifa born med litum og blyanti allt fra tveggja ara aldri og
einbeita sér ad hlutum og hugtékum i umhverfinu og pvi er haegt ad segja ad

undirbuningurinn byrjar strax pa.
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peir peettir sem fjallad hefur verid um hér i pessum kafla tengjast allir meira og
minna markmidum namsspilsins. A6 nemendur vinni med tengsl hlj6da og stafa med

markvissum kennsluadferdum.
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5 Namspilid og gerd pess

5.1 Um spilio
Markmid namsspilsins er ad patttakendur eflist i hljodkerfis - og hljédavitund med pvi
ad fara i gegnum akvednar prautir sem ad efla og pjalfa pessa paetti. Spilid er sett upp
pbannig ad patttakendur purfa ad na ad ljuka visst mérgum og mis erfiGum prautum til
bess ad komast i gegnum spilid. | byrjun spilsins fa allir fimm gimsteina (litlar gler
perlur) sem peir nota til ad kaupa sér adstod félaganna ef 4 parf ad halda. Enginn einn
patttakandi vinnur spilid heldur er markmidid pad ad allir hjalpist ad med adstod
kennara ad leysa verkefnin. batttakendur fa jafnframt gimsteina fyrir ad leysa
brautirnar og geta peir skipt peim yfir i adra umbun, sem allur hépurinn hefur akvedio
fyrirfram og kennari hefur sampykkt.
patttakendur byrja a reit numer 1 4 spilabordinu og hver patttakandi faer ad kasta
litudum teningi einu sinni fyrir hvern reit og faerir sinn spilamann eftir pvi. battakandi
dregur svo spjald eda kennari eftir pvi hvada litur kemur upp a teningnum og parf ad
komast i gegnum praut eda verkefni sem ad lagt er fyrir hann. Ef hann leysir prautina
faerist hann yfir 4 reit numer tvo og bidur pangad til ad allir patttakendur hafa leyst
sina praut og komnir til hans a reit nimer tvo. Svona gengur petta fyrir sig pangad til
ad allir eru komnir a reit numer 10 og pa hafa allir unnid, og vonandi med pvi ad
adstoda hver annan. Ef ad patttakandi getur ekki eda treystir sér ekki ad leysa praut
einn ad pd ma hann finna sér adstodarmann med pvi ad gefa honum einn gimstein og
sa adili ma hjalpa honum ad komast a naesta reit.

Spjoldin eru flokkud i fjéra flokka, 1. rim, 2. hljédgreiningu. A hvada hljédi byrjar
ordid og 4 hvada hljédi endar ordid, 3. draga myndir og segja a hvada hljédi ordid
byrjar og 4. Sundurgreining.

5.2 Efnis6flun

Eins og komid hefur fram i pessu namsspili var markmidid pad ad efla hljédkerfis- og
hljédavitund leikmanna og pvi 1a best vid ad byrja 4 pvi ad finna heimildir fyrir pvi
hvada adferdir, prautir eda verkefni hentudu best til pess ad na pessum markmidum.

Oflun heimilda gekk rosalega vel fyrir sig bar sem ad nég var ad efni og tiltélulega
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audvelt ad nalgast pad. Heimildirnar sem ég notadist vid fékk ég a eftirtoldum
vefsidum: Lesvefurinn um laesi og lestrarerfidleika-

http://lesvefurinn.hi.is/hljodkerfisvitund og Florida center for reading research-

http://www.fcrr.org/.

Heimildirnar fékk ég einnig ur békum sem ég afladi mér 8 Menningarmidstod
Austur- Skaftafellssyslu, heimasidum, békum og greinum sem Steinunn Torfadottir
leidsagnarkennari benti mér a og i einkasafni minu. Margar baekur og greinar hafa
verid skrifadar um petta efni og pvi Ur négu ad velja.
paer myndir sem ég notadist vid i namspilinu fékk & vefsidunni

http://www.dreamstime.com/?gclid=Cl-kyouOpLUCFWXHtAodDgcABA og fra mér

sjalfri. Ppessar myndir eru allar skemmtilega unnar og einfaldar og pvi attu ungir
leikmenn spilsins ad sja audveldlega fyrir hvada ord og hljéd paer standa. baer eru po

mis erfidar og geeti kennarinn purft ad leidbeina leikmdénnum um sum ordin.

5.3 Ferlid vio gerd spilsins

Margt parf ad hafa i huga pegar gera a namsspil. Pad er mikilvaegt ad vera buin ad
moéta sér akvednar hugmyndir um hvernig spilid a ad vera og Ut 4 hvad pad 4 ad ganga.
Eg byrjadi & pvi ad bua til spilabordid pvi ég hafdi dkvedna hugmynd um hvernig pad
tti ad vera, eda einfalt og adgengilegt. bvi naest var skodad fyrir hvada aldur spilid
myndi henta eda elsti bekkur i leikskéla og fyrstu prir bekkirnir i grunnskéla. bennan
aldur valdi vegna pess ad naudsynlegt er fyrir nemendur ad na tokum 3 lestri sem fyrst
a skdlagdngu sinni svo ad erfidleikarnir margfaldis ekki pegar & lidur skdlagdngu. Eg
afladi mér upplysinga um pad hvada adferdir vaeri best ad notast vid pegar efla 4 pessa
faerni hja nemendum & pessum aldri og ut fra peim byggdi ég namspilid.

Til pess ad rokstydja val mitt 4 aldri leikmanna fékk ég til lids vid mig dottur mina
sem er ad verda fimm ara i sumar, og freenda minn og freenku sem eru i fyrsta og pridja
bekk til ad spila spilid med mér. Med pvi vildi ég sannreyna hvort spilid hentadi pessum
aldurshopi. Spilatiminn gekk vel fyrir sig og voru bornin mjég dhugasém og spennt ad
fa ad hjalpa mér. Alyktun min reyndist rétt pvi ordin sem ég valdi ad notast vid i spilinu
hentudu vel. Sum voru erfidari en dnnur, en pad var einmitt pad sem ég hafdi i huga og
stefndi ad. Pannig er haegt ad velja ord Ur ordasafninu i samraemi vid mismunandi getu

nemenda. Pau verkefni sem ég valdi til ad efla hljédkerfisvitund, pad er rim,
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hljédgreining og sundurgreining virkudu einnig vel og nddu leikmenn tilgangi peirra og
gekk peim mjog vel ad vinna pau.

Pegar buid var ad setja nidur nokkurn veginn paer adferdir sem ad ég zetladi ad
notast vid i spilinu for ég i pad ad skrifa efnisyfirlitid og afla mér heimilda til ad vinna
fraedilega hluta pessarar greinagerdar. Nokkud jafn timi for i pad ad skrifa fraedilega
hlutann og ad vinna spilabordid, finna efni a spjoldin og ganga fra peim med pvi ad
prenta myndir og stafi & pau og plasta pau. Eg bjo til spilabordid i forritinu paint eftir ad
ég hafda malad pad fyrst a blad, en spilabordid er eingdngu aetlad sem synishorn en
ekki endalegt pvi hver hépur parf ad gera sitt spilabord og hafa pad eins og hann vill.
Adur en ég byrjadi ad spila med bérnunum leyfdi ég peim ad leira sér spilamann/menn
sem pau svo notudu i spilinu. betta er einnig synishorn en gert er rad fyrir ad
nemendur bui til sinn eigin spilamann ur pvi sem peim dettur i hug, til deemis gdmlum
tolum, toppum eda steinum. Ekki atti ad hafa spilamennina flékna og geeta parf pess

ad gerd peirra taki ekki of langan tima fra spilamennskunni.

5.4 Spilagogn

Namsspilinu fylgja eftirfarandi gogn: Eitt spilabord, 157 spjéld med prautum eda
verkefnum sem leikmenn purfa ad vinna, 117 lausar myndir, ein pléstud taska, ein
plostud ruslatunna, ordablod (ord yfir paer myndir sem notast er vid i spilinu), poki med
gimsteinum, kassi fyrir spilamenn, einn teningur og blad med leikreglum. Einn stoér

kassi utan um allt nema spilabordid.

5.4.1 Spilabord: Spilabordid er ferhyrnt og samanstendur af tiu reitum sem settir

eru i hring og eiga allir nemendur ad enda innst inn i hringnum. | hornunum
fjorum a spilabordinu eru litud horn par sem hver flokkur af spjoldum er
stadsettur. Gula hornid geymir ,,rim spjéldin®, rauda hornid , hljédgreiningar
spjoldin“, graena hornid ,,4 hvada hljédi byrjar ordin spjoldin “ og pad blaa

»sundurgreiningu” og eru pau i sama lit og hvert horn.

5.4.2 Rim spj6ld: Hér eiga leikmenn ad finna ord sem ad rima vid pa mynd sem

synir a spjaldinu. Leikmadur parf baedi ad segja ordid upphatt sem er a spjaldinu

og einnig ordin sem ad rima vid. Leikmadur faer gimstein fyrir rétt svar. A
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spjoldunum eru myndir af ordum og fyrir nedan myndirnar er gefio til kynna
hversu morg ord leikmadur parf ad rima vid myndina. Eitt ord — leikmadur feer
einn gimstein, tvo ord — leikmadur faer tvo gimsteina eda prju ord — leikmadur

feer prja gimsteina.

5.4.3 Hlj6dgreining. Ad finna myndir sem byrja & dkvednu hlj6di eda myndir sem

enda 8 akvednu hljédi: Hér purfa leikmenn ad finna mynd sem ad byrjar eda

endar a akvednu hljédi. Kennari spyr til deemis hvada mynd byrjar 4 Aaaaa eda
hvada mynd endar a Aaaa? Kennarinn velur hvort hann vill leggja dherslu &
byrjunar eda endahlj6d. Leikmadur sér ekki bokstafinn heldur dregur kennari
spjald med bodkstaf, velur sex myndir til ad leggja fyrir framan leikmann og bidur
hann um ad flokka myndirnar sex annad hvort i toskuna (plastad spjald i laginu
eins og taska) eda ofan i ruslatunnuna (plastad spjald i laginu eins og ruslatunna).
Leikmadur faer gimstein fyrir hverja mynd sem hann faer rétta og getur pvi fengid

allt ad 6 gimsteina.

5.4.4 A8 draga myndir og segja a hvada hlj6di ordid byrjar: Hér purfa leikmenn ad

draga spjald med tveim myndum a og segja sjalfir & hvada hljédi ordin byrja med

pvi ad hljoda sig i gegnum pau. Leikmadur getur unnid sér inn tvo gimsteina.

5.4.5 Ad eyda hljédum ur ordi: Hér purfa leikmenn ad draga spjald med einni

mynd a og kennari dkvedur hvort ad nemandinn @ ad sundurgreina endahljod
eda byrjunarhljéd i ordinu eda hvort tveggja. Kennari spyr til deemis ,, hvad
stendur eftir af ordinu bok ef ad pu tekur bbbb (hljédar stafinn) framan af

ordinu?“ og eftir stendur 6k.

5.4.6 Taska: [ spilinu er plastad spjald sem er i laginu eins og taska. Leikmenn
nota pad pegar peir draga hljédgreiningarspjold og purfa ad flokka myndir eftir
byrjunar og endahljédum. | tdskuna fara paer myndir sem eru med byrjunar og

endahljédin sem bedid er um.
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5.4.7 Ruslatunna: [ spilinu er plastad spjald sem er i laginu eins og ruslatunna.

Leikmenn nota pad pegar peir draga hljodgreiningarspjold og purfa ad flokka
myndir eftir byrjunar og endahljédum. i ruslid fara paer myndir sem hafa ekki pau

byrjunar- og endahlj6d sem bedid er um.

5.4.8 Poki med gimsteinum: Einn poki fylgir spilinu par sem geymdir eru

gimsteinar. bessir gimsteinar eru svo notadir sem verdlaun fyrir ad leikmenn
standa sig vel i spilinu og einnig faer hver leikmadur fimm gimsteina pegar spilid
byrijar til ad gefa peim leikmanni sem hann velur til ad adstoda sig vid ad leysa

verkefni sem hann treystir sér ekki til ad leysa einn.

5.4.9 Kassi med spilamdénnum: Einn kassi fylgir spilinu par sem leikmennirnir eru

geymdir og teningurinn.

5.4.10 Teningur: Spilinu fylgir einn litadur teningur. Gulur, raudur, greenn, blar og

svo eru tvaer hlidar hvitar. Leikmenn kasta honum til pess ad akveda hvada spjold
peir eiga ad draga. Spj6ldin eru med sama lit og teningurinn, fyrir utan hvitt. Ef

ad hvitur kemur upp 4 teningnum fa leikmenn ad velja hvada spjald peir draga.

5.4.11 Lausar myndir: Spilinu fylgir 117 plastadar myndir sem notast 4 vid pegar

ad leikmenn draga hljodgreiningarspjold (raud spjold).

5.4.12 Leikreglublad: Spilinu fylgir leikreglublad. Leikmenn purfa ad lesa vel yfir

petta blad adur en spilid er spilad, svo allir viti Ut & hvad spilid gengur. Gott er ad
kennarinn lesi petta upphatt fyrir allan hopinn og utskyri pad sem leikmenn ekki

skilja.

5.4.13 Ordabldd: Spilinu fylgja ordabléd par sem ordin yfir myndirnar eru, svo

audvelt sé fyrir leikmenn eda kennara ad atta sig 4 pvi fyrir hvad myndirnar
standa. Einnig er gott fyrir kennara ad hafa pessi blod til pess ad flokka myndirnar
i byrjunar og endahljéd 4dur en spilid byrjar. betta einfaldar kennaranum pad ad

leita a0 myndunum fyrir hvert byrjunar og endahljéd, hann parf pa ekki ad eyda
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tima i ad finna myndirnar heldur er hann buin ad flokka pzer og setja i akvedna

rod. betta er audvitad valfrjalst en eftir ad hafa spilad spilid tel ég pad radlegt.

5.5 Leikreglur

Markmio spilsins

Markmid namsspilsins er pad ad leikmenn eflist i hljédkerfis - og hljédavitund med pvi
ad fara i gegnum akvednar prautir sem ad efla pessa peetti. Einnig er markmidid pad ad
allir leikmenn hjalpist ad vid pad ad komast i gegnum spilid, med pvi ad adstoda hver
annan vid ad komast i gegnum prautirnar. Ad allir leikmenn komist 4 reit numer 10.

ALLIR VINNA.

Fioldi leikmanna

Enginn takmork eru & leikmannafjolda en spilid geeti ordid of langdregid ef margir eru
saman ad spila og hver leikmadur geeti purft ad bida mjog lengi eftir pvi ad pad komi ad
sér aftur. Svo aeskilegt er ad leikmenn séu ekki nema 3- 4. bad sem parf einni ad huga
vel ad er ad skipta nemendum pannig nidur ad geta peirra sé svipud pvi annars er mikil
haetta 4 ad duglegri bérnin hjalpi peim slakari um of og pa pjalfast pau litid vid ad spila

spilid.

Innihald

Eitt spilabord, 157 spjold med prautum (50 Gul, 32 raud, 40 grzen, 35 bla), 117
plastadar myndir, ein plostud taska, ein plostud ruslatunna, poki med gimsteinum,
kassi fyrir spilamenn, einn teningur, blad med leikreglum og blad med ordum. Kassi

utan um allt nema spilabordid.

Prautaspiold

Fjorir flokkar eru af prauta spjoldum. 1.Rim, 2. hljédagreining (ad finna myndir sem ad
byrja og enda 4 dkvednu hljédi), 3. ad draga myndir og segja 4 hvada hljodi ordid byrjar
og 4. Sundurgreina hljéd i ordi.
v A gulu prauta spjéldunum er rim. Hér eiga leikmenn ad draga spjald og finna
ord sem ad rima vid pa mynd sem synir a spjaldinu. Leikmadur parf beedi ad

segja ordid upphatt sem er a spjaldinu og einnig ordin sem ad rima vid.
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Leikmadur faer gimstein fyrir rétt svar. A spjéldunum eru myndir af ordum og
fyrir nedan myndirnar er gefid til kynna hversu morg ord leikmadur parf ad rima
vid myndina. Eitt ord — leikmadur feer 1 gimstein, tvo ord — leikmadur feer tvo
gimsteina eda prju ord — leikmadur faer 3 gimsteina.

v' A raudu prauta spjoldunum & ad finna myndir sem ad byrja og enda & akvednu
hljédi. Hér purfa leikmenn ad flokka myndir sem ad byrja 4 dkvednu hljédi eda
enda. Kennari spyr til deemis hvada mynd byrjar & hljodinu Aaaaa eda endar a
hljédinu Aaaaa? Leikmadur sér ekki bokstafinn heldur dregur kennari spjald
med staf, velur sex myndir til ad leggja fyrir framan leikmann og bidur hann um
ad flokka myndirnar sex annad hvort i toskuna (plastad spjald i laginu eins og
taska) ef ad ordid byrjar eda endar 4 peim staf sem ad dregin var eda ofan i
ruslatunnuna (plastad spjald i laginu eins og ruslatunna) ef ad ordid byrjar ekki
eda endar a peim staf sem ad dregin var. Leikmadur faer gimstein fyrir hverja
mynd sem hann fzer rétta og getur pvi fengid allt ad 6 gimsteina.

v A greenu prauta spjdldunum & ad draga spjold og segja 4 hvada hljédi ordin
byrja. Hér purfa leikmenn ad draga spjald med tveim myndum & og segja sjalfir
a hvada hljodi ordin byrja med pvi ad hljéda sig i gegnum pad. Leikmadur getur
unnid sér inn tvo gimsteina.

v A blau prauta spjoldunum & ad sundurgreina hljéd i ordi. Hér purfa leikmenn ad
draga spjald med einni mynd a. Kennari tekur svo framan af ordinu eda aftan af
pvi eftir pvi hvad kennarinn vill pjalfa nemandann i. Daemi ,, betta er Sél, hvad
stendur eftir ef pu tekur hljédid ssss framan af ordinu sél?“ eda ,,hvad stendur
eftir ef pu tekur llll aftan af ordinu sél1?“. bad sem eftir stendur er pa 4l og so.
Leikmenn geta unnid sér inn einn gimstein eda tvo eftir pvi hvort ad kennarinn

vill pjalfa hann i byrjunar og endahljodum i hvert skipti.

Undirbuningur

v’ Byrja skal & pvi ad velja einn leikmann sem atlar ad byrja spilid. bad er til
daemis haegt med pvi ad kasta tenging og sa sem faer haedstu tdluna byrjar eda
fara eftir aldri (s yngsti feer ad byrja eda sa elsti). betta akveda leikmenn adur

en hefja skal spilid.

24



v Hver leikmadur parf ad velja sér hvada spilamann hann zetlar ad nota i petta
skiptid ef hann hefur buid sér til 2 spilamenn og setja hann & reit numer eitt 8
spilabordinu.

v’ Kennari parf ad dthluta 6llum leikménnum fimm gimsteina adur en spilid byrjar.

v' Kennari parf ad taka fram pléstudu ruslatunnuna og téskuna.

v Kennari parf ad stokka spjéldin og setja rétt spjold i rétt horn a spilabordinu, gul
spjold & gult horn og hafa til taks lausu myndirnar. Gott veeri ad vera buin ad

flokka lausu myndirnar eftir byrjunar- og endahljédum

Nu skal spila

pegar allir leikmenn eru bunir ad koma sinum spilamdénnum a reit nimer eitt og
akveda i hvada roo leikmenn skulu byrja er haegt ad hefja spilid.

v’ Kastid teningnum.

v’ Dragid spjald eda kennari eftir pvi hvada litur kom upp a teningnum.

v Leikmenn leysa pba praut sem spjaldid segir til um. begar hann hefur leyst hana
feer hann gimsteina ad launum (spjoldin gefa til kynna hversu marga gimsteina
leikmadur faer). begar allir leikmenn hafa kastad teningnum einu sinni og leyst
eftirtalda praut kastar sa leikmadur sem byrjadi spilid aftur og feerist yfir a reit
numer tvo. Svona gengur petta fyrir sig pangad til ad allir leikmenn spilsins eru

komnir & reit niumer tiu.

Leikmadur sem neer ad leysa braut

Sa leikmadur sem nzer ad leysa prautirnar sem honum er atladar feer gimsteina ad

launum.

Leikmadur sem neer ekki ad leysa praut

Séa leikmadur sem treystir sér ekki til pess ad leysa pa praut sem honum er setlad skal
nota einn gimstein af peim fimm sem honum voru gefnir i byrjun spilsins til pess ad

gefa 6drum leikmanni sem mun svo adstoda hann vid ad leysa prautina.
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Ad vinna spilid

begar allir leikmenn spilsins hafa hjdlpast ad vid ad komast 4 reit nimer 10 og bunir ad

safna sér gimsteinum hafa peir unnid spilid. ALLIR VINNA.

5.6 Undirbuningur kennara vid gerd spilsins

Pad er ekki margt sem ad kennarinn parf ad hafa i huga adur en farid er ad vinna i ad
gera namsspilid med nemendum, en pé finnst mér naudsynlegt ad koma med nokkra
punkta um pad sem til parf.

v’ Fyrst parf kennarinn ad vera buin ad lesa vel yfir pad hvernig spilabordid a ad
vera og hvada verkefni hann vill ad verdi 4 spjoldunum.

v Hann parf ad dkveda hvernig hann atlar ad skipta i hdpa og hvada verkefni
hver hépur 4 ad fa.

v" Hann parf ad hugsa um pad hversu marga tima a viku nemendur eiga ad f3 til
ad vinna vid gerd spilsins.

v’ Hann parf ad fa nemendur til pess ad koma med hugmyndir ad ordum og
myndum sem hagt er ad nota a spjoldin.

v Hann pbarf ad vera buin ad utskyra fyrir nemendum markmid namsspilsins og
hvada verkefni nemendur eiga ad leysa i spilinu.

v Hann parf ad hafa yfirumsjon med 6llum verkum en po ad passa sig a pvi ad
taka ekki yfir verkefni.

v Hann pbarf ad vera buin ad utvega sér allt pad sem parf til ad gera spilabordid og
spjoldin. Eins og litud bléd, plast, tenging, gimsteina,skaeri, lim, efni til ad bua til
spilakarla ( karlarnir geta verid hvernig sem er), blyanta og liti.

Alltaf er haegt ad notast vid petta spilabord og grunninn af spilinu en breyta
verkefnum sem eru & spjoldunum, setja inn ord i stadinn fyrir myndir eda setja ord fyrir
nedan myndirnar sem ad nemendur purfa svo ad lesa. Tekid skal fram ad petta er
eingdngu hugmynd hofundar af namsspili sem sidan er haegt ad uppfaera eins og

hverjum og einum synist.
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6 Lokaord

Namsspilinu er ztla ad efla hljédkerfis- og hljédavitund ungra nemenda med pvi ad
notast vid fjolbreytt, ahugaverd og skemmtileg verkefni. bar fast nemendur vid hinar
ymsu adferdir eins og rim, sundurgreiningu og hljédgreiningu med pvi ad handfjalla
myndir og flokka paer eftir hljédkerfislegum eiginleikum. Notast er vid raunpréfadar
kennsluadferdir sem hafa synt ad gangast best i lestrarkennslu. Rannsdéknir hafa
endurtekid synt fram & ad pjalfun hljédkerfisvitundar audveldar bérnum lestrarndm og
greidir gotu peirra sem hafa veikleika i hljédkerfispattum. Logd er sérstok ahersla a
ad nemendur vinni saman ad verkefnunum og efli pannig samhjalp og samvinnu.
Ungir nemendur sem eru ad hefja skélagongu sina hafa 6llu j6fnu miklar vaentingar
um ad i skélanum muni peir laera ad lesa og skrifa. Pad er pvi stort og vandasamt
verkefni sem bidur peirra kennara sem taka 4 méti ungum nemendum og uppfylla
vaentingar peirra. Pad er a peirra dbyrgd ad allir nemendur ndi peim markmidum sem
sett eru i Adalnamskra grunnskdla og/eda peim markmidum sem sett hafa verid
sameiginlega af kennara, nemanda og foreldri. Ekki skemmir fyrir ad bornin eigi i

vaeentum skemmtileg og fjolbreytt verkefni sem kveika ahuga og efla Uthald og faerni.

bad er leikur ad lzera
Pad er leikur ad lzera
leikur sa er mér kaer,
ad vita meira og meira,
meira’ i dag en i geer.
Bjallan hringir, vid héldum
heim ur skélanum gl6d,
prud og frjalsleg i fasi.

Fram nu allir i r60.
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