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Úrdráttur 

Um 15 prósentum nemenda þykir tími sinn í grunnskóla ekki skemmtilegur, þeir upplifa sig 

margir hverjir sjaldan eða aldrei örugga í skólanum (Umboðsmaður barna, 2010, bls. 37). 

Þessi 15 prósent þykir höfundi 15 prósentum of mikið. Mikilvægt er að koma til móts við 

nemendur sem ekki líður vel með til dæmis kennsluaðferðum sem henta þeim. Engin ein 

kennsluaðferð hentar öllum nemendum. Ritgerðin fjallar um leik sem kennsluaðferð og tekin 

eru allnokkur dæmi um leiki sem gætu hentað í kennslu í grunnskólum. Í ritgerðinni verður 

hugtakið leikur skoðað og hvað felst í því sérstaklega í samhengi grunnskólans. Fjallað er um 

hvernig sýn manna á leikinn hefur breyst í gegnum tíð og tíma og gerð grein fyrir 

þroskaþáttum sem eflast í leik. Einnig er fjallað um hvað nám er og hvort nám geti átt sér stað 

í gegnum leik. Fjallað er um hvernig hægt er að brúa bilið á milli leikskóla og grunnskóla og 

yfirlit ýmiss konar leikja sem hægt er að nota á árangursríkan hátt í kennslu.  

Í ritgerðinni er leitast við að svara eftirfarandi rannsóknarspurningu: Getur leikur nýst sem 

kennsluaðferð í grunnskóla? Ef svo er, hvernig? 

 

Abstract 

About fifteen percent of students do not enjoy their time at primary school and further more 

seldom or never feel safe at school. (Umboðsmaður barna, 2010, bls. 37). The writer of this 

essay feels that this number is fifteen percent too much. It is important to approach all 

children with suitable teaching methods. No single approach suits every student. This essay 

deals with play through games as a teaching method and a number of suitable games, for 

primary teaching, are presented. In the essay play is dwelt on and the meaning it has in 

relation with the primary school and education. The change in peoples’ perspective of play 

over the years will be discussed and what developmental factors specially can be strengthen 

through play and games. The author discusses the concept learning and the question whether 

learning can take place through educational games and play. What has been conisderd a gap 

between the playschool and primary school is dealt with and how it might be addressed. In the 

last part of this essey an overview of various games that others have deemd success in relation 

to teaching are presented. 

 

In this essay an attempt is made to answer the following research question: Can play/games be 

used as a teaching method in primary schools. If so, then in what way? 
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1. Inngangur 

Sá tími sem börn eru í grunnskóla á það til að vera hluta nemenda erfiður og síður 

skemmtilegur. Í könnun sem Umboðsmaður barna gerði árið 2010 um líðan barna kemur 

fram að um 15 prósent nemenda upplifa sig sjaldan eða aldrei örugg í skólanum. Það er 

alvarlegt, ekki síst í ljósi þess að nemendum ber skylda til að sækja hann um 170 daga á ári í 

tíu ár (Umboðsmaður barna, 2010, bls. 37), sem er langur tími með slæma líðan. Tel ég þessi 

15 prósent vera 15 prósentum of mikið. Skólinn á lögum samkvæmt að mæta þörfum allra 

barna, að vera fullur vanlíðunar er óuppfyllt þörf sem skólinn þarf að koma á móts við. Það er 

hægt meðal annars með því að velja kennsluaðferðir sem henta. Það er ljóst að það hentar ekki 

öllum börnum að sitja kyrr við borð og læra. Sum börn læra t.d. best í gegnum verklega 

kennslu og/eða leik. Engin ein kennsluaðferð hentar öllum nemendum. Ritgerðin mun fjalla 

um leik sem kennsluaðferð og tekin verða allnokkur dæmi um leiki sem gætu hentað í 

kennslu.  

Viðfangsefnið hefur heillað mig í allnokkurn tíma. Á yngri árum átti ég erfitt með að 

læra og þurfti helst að sjá og gera hlutina svo þeir myndu lærast og haldast í minni. Vegna 

þessa hefur kvíði og óöryggi fylgt skólagöngu minni. Frá því að ég var barn hefur mikið vatn 

runnið til sjávar og hef ég tekið eftir í gegnum vettvangsnám mitt að kennsluaðferðir hafa 

breyst til hins betra, kennsluaðferðir eru fjölbreyttar og nám er orðið einstaklingsmiðað. Sjálf 

hef ég mikinn áhuga á leik, útiveru, hreyfingu og fjölbreyttum kennsluaðferðum. Með því að 

sameina alla þessa þætti getur kennsla verið fjölbreytt, áhugaverð og skemmtileg. Leikur varð 

fyrir valinu því hann tengir leik- og grunnskóla vel saman. Mitt mat er að fjöldi nemenda hafi 

gagn og gaman af þessum kennsluaðferðum vegna fjölbreytni þeirra.  

Að mínu mati er upphaf grunnskólagöngunnar mikilvæg undirstaða fyrir næstu ár sem 

á eftir koma í námi. Rannsóknir hafa sýnt fram á að það eru tengsl á milli þess að upphaf 

skólagöngu fari vel af stað og velgengni barna í námi (Zins, Bloodworth, Weissberg og 

Walberg, 2004; Paro, Rimm-Kaufmann og Pianta, 2006). Með því að kenna börnum á 

yngstastigi í gegnum leik verða skilin á milli skólastiga ekki jafn greinileg fyrir þeim og 

jafnvel yfirstíganlegri fyrir sum en ella. Til eru ýmsar leiðir til að gera nám að leik sem og 

stýra kennslu þannig að leikur verður að námsleið.  

Til að fjalla um umfjöllunarefni mitt hef ég set fram eftirfarandi rannsóknarspurningu: 

Hvernig getur leikur nýst sem kennsluaðferð í grunnskóla? Þar sem markmið mitt er að 

ritgerðin nýtust í starfi í með yngstu börnum grunnskólans hef ég jafnframt tekið saman yfirlit 

yfir efni sem tengist leik í kennslu. 



 

Ritgerðinni er skipt upp í nokkra kafla. Fyrst verður fræðilegur kafli um hvað leikur er 

og hvaða þroskaþættir eflast og styrkjast í gegnum leik. Fjallað verður um hvað nám er og 

hvort nám geti átt sér stað í gegnum leik. Í gegnum tíðina hefur leikur ekki allaf verið talinn 

mikilvægur og jafnvel synd og tímaeyðsla, en í dag er hann talinn mikilvægur fyrir alhliða 

þroska barna og fyrir velferð þeirra til lengri og skemmri tíma (Barblett, 2010; Gopnic, 2012; 

Hamilton, 1990, bls. 132; Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4; Valborg Sigurðardóttir, 1991, 

bls. 107). Í seinni hluta ritgerðarinnar er farið er yfir hvernig hægt er að brúa bil á milli 

leikskóla og grunnskóla og yfirlit af ýmiss konar leikjum sem ég tek saman í leikjabanka sem 

hægt er að styðjast við í kennslu.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. Leikur er lífsnauðsyn 

Leikur hefur verið litinn ýmsum augum í gegnum tíðina, ekki alltaf sem góðan og 

nauðsynlegan eins og hann er gjarnan talinn vera nú í dag. Hann er talinn ýta undir nám og 

vera mikilvægur fyrir alhliða þroska og velferð barna. Leikurinn hefur verið viðfangsefni 

margra rannsakanda og sumir skoðað hvernig hann tengist þeirri menningu sem börnin búa í 

(Holmes, 2013). Sem dæmi er talið að þegar börn í borgum Evrópu á sextándu öld hafi byrjað 

að leita sér afþreyingar utan heimilis fóru þau út á götu og léku sér. Leikurinn þótti gagnslaus 

dægrastytting og ekki voru allir sáttir með það að leikur kæmi í stað vinnu, þau börn sem léku 

sér voru talin iðjulaus og löt. Mörgum þótti á þessum tímum iðjuleysi vera synd og þótti þeim 

að fullorðnir ættu að hafa hemil á þessari iðju fremur en að ýta undir hana. Foreldrar áttu að 

hvetja börn sín til að sinna húsverkum og halda þeim í vinnu fremur en að hvetja þau til leikja. 

Syndinni átti að halda í skefjum með miklum félagslegum aga (Hamilton, 1990, bls. 132; 

Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 11). Eins og rakið er í Holmes (2013) hefur þetta viðhorf 

breyst og fólk áttað sig á mikilvægi leiksins m.a. til að viðhalda menningu og fyrir velferð 

barna.  

Leikurinn er að öllum líkindum jafn gamall mannkyninu. Eflaust hefur fólk fyrr á tíðum 

ekki látið sér detta það til hugar að leikur barna yrði einhvern tímann talinn nauðsynlegur og 

að hann gæti gefið mikilvægar upplýsingar um þróun mannsins og aukið skilning okkar á 

atferli hans og dýra. Talið er að Platón (427–347 f.Kr.) hafi verið fyrstur manna til að 

viðurkenna leikinn og hversu mikilvægur hann er í raun. Eftir honum kom Aristóteles (384–

322 f.Kr.), hann lagði einnig mikið upp úr leiknum því hann sagði börn leika sér við að gera 

það sem þau gerðu síðan fyrir alvöru á fullorðinsárunum (Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 

11). 

 

2.1 Um leikinn 

Skilgreining á hugtakinu leikur hefur vafist fyrir kennurum og fræðimönnum í gegnum tíð og 

tíma (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4). Leikur er yfirgripsmikið „fyrirbæri“ og hafa 

fræðimenn ekki komist að neinni einni sameiginlegri niðurstöðu um það hvað leikur er, þó eru 

þeir sammála um ýmsa þætti hans. Valborg Sigurðardóttir (1991, bls. 107) segir fræðimenn 

skoða leikinn út frá mismunandi sjónarhornum og frá ólíkum fræðilegum forsendum. Viðhorf 

þeirra mótist af tíðaranda, uppeldi, lífsviðhorfi, einkalífi og samfélagssýn. Samkvæmt 

Valborgu mótast áhugi þeirra á leik einnig út frá viðhorfi þeirra, af rannsóknaraðferðum og 



þeirri vísindagrein sem þeir stunda. Þekkingarfræðingurinn skoðar leikinn frá öðru sjónarmiði 

en sálkönnuðurinn. Sálfræðingur vinnur á annan hátt en mannfræðingurinn. Sumir velta fyrir 

sér þróun leiksins en aðrir einbeita sér að því hvers vegna börn leika sér. Sumir fræðimenn 

telja börn leika sér einungis ánægjunnar vegna. Aðrir telja þau leika sér til að fá útrás fyrir 

togstreitu, vinna úr tilfinningum sínum, vinna bug á kvíða, styrkja sjálf sitt og fá óskir sínar 

uppfylltar. Enn aðrir segja börn leika sér til að tjá viðhorf sitt til veruleikans, lífsins, upplifana, 

tilfinninga sinna og til að aðlagast ríkjandi menningu og samfélagi (Holmes, 2013). 

Jill Englebright Fox (2008) vitnar í nokkra fræðimenn í umfjöllun sinni um leik. Einn 

þeirra er Scales, sem sagði leik vera heillandi athöfn sem börn taka þátt í af áhuga og áfergju, 

annar er Csikszentmihalyi en hann lýsti leik sem hlutmengi lífsins, fyrirkomulagi þar sem 

börn geta æft ýmiss konar hegðun án ótta við afleiðingarnar. Sá þriðji sem hún vitnar í er 

Garvey, en hún skilgreindi leik sem skilyrðislausan, sjálförvandi, valin frjálslega af þeim sem 

leika hann og aðlagandi (Fox, 2008). Faðir leikskólans Fröbel hafði þetta um leikinn að segja:  

Leikurinn er hámark mannlegrar þróunar á bernskuárunum, því að hann er frjálsleg 

tjáning innri veru barnsins. Leikurinn er frumdæmi um andlega sköpun mannsins á þessu 

stigi, um leið er hann mynd af öllu mannlegu lífi, af hinu dularfulla innra náttúrulífi í 

manninum og öllum hlutum. Hann skapar því fögnuð, frelsi, ánægju, eirð í hinu ytra sem 

innra og sátt við heiminn. Uppsprettur alls góðs er að finna í leiknum og streyma frá 

honum. Barn sem er niðursokkið í leikinn og nýtur sín í honum í friði og heldur áfram þar 

til það er þreytt, verður áreiðanlega duglegur, óáreitinn og þolinmóður maður, sem er sér 

og öðrum til gagns í óeigingjörnu starfi (…) Leikurinn á barnsaldri eru hjartablöð 

ókominnar ævi, því að maðurinn þroskast allur og sýnir sig í fíngerðustu hæfileikum 

sínum, innsta eðli sínu. (Myhre, R. 2001, bls. 107) 

 

Það er ljóst að engin ein kenning um leikinn svarar öllum okkar spurningum um hann 

og hvers vegna hann er svo mikilvægur. Hver og ein kenning er mikilvæg varðandi 

mismunandi þætti leiksins (Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 107).  

Miðað við þann fjölda kenninga sem settar hafa verið fram um leikinn hefur hann 

greinilega verið fræðimönnum mikið til umhugsunar í gegnum tíðina. Eru því kenningar um 

hann fjölbreyttar og gagnlegar á sinn hátt og leikurinn því nauðsynlegur hverju barni því hann 

veitir því útrás fyrir slæmar og góðar tilfinningar og hjálpa þeim að vinna úr þeim.  

Kenningar sem settar hafa verið fram um leikinn eiga það þó sameiginlegt að þær telja 

allar hann vera mikilvægan í þroskaferli og alhliða þroska barnsins og einnig fyrir menntun og 

lífstjáningu þess (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4; Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 107). 



Fræðimenn eru sammála um tiltekin auðkenni sem tengjast og afmarka leikinn frá öðru atferli. 

Meðal þeirra þátta sem fræðimenn eru almennt sammála um eru: 

 Leikurinn er ánægjulegur og skemmtilegt er að leika sér.  

 Barnið fær jákvæða upplifun frá leiknum þó að ánægjan skíni ekki alltaf frá barninu.  

 Hann er gleðigjafi og nautn.  

 Hann er ekki það sama og vinna, því hann er takmark í sjálfu sér og hefur ekkert ytra 

takmark.  

 Árangur, afköst eða afrek leiksins veita barninu ekki ánægju, það gerir leikferlið sjálft. 

 Leikurinn er sjálfsprottin. 

 Hann er frjáls athöfn. Barnið leikur sér af frjálsum og fúsum vilja. 

 Leikurinn er ferli.  

 „Leikur á hug barnsins allan“ (Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 109). 

Leikur barns fer eftir ýmsu. Hann fer eftir aldri, þroskastigi, einstaklingsbundnum eiginleikum 

og þekkingu barnsins. Reynsluheimur barna kemur fram í leik þeirra og er þá mismunandi 

eftir menningu og samfélagi. Það er sama hvaða kenningu menn kjósa sér að fylgja, en 

nauðsynlegt er að vita það að leikurinn er lífstjáning og gleðigjafi barnsins. Nauðsynlegt er að 

börn fái að njóta bernsku sinnar í leik á sínum eigin forsendum (Valborg Sigurðardóttir, 1991, 

bls. 109). Undirstöðuatriði leiks eru gleði og forvitni (Álfheiður Steinþórsdóttir og Guðfinna 

Eydal, 1995, bls. 249). 

Samkvæmt Fox (2008) þurfa börn mikinn tíma til leikja bæði innan og utan dyra. Of 

stuttur tími getur orðið til þess að börn þurfa að yfirgefa leikinn áður en þau tengjast honum. 

Ef leiktími barna er margsinnis styttur getur það orðið til þess að börn sætti sig við einfalda og 

ekki svo krefjandi leiki í stað þeirra sem eru þeim betri. Styttri leiktími gefur börnum ekki 

tækifæri á að þroska með sér þætti eins og seiglu (e. persistence), samningaviðræður, að leysa 

úr vandamálum, gera áætlanir og að vinna í samvinnu. Í ljósi þessa er mikilvægt að huga að 

umhverfi og tíma sem gefið er til leiks í skólum.  

Allt sem fram hefur komið um leik hér að framan sýnir vel fram á það hversu mikilvægur 

hann er öllum börnum og ekki bara í leikskóla, heldur fram eftir öllum aldri. Það mætti telja 

það að börn móti sig í gegnum leik og mætti því vel trúa því að leikur barna hafi áhrif á það 

hvernig einstaklingar þau verða á fullorðinsárunum. Því eins og fram hefur komið hjálpar 

leikur barninu að vinna úr ýmsu eins og kvíða, þau styrkja sjálf sitt og félagsþroska.  

 



2.2 Mikilvægi leiks 

Börn nota leik til að skilja heiminn sem þau lifa og hrærast í. Margar rannsóknir sýna fram á 

að börn læra og gera sér til þekkingu þegar þau leika sér (Kamarulzaman, 2015). Leikur gefur 

börnum tækifæri á því að stjórna aðstæðum. Einnig gerir hann börnum kleift að læra að 

skiptast á, þroska það sem þau vita nú þegar og hafa samskipti við aðra. Með leiknum 

rökræða börn og heyra fjöldann allan af skoðunum, sem víkkar sjóndeildarhring þeirra. Einnig 

læra þau að virða skoðanir annarra. Börn læra um mismunandi menningar með því að leika 

við fjölbreyttan hóp barna (Pramling Samuelsson og Asplund Carlsson, 2008). Mikilvægt 

sjálfsnám fer fram í gegnum leik, barnið þjálfar með sér ýmsa færni eftir því hvar það er statt í 

þroska hverju sinni. Með leik þjálfar barnið skynjun sínar með skynfæra- og hreyfileikjum og 

það eykur andlega og líkamlega vellíðan. Sköpunarhæfni barnsins örvast með sköpunar- og 

byggingarleikjum. Barnið áttar sig á veruleikanum með þykjustu- og hlutverkjaleikjum. Í 

leikjum tjáir barnið tilfinningar sínar og græðir þær sem særðar eru (Valborg Sigurðardóttir, 

1991, bls. 134). Einnig tjá börn reynslu sína, túlka hana og endurskapa í gegnum leikinn 

(Jóhanna Einarsdóttir, 2010a, bls. 67).  

Samkvæmt Fox (2008) er leikur er mikilvægur meðal annars vegna þess að hann er 

talinn vera málörvandi, auka félagshæfni, sköpunargáfu, ímyndun og hæfileika til þess að 

hugsa og vinna úr hugsunum sínum (e. thinking skills). Einnig er hann talinn einn 

mikilvægasti hlekkurinn í þroska ímyndunaraflsins og skilnings, tungumálsins, félagslegrar 

hæfni og skynrænna hæfileika hjá börnum. Leikurinn er talinn algengastur þegar börn eru að 

þroska með sér sjálfið, skilning á samskiptum sem fara á milli með orðum og án orða og til að 

skilja heiminn sem þau lifa í. Börn hugsa um það sem þau gera og það sem þau ætla að gera. 

Þau nota tungumálið til að tala hvert við annað eða við sig sjálft og oft tala þau um það sem 

þau eru að gera.  

Hamilton heldur því fram að leikurinn hafi tvenns konar gildi á sviði menningar og 

menntunar. Hægt er að nota leik til að þjálfa verkkunnáttu og framkomu. Börn læra ekki 

einungis að gera ákveðna hluti í leik, eins og að setja á svið störf lækna og bifvélavirkja, þau 

fara að átta sig á því að mismunandi störf hafa mismunandi félagslega merkingu og 

menningargildi (Hamilton, 1993, bls. 43).  

2.3 Fjölmenning í skólastarfi 

Ef horft er nokkur ár aftur í tíman hefur margt breyst í samfélaginu, fjölmenning á Íslandi er 

staðreynd sem varla þekktist fyrir nokkrum árum. Samkvæmt Hagstofu Íslands voru 



innflytjendur 4.812 árið 1990 og árið 2014 var fjöldi innflytjenda orðinn 22.744 einstaklingar 

eða um 7% af þeim sem hér búa (Hagstofa Íslands, e.d.). Því er Ísland líkt og flest lönd heims 

orðið að fjölmenningarsamfélagi. Fjölmenningarsamfélag þýðir það að fólk með mismunandi 

skoðanir og upplifanir lifir vinnur og leikur sér saman í samfélaginu. Margt hefur áhrif á það 

hvernig börn leika sér. Samkvæmt Levin og Lobo, (2014) er einkenni  

fjölmenningarsamfélaga að þar má finna margs konar tónlist, fötin eru mismunandi, siðir og 

venjur aðrar og matur frá öllum heimshornum. Allt þetta hefur áhrif á leik barnsins. Í gegnum 

leik getur sá fullorðni hjálpað börnunum að fagna fjölbreytileikanum og læra af honum. 

Leikur barna með a menningarlegan bakgrunn gerir börn hæfari til að skilja og þekkja til 

fjölbreytileikans. Þekking getur dregið úr fordómum og einelti og eykur víðsýni 

einstaklingsins.  

Í grein Hönnu Ragnarsdóttur (2007) fjallar hún um lykilhugtök í skólastarfi í 

fjölmenningarsamfélagi. Þar eru þau talin vera virðing, mannréttindi og fjölbreytileiki. 

Mikilvægt er að nemendur tileinki sér þessi lykilhugtök svo þeir geti átt í góðum samskiptum 

við samnemendur og aðra þegna samfélagsins og sama á auðvitað við um kennara og aðra þá 

sem að skólum koma. Nám á og þarf að mæta þörfum fjölbreytileikans. Einnig kemur Hanna 

inn á það að kennari þurfi að hafa þekkingu á fjölbreytileikanum og bera virðingu fyrir 

honum. Hún vitnar í Banks sem segir að í fjölmenningarlegu samfélagi eigi allir nemendur að 

hafa jöfn tækifæri til náms, óháð kyni, uppruna og menningu sem er reyndar líka samkvæmt 

lögum um öll skólastig á Íslandi (Lög um grunnskóla nr. 91/2008; Lög um leikskóla nr. 

90/2008). Banks minnir á að kennara þurfa að huga að því í kennslu að byggja nýja þekkingu 

á fyrri þekkingu barnanna. Kennarar verða að gæta þess að ekki sé gert lítið úr þeirri þekkingu 

sem þegar er til staðar og þetta er sérlega mikilvægt fyrir börn. Ef fyrrnefnd lykilhugtökin er 

höfð sem viðmið ættu það að vinna gegn hvers konar mismunun innan og utan skóla (Hanna 

Ragnarsdóttir, 2007, bls. 110–111). Kennsla getur falið í sér ójöfnuð, ef hún er einungis 

skipulögð út frá þekkingu meirihluta nemenda, þá geta þeir sem eru í minnihluta átt erfitt með 

að samsama sig því sem rætt er og átt erfitt með að spegla eigin reynslu í því sem fram fer. Í 

grein um fjölbreytta kennara og nemendahópa vitnar Hanna (Hanna Ragnarsdóttir, 2010, bls. 

4) í Gay og Ladson-Billings sem segja kennslu þurfa að byggja á þeim grunni sem hver og 

einn nemandi komi með í skólann, með því er reynsla og þekking hvers nemanda styrkleiki og 

mikilvæg fremur en veikleiki. Nemendur í minnihlutahópum eru þá metnir á grunni styrkleika 

og hæfileika. 

Fleiri en einn af grunnþáttum Aðalnámskrár grunnskóla (2011) ítrekar að kennarar verða 

að taka tillit til bakgrunns hvers og eins nemanda með tilliti til fjölmenningarsamfélags. „Í 



skólum þarf að skapa nemendum aðstæður til heilbrigðra lífshátta“ (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 23). Í næsta kafla verður fjallað um hvernig hægt 

er að beita leit til að vinna með m.a. þau atriði sem Hanna leggur til grundvallar sem 

undirstaða fjölmenningarlegrar kennslu.  

  



 



3 Kennslufræðilegur leikur 

Kennslufræðilegur leikur er til þess að færa nýlegt hugtak og felur í sér að blanda saman 

kennslufræðilegum markmiðum og leik (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 

2011). Kennslufræðilegur leikur byggist á ákveðnum námsmarkmiðum og að gera það sem 

börnum þykir skemmtilegast og börn gera best, sem er að leika sér. Hann er hugsaður sem 

skipulögð og markviss leikreynsla þar sem ýmsir námsþættir tengjast og samþættast, leikirnir 

geta verið ýmsir. Með því að tengja leik og námsmarkmið saman skapa börnin jákvæð viðhorf 

til námsins og byggja upp þekkingu sína á merkingarbæran hátt. Í gegnum leikinn og 

samskiptin sem þau hafa við hin börnin sem leika leikinn með þeim skapa þau sér nýjan 

skilning og þekkingu. Kennarinn hefur það hlutverk að tengja leikinn og námskrána saman, 

kynna nýja möguleika og örva sköpun. Mikilvægt er að vera vakandi fyrir áhuga barnanna, 

hvernig leikurinn þróast og skapa reynslu sem mun nýtast í leiknum (Jóhanna Einarsdóttir og 

Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011, bls. 3; Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4–5). 

Kennslufræðilegur leikur er talin eiga margt sameiginlegt með það sem talið er einkenna 

góðan leik og minnst var á hér að framan. En kostir hans eru helstir taldir eftirfarandi: 

 Hann veitir börnum ánægju og er eðlislægur. Ekki þurfa kennarar að kveikja áhuga 

barnanna því leikurinn virkar sem áhugahvöt, og ef viðfangsefnið er skemmtilegt þarf 

ekki að umbuna og refsa til að halda áhuga barnanna.  

 Hann felur í sér val og frelsi. Ef börn fá val um viðfangsefni upplifa þau það frekar 

sem leik, því ef valið er ekkert getur viðfangsefnið orðið að vinnu í augum barnsins. 

Þannig er hægt að segja að frjálst val sé mikilvægur þáttur þegar kemur að vali á leik 

eða viðfangsefni. Ef börnum er gefið val mun leikurinn efla vald barnanna og 

jafnframt hafa þau stjórn yfir leiknum. Kennari fylgist vel með þróun leiksins og 

styður við hann. Einnig mun hann nýta leikinn í ákveðnum námstilgangi.  

 Áhersla á ferlið. Í leiknum geta börnin prófað sig áfram og gert tilraunir á 

mismunandi hátt án þess að vera metin af afurðinni. Meiri áhersla er lögð á ferlið, því 

þegar uppi er staðið hefur það meira gildi fyrir nám barna. Með því að börnin fái að 

prófa sig áfram, gera tilraunir, taka áhættu og gera kannanir, örvar leikurinn börnin til 

skapandi hugsunar og margs konar lausna.  

 Í gegnum leik verður námið merkingarbært. Leikur gerir börnum kleift að tengja 

fyrri reynslu við nýja þekkingu og upplýsingar.  



 Í leik þjálfast skapandi og vitrænir þættir, tungumálið, hreyfi-, tilfinninga- og 

félagsþroski (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 5).  

Munurinn á skilgreiningu Jóhönnu og Valborgar (sem fjallað var um í kafla 3) er að mínu 

mati sá að Jóhanna fer yfir það hvernig eigi að skapa nýja þekkingu byggða á eldri þekkingu 

og reynslu og hvernig vitrænir og skapandi þættir eflast í kennslufræðilegum leik. Einnig fer 

Jóhanna nánar í það hvernig kennarinn kemur að leiknum.  

Kennslufræðilegur leikur eins og hann hefur verið kynntur hér að ofan fellur vel að leik í 

umhverfi grunnskólans. Eða eins og kemur fram í Aðalnámskrá grunnskóla (2011) er 

mikilvægt að halda í eðlislæga forvitni barnsins því hún er ein af forsendum frekara náms. 

Leikur er leið sem börn nota til að læra á heiminn. Í grunnskóla er mikilvægt að gera leik sem 

námsaðferð hátt undir höfði og ekki einungis hjá yngstu nemendum skólans, heldur á öllum 

skólastigum (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 44).  

van Oers (2009) telur kennslufræðilega leiki þurfa að fara fram með því lagi að hægt sé að 

tengja þá samfélaginu sem nemendur búa í svo þeir séu þeim skiljanlegir. Leikirnir geta verið 

af margs konar toga eins og búðar-, læknis-, lista-, smíða- og vísindaleikir. Börn fram til 

aldursins sjö til átta ára læra best þegar nám þeirra felur í sér fjöruga virkni eða leik (van Oers, 

2009, bls. 26–27). En hann er einn þeirra sem hefur einmitt sýnt fram á hvernig börn nema í 

kennslufræðilegum leik.  

Kennslufræðilegur leikur hefur greinilega marga kosti og ætti að vera börnum skemmtileg 

kennsluaðferð, miðað við skilgreiningu á honum. Hægt er að lofa börnum að fara í margs 

konar leiki eins og van Oers bendir á, svo lengi sem þeir byggja á því sem nemendur þekkja, 

því sem er til staðar í samfélaginu þeirra. Næsti kafli mun fara í þá þroskaþætti sem leikur 

eflir og eflast þar af leiðandi í kennslufræðilegum leik. Í næstu köflum er ætlunin að fjalla 

lauslega um nokkra þroskaþætti er eflast í leik.  



4 Þroskaþættir sem eflast í leik 

Leikur er mikilvægur þáttur í þroska barnsins, meðal annars tengist hann þróun vitsmuna-, 

tilfinninga- og líkamlegu atferli þess (Fox, 2008). Hér að neðan verður farið nánar í þessa 

þætti og þeir útskýrðir nánar.  

4.1 Vitsmunaþroski 

Santrock (2008) skrifar um kenningar Jean Piaget í bók sinni, Life-span development. Piaget 

skoðaði hvernig skilningur og þekking barna á heiminum þróaðist og taldi hann börn búa til 

sína eigin þekkingu. Hann skiptir vitsmunaþroskanum niður í fjögur stig. Fyrsta stigið er frá 

fæðingu að tveggja ára aldri. Á því stigi fer barnið að skilja heiminn út frá sjón og hlustun, 

eða sínum meðfæddu hæfileikum. Þau skilja heiminn aðeins út frá sínu sjónarhorni. Annað 

stigið er frá aldrinum tveggja ára til sjö ára. Á því stigi fara börn að túlka heiminn með orðum, 

myndum og teikningum. Börn geta hugsað um hluti sem þau sjá ekki en hugsun er enn 

órökrétt og sjálfhverf. Þriðja stigið er frá sjö ára til ellefu ára, en á því stigi byrja börn að geta 

borið rök fyrir máli sínu. Á fjórða og seinasta stiginu eru börn frá ellefu ára til fimmtán og 

heldur áfram út ævina. Þegar einstaklingar komast á þetta stig eru þeir farnir að hugsa rökrétt 

og sjá heildarmyndina. Þeir fara að geta leyst úr vandamálum og hugsað um hvers vegna og 

hvernig ákveðnir hlutir gerast og sett fram kenningar (Santrock, 2008, bls. 43). Piaget leit á 

leikinn sem þátt í vitsmunaþroska og hugsun barna. Hann taldi að hægt væri að sjá á hvaða 

þroskastigi börn væru stödd á af því í hvaða leikjum þau léku sér, sem sagt að vitsmunir og 

þróun leiksins sem börn leika sér í haldast í hendur. Piaget taldi tvö ferli einkenna 

vitsmunalega þróun, þau eru aðlögun og samlögun. Ef börn líkja eftir og laga sig að ytra 

umhverfi á sér stað aðlögun. Þegar þau vinna úr upplifun og reynslu sinni þannig að leikur 

myndast er talað um samlögun. Við samlögun og aðlögun eru börn að auka þroska sinn og 

bæta við þekkingu sína. Í rannsóknum sínum lagði Piaget áherslu á að fylgjast með myndun 

tákna í leik barna og gildi þeirra fyrir þau. Piaget taldi börn fara ákveðnar leiðir í leik. Hann 

taldi þau byrja á æfingaleikjum, sem einkennast af því að þau vilja fara um og skoða fyrst og 

hafa endurtekningar eins og að láta hluti detta í gólfið eða kasta bolta. Þegar börn komast á 

tveggja ára aldurinn eru þau farin í táknleiki, þá geta börnin notað einn hlut til að tákna annan, 

eins og að láta kubb vera bíl og ýta honum á undan sér. Eftir þetta stig fara börn að geta 

samsamað sig reynslu sinni og upplifun og fara að leika í leikjum eins og mömmuleik, 

hárgreiðsluleik og fleirum. Á efsta stigið komast börn yfirleitt ekki fyrr en í lok 

leikskólagöngu, á því stigi leika þau sér í regluleikjum og þeir leikir einkennast af ákveðnum 



reglum (Valborg Sigurðardóttir, 1991; Ingibjörg Ósk Sigurðardóttir og Jóhanna Einarsdóttir, 

2012). 

Vygotsky taldi vitsmuni barna þroskast eftir þörfum þess og færi eftir samfélaginu og 

þeirri menningu sem börnin búa í. Hann setti fram kenningu um svæði hins mögulega þroska, 

það er svæðið á milli þess sem börn geta leyst hlutina sjálf og svæðis þess sem þau þurfa 

aðstoð frá einhverjum fullorðnum eða þroskaðri einstaklingi við. Samkvæmt Vygotsky eru 

samskipti við fullorðna og hæfari einstaklinga nauðsynleg fyrir vitsmunaþroska barna. Með 

þeim samskiptum læra þau hvað er nauðsynlegt að kunna í samfélagi og menningu þeirra. 

Hann sagði þekkingu barna koma að utan, til dæmis úr bókum. Þannig er best að öðlast 

þekkingu með samskiptum við aðra (Santrock, 2008, bls. 44).  

Gegnum leik er hægt að sjá á hvaða vitsmunaþroskastigi börn eru á. Með námsleikjum 

er hægt að virkja nemendur í námi sínu og sjá hvar í vitsmunaþroska þau eru stödd. Leikur 

sem felur það í sér að þurfi að bera rök fyrir máli sínu ætti að henta vel fyrir nemendur á 

aldrinum sjö til ellefu ára, því samkvæmt Piaget eiga þau að vera komin á þriðjastig 

vitsmunaþroskans sem felur það í sér að geta borið rök fyrir máli sínu. Ef nemendur geta ekki 

borið rök fyrir máli sínu er gott að nota aðra leiki til að ýta undir þroska þeirra. Aðrir 

nemendur gætu vel fallið að þriðjastiginu og enn aðrir verið komnir yfir það. Leikir virkja 

nemendur í námi sínu og þar af leiðandi þroskast þeir og eflast sem einstaklingar.  

4.2 Félags- og tilfinningaþroski  

Með félags- og tilfinningaþroska er átt við tengsl barns við fullorðna og önnur börn, hvaða 

kröfur umhverfið gerir til barnsins, hvernig það þróar með sér tilfinningar, lærir að tjá þær og 

stýra þeim og hvernig það þjálfar sjálfsmynd sína (Álfheiður Steinþórsdóttir og Guðfinna 

Eydal, 2003 bls. 35). 

Barn hefur þörf fyrir félagsleg tengsl strax eftir fæðingu og smám saman verður barnið 

að félagsveru. Á fyrsta ári fara börn strax að njóta þess að vera í nærveru annarra barna en á 

öðru ári kemur það betur í ljós. Með samskiptum við aðra lærir barnið að hafa samskipti og 

öðlast félagslega hæfni. Ef barn fær ekki þessi samskipti verður það óvirkt og getur dregið sig 

í hlé. Börn vilja félagsskapinn (vináttuna) þó svo að þau leiki sér ekki beint saman heldur 

einungis hlið við hlið. Þegar börn eru jafnvíg leikfélaganum vex sjálfskennd og þroski þess 

(Álfheiður Steinþórsdóttir og Guðfinna Eydal, 1995, bls. 266). Með vináttu fara börn að geta 

sett sig í spor annarra og taka tillit, þau læra að vera sjáfum sér trygg og vinum sínum. Fátt er 



börnum betra veganesti út í lífið en góðir vinir (Álfheiður Steinþórsdóttir og Guðfinna Eydal, 

1995, bls. 269). 

Í heftinu Heilbrigði og velferð, grunnþáttur í menntun á öllum skólastigum (2013) er 

farið vel yfir sjálfsmyndina og tilfinningar. Farið er yfir það hvernig sjálfmyndin þróast og 

hvernig skólinn og starfsfólk hans hefur áhrif á þessa þætti. Sjálfsmyndin er í sífelldri mótun 

alla ævi og hún er ekki meðfædd. Um ævina eiga börn í samskiptum við marga einstaklinga 

og hafa þær manneskjur sem barnið ber mesta virðingu fyrir mestu áhrif á sjálfsmynd 

barnsins. Foreldrar, kennarar og félagar eru þeir aðilar sem hafa sem mestu áhrifin. Öll 

skilaboð sem barnið fær í gegnum samskipti sín við aðra fara í að byggja upp sjálfsmynd þess. 

Allt sem sagt er hefur áhrif á þá flóknu mynd sem við höfum af okkur sjálfum. Þeir 

einstaklingar sem hafa sterka og jákvæða sjálfsmynd eru vissir um stöðu sína í lífinu. Þeir 

eiga auðvelt með að láta sér líða vel, eru sjálfsöruggir, ná oft langt í lífinu og þekkja styrkleika 

og veikleika sína. Þetta á við um allt sem fólk tekur sér fyrir hendur, bæði námsárangur og 

annað. Því er mikilvægt að skólaumhverfið sé jákvætt og hvetjandi, því í þess háttar umhverfi 

skapa nemendur sér jákvæða og sterka sjálfsmynd. Hlutverk kennara og annars starfsfólks 

skólans er þýðingamikið, því þeir eru í miklum samskiptum við nemendur bæði í leik og starfi 

á miklum mótunartíma í lífi þeirra (Margrét Héðinsdóttir, Fanný Gunnarsdóttir og Erla 

Kristjánsdóttir, 2013, bls. 20–21).  

Mikilvægt er fyrir börn og unglinga að þekkja vel tilfinningar sínar og geta sett þær í 

orð. Einnig verða þau að vita hvernig þær geta haft áhrif á líðan þeirra. Ekki eru allar 

tilfinningar eins, tilfinningarófið er vítt og geta þær verið góðar og aðrar mjög erfiðar. 

Nauðsynlegt er fyrir þau að vita það að hægt er að fá aðstoð við erfiðar tilfinningar, því oft er 

erfiðara að takast á við þær sjálfur. Í lífsleikniáföngum er farið vel yfir tilfinningar. „Geðrækt 

meðal barna og ungmenna felst ekki síst í að þjálfa þau í að lesa eigin tilfinningar og annarra, 

taka ákvarðanir, treysta eigin dómgreind og vaka yfir andlegri líðan sinni“ (Margrét 

Héðinsdóttir, Fanný Gunnarsdóttir og Erla Kristjánsdóttir, 2013, bls. 25).  

Fyrir yngri börn er leikur mikilvægur fyrir heilsu barna. Hann aðstoðar börn við að 

takast á við kvíða, stress og átök. Leikur aðstoðar barnið við að losa sig við uppsafnaða 

spennu og oft tjá börn frekar tilfinningar sínar í leik. Með leik læra börn að stjórna 

tilfinningum sínum og bera virðingu fyrir öðrum. Í gegnum leikinn hafa þau samskipti við 

önnur börn og fara að geta sett sig hvert í spor annars (Santrock, 2008, bls. 302–303).  

Margt hefur áhrif á hvernig barn tjáir tilfinningar sína, sú menning og það samfélag 

sem barnið býr í hefur mikil áhrif. Börn eru misörugg með þá fyrirmynd og sjálfsynd sem þau 

þroska með sér. Helen Bee og Denise Boyd (2004) vitna í Bowlby og Ainsworth sem töldu 



félags- og tilfinningaþroska nauðsynlegan til að tryggja börnum umhyggju. Bowlby segir 

tengsl á milli barna og foreldra vera mismunandi og notar hann hugtakið innra vinnslukerfi 

um öryggi barnsins til foreldris síns, hlýju, væntingar og athafnir foreldra. Börn sem eru örugg 

treysta foreldrum sínum og nota þau sem stað öryggis. Meiri líkur eru á því að örugg börn séu 

jákvæð gagnvart öðrum börnum. Þau eru hjálpsöm, hafa stjórn á tilfinningum og taka tillit til 

annarra (Bee og Boyd, 2004, bls. 296–297).  

Með félagslegum leikjum geta börn á öllum aldri þroskast og eflst. Börn læra reglur 

samfélagsins, með samskiptum við aðra, eins og að þiggja og gefa, samvinnu, kurteisi og að 

deila með öðrum. Með því að börn hafi samskipti við önnur börn á mismunandi félagslegum 

stigum læra þau að nota siðferðislega rökhyggju til að þróa með sér mat á gildum. Félagslegur 

leikur er börnum nauðsynlegur svo þau verði búin undir að lifa í samfélagi fullorðinna 

(Wardle, 2008).  

4.3 Líkams- og hreyfiþroski 

Fyrstu æviárin er líkams- og hreyfiþroski hraðastur. Áfangar þroskans koma á ákveðnum 

þrepum og öll börn fara eftir þessum áföngum, þau ráða ekki við erfiðari áfanga en þann sem 

þau eru komin á. Börn þroskast ekki jafn hratt og sum ná áföngunum hraðar en önnur 

(Álfheiður Steinþórsdóttir og Guðfinna Eydal, 1995, bls. 39). 

Hreyfiþroski skiptist í gróf- og fínhreyfingar. Undir grófhreyfingar fellur að læra að 

velta sér, skríða, setjast, ganga og fleira. Hreyfingarnar fela í sér starfsemi stórra vöðva, eins 

og að hreyfa handlegg eða að ganga. Þróun grófhreyfinga fer eftir ákveðnum skrefum. Barnið 

verður að geta haldið höfði áður en það getur setið, það verður að gera staðið upp og haldið 

jafnvægi áður en það fer að ganga (Santrock, 2008, bls. 153). Á öðru ári fara börn til dæmis 

að geta gengið óstudd, hlaupa, sparka og henda bolta (John W. Santrock, 2008, bls. 156). 

Undir fínhreyfingar flokkast hreyfingar eins og að grípa í leikfang, nota skeið, hneppa tölum 

og fleira. Við fæðingu hafa ungabörn nánast enga fínhreyfingu en með tímanum verða 

fínhreyfingar betri (Santrock, 2008, bls. 157).  

Skólinn getur haft áhrif á líkams- og hreyfiþroska barna. Eins og Aðalnámskrá 

grunnskóla Greinasvið (2013) kemur inn á hefur gott líkamlegt ástand og markviss hreyfing 

skólabarna jákvæð áhrif á námsgengi þeirra. Hreyfing eykur súrefnismettun blóðsins, 

blóðflæði til heilans og virkni heilastöðvanna eykst, svo hreyfing er mikilvæg öllum. Allra 

mikilvægast við hreyfingu er gleðin, bætt líkamsástand og aukið sjálfstraust. „Með því að 

glíma við ögrandi verkefni, lærist að þjálfun og ástundun gefur árangur jafnt í íþróttum sem 

öðru námi“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2013, bls. 182). 



Rétt eins og góð næring og nægileg hvíld er hreyfing hluti af daglegu skólastarfi og 

nauðsynleg fyrir líkamlegan þroska nemenda. Hreyfing á unga aldri hefur ekki einungis góð 

áhrif á vellíðan og heilsu á þeim tímapunkti á ævinni heldur einnig síðar á lífsleiðinni. 

Embætti landlæknis segir börn verða að hreyfa sig minnst eina klukkustund á dag og þá 

hreyfingu sem fær barnið til að mæðast og svitna. Hreyfing á yngri árum eykur líkur á því að 

einstaklingurinn haldi henni áfram út ævina. Rannsóknir hafa sýnt fram á að hreyfing hefur 

jákvæð áhrif á margs konar þætti eins og líðan, námsárangur, kvíða, svefn, þunglyndi, 

einbeitingu, streitu og úthald. Aftur á móti getur hreyfingarleysi verið áhættuþáttur ýmissa 

sjúkdóma, svo hreyfing í skólastarfi er nauðsynleg. Greinar eins og íþróttir og sund uppfylla 

ekki alla þá hreyfiþörf sem nemendur þurfa á að halda á skólatíma, það er því æskilegt að 

kennarar bjóði upp á þrautir eða hreyfileiki í kennslustundum og þá sérstaklega á yngstastigi 

(Margrét Héðinsdóttir, Fanný Gunnarsdóttir og Erla Kristjánsdóttir, 2013, bls. 37).  

Í fyrstu bekkjum grunnskólans hafa nemendur sérstaklega mikla hreyfiþörf og hafa 

gaman af leikjum. Forvitni þeirra knýr þá áfram í að kanna umhverfi og læra nýja hluti. Þegar 

skipuleggja á kennslu þarf að hafa þessa þætti í huga og koma til móts við þá þætti sem þeir 

hafa áhuga á. Hlutverkaleikir, skynhreyfileikir, hlaupaleikir og aðrar æfingar sem efla 

skynfærin, gróf- og fínhreyfingar eiga að skipa stóran sess í íþóttum skólans fyrstu árin 

(Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2013, bls. 188).  

Með hreyfileikjum geta börn þroskað með sér fín- og grófhreyfingar og auðvelt er að 

fá börn til að taka þátt í hreyfileikjum, því þeir eru þeim eðlislegir frá fyrstu stundu. 

„Hreyfileikir eru góð undirstaða til andlegrar og líkamlegrar örvunar hjá börnum“ (Wardle, 

2008). 

Með þetta í huga kemur það augljóslega í ljós að leikur sem kennsluaðferð ætti að falla 

vel að áhugasviði nemenda á yngstastigi. Hann ætti að efla, bæta og kæta nemendur. Mætti 

jafnvel telja hann vera nauðsynlegan, því mikil kyrrstaða er þeim ekki eðlileg og getur jafnvel 

haft slæmar afleiðingar. Óhætt er að segja að leikir og hreyfing á yngstastigi sé nauðsynleg. 

  



5 Hugmyndir Hamilton um nám 

Samkvæmt Íslensku alfræðiorðabókinni (1990, bls. 551) er nám skilgreint sem „varanleg 

breyting á atferli og skynjun sem verður vegna reynslu og þjálfunar; nær yfir námsferlið sjálft 

og niðurstöðu þess“. Í þessum kafla verða hugmyndir menntaheimspekingsins Hamilton um 

hvernig nám barna fer fram til umfjöllunar. Ástæða þess að hér er sérstaklega fjallað um 

hugmyndir Hamilton er að hugmyndir hans um eðli náms eru um margt keimlíkar því sem 

lagt er áhersla á í umfjöllun um kennslufræðilegan leik. Til dæmis, eins og fram kemur hér 

neðar, er að Hamilton segir vilja verða vera til staðar til að nám geti átt sér stað. Líklegra er að 

börn séu viljugri til að læra með t.d. leik.  

Hamilton (1993) hefur sett það fram að hægt sé að líkja námi við ferðalag sem mun 

auka skilning og innsæi. „Að læra eitthvað felur í sér að fara frá upphafspunkti gegnum 

tímabil sem einkennist af umbyltingu í innsæi og þekkingu til áfangastaðar“ (Hamilton, 1993, 

bls. 93). Þegar nemandi er tilbúinn að byrja námið er hann á upphafspunkti. Síðan fer hann í 

ferð sem felur í sér aðlögun, þekkingu og reynslu. Um leið og nemandi hefur öðlast nýjan 

skilning er lokaáfanga náð (Hamilton, 1993, bls. 93). 

Hamilton (1993) taldi ákveðna hluti þurfa að vera til staðar svo nám geti átt sér stað, 

þeir eru vilji og að vera viðbúinn, samlögun og skilningur.  

 Vilji og að vera viðbúinn. Er nátengt athygli eða eftirtekt. Nemendur sýna athygli 

þegar þeir geta gert greinarmun á því sem tengist viðfangsefninu og því sem gerir það ekki. 

Birtingarmyndir athygli eða eftirtektar geta verið ósjálfráða, eins og þegar nýtt líf kemur í 

heiminn og fer í leit að geirvörtu hjá móður sinni. Athygli getur einnig verið ræktuð eða lærð. 

Ávallt hefur það verið mikilvægur þáttur í kennslu að nemendur séu viðbúnir og viljugir til 

náms (Hamilton, 1993, bls. 94). 

 Samlögun. Þegar einstaklingar tileinka sér reynslu öðlast þeir þekkingu, færni og 

kunnáttu. Er það hluti af náminu að fara yfir það sem einstaklingurinn veit nú þegar og finna 

þá reynslu sem hæfir hverju sinni. Smám saman verður þeim ljóst hvað námsefnið hefur upp á 

að bjóða. Einstaklingar geta farið að tengja námsefnið við sitt eigið líferni og reynslu. 

Mikilvægt er að sá sem er að læra tileinki sér reynslu annarra og tengi hana við eigið líf, því 

nám er mun meira en einfalt samsafn þekkingaatriða. Hugur og líkami mannsinns er ekki fær 

um að soga í sig þekkingu líkt og svampur, því nám er fyrst og fremst virkt og lifandi starf. 

Aðalatriðin eru þau að einstaklingurinn sem er að læra þarf að losa um, leggja til hliðar eða 

afnema reynslu sem fyrir er, svo hann geti öðlast nýja. „Mannshugurinn er því í sífelldri 

ummyndun, upplausn eða jafnvel uppnámi“ (Hamilton, 1993. bls. 96). Þessar líffræði- og 



tilfinningalegu afleiðingar eru þær sem greina manninn frá öðrum lífverum (Hamilton, 1993, 

bls. 96). 

Þegar öllu er á botninn hvolft er hægt að segja nám vera flókið og strembið ferli. Á 

margs konar hátt er hægt að lýsa námi, til dæmis sem minni, tileinkun, samlögun, upptöku og 

beitingu. Fræðimenn eru ekki sammála um starfsemi mannshugans. Einnig eru þeir ekki 

sammála um hvernig best sé að fræða, virkja og örva mannshugann, rækta hann, ögra honum 

eða hafa áhrif á þroska mannsins á annan hátt. Vegna þessa er kennsla mjög umdeilanleg. 

Bilið á milli þess sem kennslan ætti að vera og hvernig hún er framkvæmd er breitt og mikið. 

Ef til vill er það eina sem uppeldis- og kennslufræðingar eru sammála um að það séu ekki til 

neinar réttar kennsluaðferðir, aðeins rangar. Í gegnum tíðina hefur verið lögð áhersla á að nám 

fari fram með tileinkun, sem fer fram á þann hátt að nemandinn er látinn fara aftur og aftur 

yfir sama efnið þar til hann kann það utan bókar. Þá er talið að einstaklingurinn hafi tileinkað 

sér ákveðna þekkingu þegar hann getur endursagt eða endurgert hana, til dæmis að muna 

athafnir eða staðreyndir (Hamilton, 1993, bls. 97). 

 Skilningur. Þriðji framvinduþátturinn á námsbrautinni er skilningurinn, sá þáttur á 

aðeins við menn. Á einhvern hátt öðlast menn hæfleika til að leita sér þekkingar útfyrir þá 

þekkingu sem þeim er eðlislæg. Við það geta þeir komist í nýtt samband við námefnið. Þeir 

einstaklingar sem öðlast skilning átta sig betur á aðstæðum og hafa betri sjálfsvitund. Einnig 

þekkja þeir tengslin sem bindur þá umhverfinu og geta þeir breytt þessum tengslum. 

Skilningurinn er þannig upphaf uppfinninga og uppgötvana (Hamilton, 1993, bls. 97). 

 Hamilton sagði nám vera strembið ferli og líkti því við ferðalag, sem það líklega er. 

En hann sagði einnig að nám færi fram við tileinkun og væru þá nemendur látnir fara aftur og 

aftur yfir sama efnið. Höfundur þessarar ritgerðar telur að í dag sé farið aðrar leiðir ef 

námsefni lærist ekki með einum hætti, til dæmis önnur kennsluaðferð valin og námsefnið 

jafnvel kennt í gegnum leik. Eins og fram hefur komið er leikurinn börnum eðlislægur og er 

hann góður fyrir alhliða þroska barna. Til að ná námi fram telur höfundur þessa ritgerðar leik 

vera tilvalda kennsluaðferð, sérstaklega í stað þess að fara aftur og aftur yfir sama efnið. Hér 

að neðan verður farið yfir leik og nám og hvernig það fer saman.  

  



6 Leikur og nám 
Gegnum tíðina hefur fólk gjarnan aðskilið hugtökin leikur og nám. Margir sem ekki hafa 

skoðað leikinn sérstaklega telja leik vera lausan við utanaðkomandi reglur og vera 

sjálfsprottinn. Hann er talinn vera leikinn af frjálsum vilja, börn leika sér leiksins vegna en 

ekki vegna afurðar hans. Hinsvegar hefur verið litið á nám eins og það eigi sér einungis stað 

þegar verkefni eru afmörkuð, stjórnað og skipulögð af kennara og aðferðir og viðfangsefni 

stuðla að námi. Námið hefur fyrir fram ákveðin markmið og á að leiða af sér ákveðinn 

árangur sem síðan er metinn (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011, bls. 

2). Af þessu má sjá að leikur og nám hefur í hugum margra verið ótengd fyrirbrigði. En er það 

svo? 

Sérstök kennslufræði sem byggist bæði á leik og námi var sett fram af Ingrid Pramling 

Samuelsson og samstarfsfólki við Gautaborgarháskólann. Áhersla var lögð á þætti sem nám 

og leikur eiga sameiginlega eins og sköpunarkraft, gleði, „merkingarsköpun og möguleika 

barna til sjálfstjórnar og til að setja sér markmið“ (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea 

Hreinsdóttir, 2011, bls. 3). Pramling Samuelsson og samstarfsfólk hennar telja að ekki sé hægt 

að skilja í sundur leik og nám, því með þeim þáttum öðlast börn skilning á heiminum og 

skapa sér merkingu. Hugtakið „barnið sem leikur og lærir“ er komið frá því að gengið sé út 

frá því að í leik felist nám og í námi felist leikur. Í gegnum leik er hægt að læra margt, sem 

dæmi mætti nefna stærðfræði, vísindi, læsi og umhverfi sem og jafnrétti, lýðræði, 

tilfinningalega, félagslega og vitræna hæfni (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea 

Hreinsdóttir, 2011, bls. 3). Leikur og nám eru eðlilægir þættir sem eiga sér stað hjá börnum á 

hverjum degi (Pramling Samuelsson og Carlason, 2008, bls. 623). Hamilton (1993) líkti 

kennslu og námi við „framleiðslu úr því forðabúri sem námskráin er og hins vegar við 

endurröðun á þessu sama forðabúri“ (Hamilton, 1993, bls. 73). Kennsla þarf að vera lifandi 

svo nemendur skilji það sem kennt er. Hlutverk kennarans er að kenna það sem námskráin 

setur fyrir og er það hlutverk nemandans að meðtaka þekkinguna og nýta hana eins og hægt 

er. Kennarar eru í annarri stöðu en nemendur, kennararnir vita hvað er í forðabúrinu og 

hvernig uppröðun á því er. „Venjulega eru kennarar einnig heima í þeim menningarlegu 

forsendum sem ráða varðveislu (eða skráningu) mannlegrar reynslu og þekkingar“ (Hamilton, 

1993, bls. 74). Því er kennsla og nám mun meira en einföld miðlun reynslu og þekkingu. 

Kennarar hafa ekki einungis það hlutverk að ljúka upp forðabúrinu þeir þurfa einnig að treysta 

á reynsluna og þekkinguna svo nemendur geti notið hennar. Einnig er einungis gagn að 



náminu og því sem kennarinn hefur fram að færa ef nemendur ná að tengja það eigin reynslu 

(Hamilton, 1993, bls. 73–74). 

Með að tengja leik og nám saman og gera úr því kennsluaðferð erum við að koma til 

móts við börn og gera það sem þeim er eðlislægt, þá sérstaklega á yngstastigi grunnskólans. 

Er ég sammála Pramling Samuelsson um það að ekki sé hægt að aðgreina leik og nám. Það að 

læra í gegnum leik getur gefið mörgum nemendum tækifæri, eins og þeim sem eiga erfitt með 

lestur vegna lesblindu eða eiga erfitt með mikla setu vegna ofvirkni og fleiri þátta. Leikur sem 

kennsluaðferð ætti einnig að auðvelda börnum að koma uppúr leikskóla í grunnskólann, því í 

leikskólanum ræður leikur ríkjum. Nánar verður farið í það í næsta kafla. 

  



7 Að brúa bilið á milli leik- og grunnskóla 

Í kaflanum er farið yfir viðhorf leikskólabarna til grunnskólagöngu sinnar og hvernig viðhorf 

leikskólakennara er til yfirvofandi grunnskólagöngu leikskólabarna. Gott er að það sé góð 

tenging á milli leik- og grunnskóla svo ekki sé stökk fyrir leikskólanemendur að koma upp í 

grunnskólann. Í leikskólanum fá þau mikinn tíma í leik og erfitt getur verið fyrir þau að fara 

úr miklum leik í lítinn sem engan. Kennarar í grunnskólanum ættu að hafa aðstæður í 

skólastofum þannig að nemendum líður vel. Með því að nota leik sem kennsluaðferð, sem 

börn þekkja frá því í leikskóla, ætti flutningur á milli skólastiga að vera þeim eitthvað 

auðveldari. Börn taka jafnvel ekki eftir því hversu mikið nám fer í gegnum leikinn. 

Anna Elísa Hreiðarsdóttir og Eygló Björnsdóttir (2011) benda á að flutningur úr 

leikskóla yfir í grunnskóla er stór stund fyrir nemendur og eru margvíslegar væntingar 

bundnar við þá sem snúa að daglegri umgengni við börnin. Starfsfólk á báðum skólastigum 

hefur ákveðnar skoðanir á því hvaða færni og þekkingu börnin þurfa að búa yfir við þennan 

flutning svo þau geti talist vera tilbúin og flutningurinn gangi sem best fyrir sig. Börn og 

foreldrar hafa einnig sínar væntingar til þessara tímamóta. Engin alþjóðleg skilgreining er til 

yfir það hvaða færni og þekkingu börn þurfa að búa yfir svo þau geti talist tilbúin til þess að 

fara af einu skólastigi yfir á annað. Hugtakið skólafærni gefur það í skyn að ákveðin færni 

skuli verða til staðar hjá barni þegar það byrjar skólagöngu sína, en ekki liggur ljóst fyrir hver 

þessi færni er. Þær Anna Elísa og Eygló (2011) vitna í Moss og telur hann hugtakið hafa ólíka 

merkingu í hugum fólks og það hafi einungis ruglandi áhrif. „Leikskólakennarar virðast ekki 

skilgreina með sama hætti orð og hugtök um nám og kennslu leikskólabarna. Kennari sem 

segist leggja áherslu á kennslu virðist nota sömu aðferðir og kennari sem segist leggja áherslu 

á nám í gegnum leik“ (Anna Elísa Hreiðarsdóttir og Eygló Björnsdóttir, 2011, bls. 6). 

Í Aðalnámskrá grunnskóla (2011) kemur fram að „skólar landsins eigi að mynda 

samstæða heild og að samræmi eigi að vera á milli skólastiga. Nemendur eiga að geta flust 

eðlilega á milli leik- og grunnskóla“ (bls. 12). Einnig kemur fram að reynsla og nám eigi að 

nýtast nemendum á næsta skólastigi, svo þegar leikskólanemendur hefja grunnskólagöngu 

sína þurfa kennarar að byggja kennsluna á fyrra námi og reynslu. Leikskólanám barnanna 

verður því grunnur að grunnskólanámi þeirra (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 

2011, bls. 12). Dewey er þessu sammála, hann vildi að skólar myndu vinna út frá hverju barni 

fyrir sig og byggja ofan á þau viðfangsefni sem þau þekkja. Með þessari leið myndast 

samfella í líf barnsins (Jóhanna Einarsdóttir, 2010b, bls. 66). Svo flutningurinn verði sem 

farsælastur verða leikskólabörn að hafa fengið tækifæri á því að kynnast grunnskólanum áður 



en kemur að því að þau byrja í fyrsta bekk. Líta skal á fyrstu vikur barnanna í grunnskólanum 

sem undirbúnings- og aðlögunartíma. „Helstu markmið samstarfs og tengsla milli skólastiga 

eru að skapa samfellu í námi barna, koma til móts við þarfir þeirra og stuðla að markvissari 

uppbyggingu náms. Einnig er markmiðið að treysta gagnkvæma þekkingu og skilning á starfi 

kennara og námi nemenda og stuðla að vellíðan og öryggi barna þegar þau flytjast milli 

skólastiga“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 74–75).  

Paro, Rimm-Kaufmann og Pianta (2006, bls. 198) segja í grein sinni að 

leikskólakennarar hafa fundið fyrir að oft er erfitt fyrir leikskólabörn að fara yfir í grunnskóla 

vegna þeirra miklu krafna sem gerðar eru til þeirra og vegna þeirra kennsluaðferða sem 

notaðar eru, því í leikskóla er frjáls leikur meiri en í grunnskóla. Enn betur kemur í ljós hvað 

nemendum og leikskólakennurum þykir erfitt við flutninginn í bókinni Skil skólastiga eftir 

Gerði G. Óskarsdóttir (2012). Þar segir að það sem börnum í leikskóla þykir vera frábrugðið á 

milli skólastiga er að nemendur í grunnskólanum séu fleiri en í leikskólanum. Þau skiptast 

niður í bekki, fara að læra, lesa og skrifa, sitja við borð og fá ekkert val. Þær breytingar sem 

leikskólakennarar tóku eftir var að börnin fengu meira að ráða ferðinni í leikskólanum og þar 

fengu kennararnir tækifæri á því að hugsa meira um hvert og eitt barn. Starfið í 

grunnskólanum er meira niðurnjörvað og leikskólakennarar töldu að grunnskólakennarar 

mættu taka meiri leik inn í nám nemenda í fyrsta bekk, því þeir telja að nemendur fái meira út 

úr því heldur en að sitja kyrr. Leikskólakennararnir töldu allt vera stífara í grunnskólanum og 

að vinnu nemenda væri stýrt. Þeir töldu kennara grunnskólans vera upptekna af námsefninu 

og að komast yfir sem flest. Leikskólakennararnir sáu fyrir sér mikla breytingu fyrir 

nemendur þegar í grunnskóla kemur (Gerður G. Óskarsdóttir, 2012, bls. 92–93). Í bókinni 

kemur fram að grunnskólakennarar nýta sér á einhvern hátt leik sem kennsluaðferð, þó aðeins 

um 16% af kennslutímanum (Gerður G. Óskarsdóttir, 2012, bls. 116). Hins vegar er rétt að 

benda á að sá leikur sem er þarna undir mundi ekki allur flokkast undir frjálsan leik eins og 

hann er skilgreindur hér að framan. Hann er t.d. ekki alltaf á forsendum barnanna en iðjulega 

á forsendum kennara.  

  



8 Ekki læra allir eins af sömu kennsluaðferðinni 

Ludovicus Vives (1492-1540) var líklega einn af þeim fyrstur til að orða að einstaklingar 

lærðu allir á sinn hátt. Hann sagði að uppeldisstarf yrði að byggja á tveimur frumsetningum. Í 

fyrsta lagi þyrfti kennsla og uppeldi að taka mið af þroska barnsins og í öðru lagi þyrfti að 

taka tillit til þess að nemendur væru ólíkir að upplagi, hæfileikar, skapgerð og skaplyndi eru 

ólík á milli einstaklinga (Myhre, 2001, bls. 57). Johann Amos Cómeníus (1592-1670) var 

honum sammála, hann taldi mikilvægt að fella kennslu að þroska nemandans (Myhre, 2001, 

bls. 70). Mismunandi kennsluaðferðir henta mismunandi einstaklingum, sumir læra vel í 

gegnum leik og verklega kennslu en aðrir blómstra með bækurnar í sætum sínum. Enn þann 

daginn í dag eru mismunandi kennsluaðferðir taldar af því góða.  

Við undirbúning kennslu þarf kennari að taka stóra ákvörðun um það hvaða 

kennsluaðferð hann ætli að nota. Til eru fjöldinn allur af kennsluaðferðum og þurfa kennarar 

að þekkja til fjölda þeirra ef vel á að vera. Engin aðferð er fullkomin og hefur hver og ein 

einhverja kosti og einhverja galla. Það henta ekki allar kennsluaðferðir öllum kennurum, sem 

og nemendum. Sumir læra best af því að fá að vinna við viðfangsefnið upp á eigin spýtur en 

öðrum þykir betra að fá útskýringar. Mikilvægt er því að allir nemendur fái að læra með 

mismunandi aðferðum, svo allir fái eitthvað sem hentar þeim persónulega. Svo að sem flestir 

nemendur njóti góðs af kennslunni eru ólíkar kennsluaðferðir hentugar (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999, bls. 67). 

Í annarri grein laga um grunnskóla nr. 91/2008 er lögð áhersla á að hlutverk 

grunnskólans sé að stuðla að alhliða þroska nemenda. Hver og einn nemandi á að fá notið 

hæfileika sína í hvetjandi námsumhverfi og þar sem nemandinn finnur fyrir öryggi. Nám í 

grunnskóla tekur mið af hæfileikum, getu, þroska, áhugasviði og persónugerð hvers og eins. 

Við skipulag á kennslu þarf að hafa þessi atriði í huga. Þetta gerir þær kröfur til kennarans að 

hann verði að kynnast hverjum og einum nemanda sem hann kennir og þarf hann að meta 

stöðu hvers og eins nemanda (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 42). 

Kennsla á að styrkja nemendur í að tileinka sér þekkingu, leikni og jákvætt viðhorf og þannig 

öðlast nemendur þá hæfni sem stefnt er að í menntun. Kennarar bera ábyrgð á því að velja 

árangursríkustu leiðina í að ná sem bestum árangi í þeim námsmarkmiðum sem kennd eru. 

Þegar kennarar þurfa að velja um kennsluaðferðir sem henta þurfa þeir að taka tillit til aldurs 

nemenda, þroska þeirra og getu (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 48). 

Nemendur eru jafn mismunandi og þeir eru margir og læra því ekki allir á sama hátt. 

Mismunandi kennsluaðferðir henta mismunandi einstaklingum. Svo sem flestir nemendur geti 



lært það sem sett er fyrir tel ég mikilvægt að kennarar noti mismunandi kennsluaðferðir. 

Leikur sem kennsluaðferð ætti að henta einhverjum nemendum vel og er sú kennsluaðferð ein 

af þeim sem ég aðhyllist mest. Til er fjöldinn allur að leikjum sem hentugir eru til kennslu og 

hægt er að nálgast þá um allt, til dæmis á veraldarvefnum. Kennarar geta einnig notað 

ímyndunaraflið og búið til leiki sjálfir sem falla að þeirra kennslu og nemendum. Leikur sem 

kennsluaðferð er hægt að nota í margskonar námsgreinum og eru misjafnir eftir því. Hér á 

eftir verður farið yfir nokkra leiki sem hentugir eru í margskonar kennslu.  

  



9 Leikir hentugir kennslu 

Hægt er að nota leiki sem kennsluaðferð í grunnskólum eins og leikskólum. Svo skilin verði 

ekki of mikil fyrir nemendur á milli leik- og grunnskóla er eins og fram hefur komið hér að 

framan leikur hentug kennsluaðferð í fyrstu bekkjum grunnskólans. Ekki er um sams konar 

leiki að ræða. Í leikskólum er frjáls og óbundinn leikur ríkjandi en hér á eftir verður farið yfir 

bæði skipulagða leiki og kennslufræðilegan leik, líkt og hefur verið sagt frá hér framan.  

Einn þeirra sem hafa fjallað nokkuð um hvernig hægt er að nota leiki markvisst í 

kennslu er Ingvar Sigurgeirsson. Hér á eftir verður stuðst við margar hugmyndir hans. Í bók 

sinni Litróf kennsluaðferðanna (1999) falla námsleikir undir kennsluaðferðina þulunám og 

þjálfunaræfingar. Ingvar telur auðvelt að breyta ýmsum leikjum á þann hátt að þeir þjóni 

kennslufræðilegum tilgangi. Hann segir til dæmis leikinn Jósep segir þjálfa athygli, hlustun 

og snerpu. Hægt er að nota leikinn til að kenna ungum nemendum áttirnar, líkamsparta og 

muninn á hægri og vinstri. Einnig væri hægt að nota leikinn við tungumálakennslu og nota þá 

það tungumál sem við á. Með leik eins og hvíslleik er hægt að festa í minni hugtök, orð, 

spakmæli eða reglur. Til eru margs konar spurningaleikir og hægt er að útfæra 

spurningakeppni af ýmsu tagi. Yngri nemendum þykir oft áhugavert að líkja eftir 

spurningakeppnum sem koma fram í sjónvarpi. Nemendur geta sjálfir fengið að útbúa 

spurningar og svör við þeim, reglur, stjórna leiknum og ráða fyrirkomulagi. Spurningar yrðu 

upp úr því námsefni sem verið er að kenna. Nemendur geta svo spilað spilið og haft keppni á 

milli hópa, einstaklinga eða bekkja (Ingvar Sigurgeirsson, 1999, bls. 100–101).  

Leikir eru aðallega af heimasíðum Kristínar Einarsdóttur og Guðlaugar Sjafnar 

Jónsdóttur, leikuradlaera.is, og af heimasíðu Ingvars Sigurgeirssonar, leikjavefurinn.is. Hægt 

er að tengja leiki inn í stærðfræði, íslensku, náttúrufræði, erlend tungumál og fleiri greinar. 

Lögð verður sérstök áhersla á leiki í íslensku og stærðfræði en dæmi um leiki verða gefin fyrir 

aðrar greinar. En áður en fjallað verður sérstaklega um leiki er ætlunin að skoða hvaða 

hlutverki umhverfið leikur og hvernig hægt er að skipuleggja það og nýta til að styðja við nám 

í gengum leik. 

 

9.1 Skipulag umhverfis 

Hér á eftir verður farið yfir hvernig hægt er að skipuleggja umhverfið og leiksvæði í kringum 

skólann svo það sé sem árangursríkast fyrir kennslu, einnig verður farið yfir leiki sem fela í 

sér nám. Hægt er að tengja nám barna á markvissan hátt á leiksvæði barnanna með því að 

koma fyrir leikmunum og öðrum viðfangsefnum sem til dæmis fræða þau um náttúrufræði, 



læsi og samfélagsfræði. Kennarinn gætir þess að leikurinn fái nægan tíma og er sjálfur virkur í 

leiknum. Þessi aðferð hefur verið notuð af tveimur leikskólum í Reykjavík, þar var lögð 

áhersla á ritmálið í gegnum leik. Gætt var að því að börnin fengu nægan tíma, gott rými og 

efnivið við leiki. Unnið var með ritmálið á fjölbreyttan hátt og það var gert börnunum vel 

sýnilegt. Börnin fengu tækifæri á því að nota lestur og skrift í leikjum sínum og sáu hvernig 

það virkar með því að sjá fullorðna lesa og skrifa. Hægt er að skipuleggja umhverfið á sama 

hátt fyrir fyrstu bekki grunnskólans og fyrir aðrar námsgreinar eins og náttúrufræði, 

stærðfræði og fleiri (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 7).  

Með að merkja borð, stóla, veggi og annað í kennslustofunni festast þau orð frekar í 

sjónminni nemenda. Einnig væri hægt að fá nemendur til að teikna dýr á blöð, hengja 

myndirnar upp og merkja þær dýrinu sem teikningin er af. Nemendur geta því verið að lesa og 

minna sig og hvert annað á orð sem notuð eru dagsdaglega.  

9.2 Leikvöllurinn/nærumhverfi 

Útileiksvæði bjóða upp á marga möguleika vegna fjölbreytileika og ólíkra svæða til að tengja 

leik og nám saman. Lögð væri áhersla á gleðina og valfrelsið sem fylgir leiknum og hægt er 

að tengja hann greinum eins og stærðfræði, náttúrufræði og læsi. Leikskólabörn eru vön 

leikvelli /nærumhverfi og er þá gott að nota þau til að skapa samfellu á milli skólastiganna og 

verður byrjun grunnskólagöngunnar mögulega auðveldari. Einnig mynda börnin þar mikil 

félagsleg tengsl við aðra nemendur og þjálfa grófhreyfingar. Leikskólabörn nefna frímínútur 

sem eitt af því sem þau hafa áhyggur af þegar þau hefja grunnskólagöngu sína, en með því að 

nota leikvöllinn markvisst er hægt að draga úr þessum áhyggjum töluvert (Jóhanna 

Einarsdóttir, 2010, bls. 7). Í grunnskóla kallast kennsla sem fer fram úti útikennsla. Til að hún 

geti borið það nafn þarf efniviður kennslunnar að vera umhverfið og náttúran. Útikennsla 

byggist á því sem náttúran og umhverfið hefur upp á að bjóða á hverjum stað og að hún sé 

notuð með beinum hætti í kennslunni (Reykjavíkurborg, e.d.). Aðalnámskrá grunnskóla, 

greinasvið, (2013) kemur inn á útikennslu og þar segir að útikennsla gefi nemendum tækifæri 

á því að nýta öll skynfæri sín „með því að tengja viðfangsefni ýmsum þáttum námssviða og 

námsgreina samhliða hreyfiþjálfun“. Útikennsla er því góð viðbót við skólaíþróttir, með því 

að tengja hana öðrum námssviðum (Mennta-, og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2013, bls. 

183). 

Útikennsla nær best markmiðum sínum þegar lóðin í kringum skólann vekur jákvæð 

hughrif, vellíðan og býður upp á fjölbreytta möguleika á sköpun og hreyfingu. Alltaf þarf að 

hafa í huga öryggi nemenda á lóðinni, samt sem áður þurfa þeir að fá tækifæri til að fara út 



fyrir þægindarammann og efla hreyfifærni sína (Margrét Héðinsdóttir, Fanný Gunnarsdóttir 

og Erla Kristjánsdóttir, 2013, bls. 39). 

Hugmyndafræðin um græna skóla eykur vellíðan og heilbrigði og er það hluti af þeirri 

hugmyndafræði að auka útikennslu þar sem nemendur taka þátt í flokkun, ræktun og umhirðu. 

Útikennsla býður nemendum að upplifa ólík veðurbrigði, birtuskilyrði, mismunandi árstíðir 

og landslag. Svæði þar sem eru steinar, tré, margs konar gróður og vatn getur orðið að 

ævintýraheimi nemenda. Það reynir á þor og styrk líkamans að klifra í trjám, stökkva á milli 

steina, sulla í vatni, þjálfa jafnvægið, verða kalt og blotna. Skólalóð sem býður upp á 

fjölbreytta samveru í námi og leik eykur félagsþroska nemenda. Ef nemendur fá að taka 

virkan þátt í uppbyggingu og viðhaldi útisvæðis læra þeir að bera virðingu fyrir náttúru og 

umhverfi. Toronto í Kanada breytti skólalóð sinni í samræmi við grænar skólalóðir og kom í 

ljós að jákvæð breyting varð á hegðun og líðan nemenda þar. Samstarfsfærni jókst og 

samskipti þeirra urðu friðsamlegri. „Græn skólalóð getur verið steinn í vörðu skólastarfs sem 

hefur heilbrigði og velferð að leiðarljósi“ (Margrét Héðinsdóttir, Fanný Gunnarsdóttir og Erla 

Kristjánsdóttir, 2013, bls. 61).  



10  Leikir og íslenska 

Leikirnir sem á eftir koma ættu að falla vel að nokkrum hæfniviðmiðum fyrir yngstastig 

grunnskóla. Viðmið eru til dæmis að nemandi geti; 

 valið sér lesefni eftir þörf og áhuga, lesið sögur, fræðandi efni og ljóð sem hæfir 

lestrargetu þeirra og geti lesið sér til ánægju og skilnings, 

 beitt hugtökum eins og persónu, boðskap, umhverfi og söguþræði,  

 lesið sér til ánægju með lesefni að nemenda vali,  

 skrifað rétt, skýrt og læsilega, 

 samið texta eins og sögu, skilaboð, ljóð eða frásögn,  

 skrifað og lesið upp fyrir aðra til að njóta og 

 raðað í stafrófsröð. (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2013, bls. 102–

104).  

 

10.1  Lestur og skrift 

Bæði í leikskóla og fyrstu bekkjum grunnskólans er sögulestur ríkur þáttur. Mikilvægt er að 

kynna fyrst nemendum sögupersónur bókarinnar, höfund hennar og sögusvið, svo þau fái sem 

mest úr lestrinum. Á meðan lestur stendur yfir er mikilvægt að kennari spyrji börnin 

spurninga og gefi þeim tækifæri á því að koma með athugasemdir, velta því fyrir sér hvað 

gerist næst og hvað þau myndu mögulega gera ef þau væru í sömu stöðu og sögupersónan. 

Þegar búið er að lesa bókina þarf að gefa börnunum tækifæri á því að ræða hvað þeim fannst 

um hana, hvort þau gátu tengt efni hennar við eigin reynslu eða aðrar bækur sem lesnar hafa 

verið. Þegar framhaldssaga er lesin þarf að stöðva lestur á spennandi stað svo þau hlakki til 

næsta skiptis. Flókin hugtök verða skrifuð upp og útskýrð. Eftir sögulestur er ekki óalgengt að 

börn vinni ýmiss konar verkefni upp úr sögunni, til dæmis lita eða mála mynd upp úr henni. 

Hægt væri að skapa samfellu á milli leik- og grunnskóla með því að lofa leikskólabörnum að 

mála eða teikna myndir upp úr uppáhaldsbókinni sinni og fara með þær yfir í grunnskólann og 

kynna fyrir nemendum þar uppáhaldsbókina sína og sýna myndina. Þau myndu svo geyma 

myndirnar sínar í skólanum og þegar þau hefja grunnskólagöngu sína hanga myndir þeirra 

uppi. Þetta mun gefa börnunum aukið sjálfstraust og tilfinningu fyrir því að tilheyra 

skólasamfélaginu. Hægt er að vinna áfram með verkefnið á margs konar hátt. Með þessum 



hætti eru börnin að flytja með sér menningu frá leikskólanum yfir í grunnskólann. Umhverfið 

er þeim þá ekki óþekkt (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 8).  

Með því að fá nemendur til að vinna myndir upp úr bók er komið inn á einn af 

grunnþáttum Aðalnámskrár grunnskóla (2011), sköpun. „Í sköpun felst að móta viðfangsefni 

og miðla þeim, búa til, gera eitthvað nýtt eða öðruvísi en viðkomandi kann eða hefur gert 

áður“ (bls. 24). Sköpun er að örva forvitni og áhuga, uppgötva, njóta, virkja ímyndunarafl og 

leika sér með möguleika. Með henni framkvæmir nemandinn það óorðna, hún byggist á 

áskorun, leit og spennu (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 24). 

Leikur er mikilvæg námsaðferð og opnar víddir þar sem sköpunargleði barna og 

ungmenna getur notið sín. Hamingja og gleði liggja í því að finna hæfileikum sínum farveg og 

fá að njóta sín sem einstaklingur og hluti af heild. Sköpun er mikilvægur grunnur að því að 

horfa til framtíðar og móta sér framtíðarsýn, taka þátt í mótun lýðræðissamfélags og skapa sér 

hlutverk innan þess (Mennta- og menningarmálaráðuneyti Íslands, 2011, bls. 24).  

Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, (2011, bls. 4–5) benda á að 

rannsóknir sýni fram á að í leik þjálfast þættir sem tengjast þróun læsis og lestrarkunnáttu 

barna. Orðaforði og frásagnarhæfni barna eykst. Í hlutverkaleik þjálfa börn tungumálið og búa 

til sögur sem hafa öll einkenni sagna, þær innihalda persónur, söguþráð, tíma og stað. 

Hlutverkaleikur sem uppsettur er sem lestrar- og skriftarhvetjandi eykur lestrarhegðun barna 

verulega. Kennarar styðja við leikinn og bregðast við athöfnum barnanna. Hlutverkaleikur að 

þessu tægji myndi henta vel til kennslu til dæmis í fyrsta bekk þar sem nemendur eru að læra 

að lesa. Þegar nemendur væru orðnir vel læsir og skrifandi væri hægt að útfæra leikinn á þann 

hátt að nemendur myndu skrifa niður leikinn sem sögu. Fyrst færu þau í hlutverka leik, þar 

sem hver og einn nemandi er í sínu hlutverki. Þegar leiknum er lokið myndu nemendur skrifa 

upp leikinn í sögubók og myndskreyta að vild eins og Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea 

Hreinsdóttir (2011, bls. 6) taka fram í skrifum sínum. Hægt væri að ljúka verkefninu á þann 

hátt að nemendur fái að lesa upp söguna sína fyrir bekkin. Þó allir væru að skrifa um sama 

leikinn geta sögunar verið mismunandi. Hver og einn nemandi upplifir leikinn, og þar af 

leiðandi skrifar söguna, á sinn hátt.  

Einnig væri hægt að fá nemendur til að skrifa saman sögu, velja sögupersónur og 

sögusvið. Þegar sagan væri tilbúin væri hægt að setja söguna upp sem leikrit. Nemendur gætu 

útbúið sjálfir leikhluti og fleira sem þyrfti fyrir uppsetningu leikritsins. Annar möguleiki væri 

að lofa nemendum að útbúa spil uppúr námsefninu. Þeir myndu útbúa sjálfir spurningar og 

svör við þeim. Þegar spilið væri tilbúið geta þeir spilað og efnið festist enn betur í minni. 

Hægt er að vinna með námsefni á margskonar hátt og gera það að leik.  



10.2 Uppgötvunarpokar 

Uppgötvunarpokar eru pokar sem innihalda ýmiss konar hluti sem tengjast einhverju ákveðnu 

viðfangsefni eins og vísindum, hljóðgjöfum, stærðfræði eða jafnvel byrjendalæsi. 

Efniviðurinn er valinn markvisst þegar á að kenna ákveðna þætti, börnin fá að leika sér með 

og meðhöndla hlutina. Aðferðina er hægt að nota bæði með leik- og grunnskólabörnum. Börn 

sem vinna með svona poka í leikskóla geta byggt á fyrri þekkingu þegar í grunnskóla kemur 

(Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 8–9).  

Fyrir íslenskukennslu væri hægt að biðja nemendur um að sitja í hring. Kennari lætur 

poka ganga á milli nemenda sem er fullur af ýmiss konar hlutum. Verkefni nemenda væri að 

finna út hvort væri ákveðinn stafur í orðinu. Til dæmis ef nemandi dregur ljón og stafurinn 

sem unnið er með er L, þá myndi nemandi reyna að finna út hvort ljón væri með L í orðinu. 

Þegar nemandi væri búinn að finna það út væri hægt að biðja hann um að segja til um það 

hvort L-ið væri í byrjun orðsins, í enda þess eða miðju, það fer eftir hver geta nemenda er. 

Einnig væri hægt að útfæra leikinn á þann hátt að nemendur eiga að finna samheiti yfir þá 

hluti sem þeir draga. Eins og ef nemandi dregur bíl væri samheiti yfir það bifreið. Seinasta 

útfærslan gæti verið á þann hátt að nemendur fá það hlutverk að lýsa hlutnum með nokkrum 

orðum, án þess að segja beint hvaða hlutur það er.    

10.3 Hlaupið, safnað og unnið með stafi  

Áhöld sem þarf fyrir leikinn eru bókstafir, sem til eru í ýmiskonar formi. Sem dæmi mætti 

nefna stafina í spilinu bananagrams og stafina í stafaöskju. Kennari lætur stafina á stað þar 

sem nemendur geta auðveldlega náð þeim á ferð, svo afmarkar kennarinn ákveðið svæði, til 

dæmis stóran hring. Nemendur hlaupa í hringi og í hverjum hring tekur hver nemandi sér einn 

staf, nemendur fara jafn marga hringi og kennari segir til um. Þegar nemendur hafa safnað sér 

nokkrum stöfum geta þeir raðað þeim í stafrófsröð, flokkað þá í sam- og sérhljóða, búið til orð 

og athugað hvort þeir geti tengt stafina til dæmis við nöfn fjölskyldumeðlima, götuheiti eða 

annað (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.b). Einnig væri hægt að fá 

nemendur til að semja sögur sem byrja á þeim stöfum sem þeir náðu sér í. Eða láta þau útbúa 

nafn úr stöfunum sem væri aðalpersónan í sögu sem nemendur skrifa síðan. Nemendur geta 

svo gengið á milli með stafina sína og beðið samnemanda sinn um að segja sér eitt orð sem 

byrjar á einhverjum ákveðnum staf.   



10.4 Tengja hljóð við mynd – bingó  

Áhöld sem þarf eru húllahringir, stafabingóspjöld og myndir sem passa við 

stafabingóspjöldin. Kennari lætur húllahringinn á mitt gólfið og lætur myndir inn í hann. 

Nemendum er skipt niður í nokkur lið og hvert lið er í jafn mikilli fjarlægð frá 

húllahringnum. Hvert lið myndar röð og þegar leikurinn hefst fer fyrsti úr hverri röð af stað og 

sækir eina mynd. Ef myndin passar við einhvern bókstaf á bingóspjaldinu (ef nemandi dregur 

mynd af ísbirni og stafurinn Í er á bingóspjaldinu þá passar það saman, því fyrsti stafurinn í 

ísbjörn er Í) er hún skilin eftir ofan á stafnum, ef hún passar ekki (nemandi dregur mynd af 

mús en það er ekkert M á bingóspjaldinu) fer næsti nemandi með þá mynd til baka og skilar 

og dregur sér nýja. Leikurinn heldur áfram þar til allir eru komnir með bingó (Kristín 

Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.s). Einnig væri hægt að gera þennan leik á annan 

hátt með að hafa myndir á bingó spjaldinu og nemendur draga sér bókstafi.  

 

10.5 Stafaveiðar 

Áhöld sem þarf í leikinn eru stafir og mottur til að hafa stafina á. Nemendur raða sér upp í 

línu og eru allir í jafnri fjarlægð frá mottunni. Kennslan fer fram á þann hátt að kennari segir 

fyrst til um hvaða ferðamáta nemendur eiga að nota til að komast að stöfunum, þeir geta þurft 

að valhoppa, skríða eða eitthvað annað. Næst lýsir kennarinn verkefninu fyrir nemendum. Þeir 

gætu þurft að sækja stafinn sinn eða stafi einhvern annars fjölskyldumeðlims, sækja stafinn 

sem orðið byrjar á (þá heldur kennarinn uppi mynd af til dæmis fugl og nemendur sækja 

fyrsta stafinn eða F). Einnig getur kennari sagt hvað stafurinn segir og beðið nemendur um að 

sækja þann staf (til dæmis biður kennari nemendur um að sækja staf sem á hljóðið ess). 

Seinasta útfærslan af leiknum getur verið að sækja alla stafina í nafninu sínu (Kristín 

Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.r). 



11 Leikir og stærðfræði 

Leikirnir sem á eftir koma ættu að falla vel að nokkrum hæfnisviðmiðum í stærðfræði fyrir 

yngstastig, því við lok fjórða bekkjar á nemandi að geta; 

 unnið einn og með öðrum að því að greina, rannsaka, túlka, setja fram tilgátur og finna 

lausnir á viðfangsefnum og kynnt niðurstöður sínar,  

 „unnið í samvinnu við aðra að lausnum stærðfræðiverkefna, þar sem byggt er á 

hugmyndum nemenda“ (Mennta- og menningaráðuneyti Íslands, 2013, bls. 213), 

 reiknað með náttúrulegum tölum, skráð fjölda, tekið virkan þátt í þróun lausaleiða við 

útreikninga og skráð svör með tugakerfisrithætti, 

 notað, raðað og borið saman náttúrulegar tölur (Mennta- og menningarmálaráðuneyti 

Íslands, 2013, bls. 213–214). 

Í grein van Oers segir hann frá rannsókn sem gerð var á fyrsta til fjórða bekkjar í nokkrum 

grunnskólum. Hann bar saman grunnskóla sem fóru eftir námská sem byggð var upp á grunni 

leiks og grunnskóla sem fóru eftir hefðbundinni námskrá. Samkvæmt niðurstöðum van Oers 

stóðu fyrsti til þriðji bekkur sig betur í stærðfræði en þeir sem ekki fóru eftir þeirri námskrá 

(van Oers, 2009, bls. 30).  

11.1 Búðarleikur 

Búðarleikur er einfaldur og skemmtilegur leikur. Börn geta komið með umbúðir af matvörum 

að heiman, nemendur og kennarar sjá um að útbúa peninga og útvega búðarkassa, reiknivélar 

og fleira. Með að koma með hluti að heiman skapast tengsl á milli skóla og heimila. Börn 

ásamt kennara verðmerkja vörurnar, svo er verslað. Nemendur skiptast á að vera 

afgreiðslufólk svo hver og einn fái að reikna, fleiri en einn getur verið að afgreiða í einu, það 

fer eftir stærð bekkjarins. Börnin reikna út hvað allar vörurnar kosta sem er verið að versla. 

Kennari getur bæði fengið nemendur til að reikna út á blaði og/eða á reiknivél. Hægt væri að 

breyta leiknum á þann hátt að nemendur eiga í einhverjum tilfellum að skila einni vöru í 

verslunina og þá þarf að draga þá vöru frá heildarupphæðinni, eða gefa til baka þegar borgað 

er of mikið. Með búðarleiknum er því bæði hægt að æfa samlagningu og frádrátt. Nemendur 

geta útbúið minnismiða yfir þá hluti sem þeir ætla að versla í búðinni, og er þar ritun komin 

inn í leikinn (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011, bls. 6–7). 

van Oers (2009) tekur það fram í grein sinni að börn læri margt í gegnum leik eins og 

með því að setja upp þykjustu skóverslun. Er það gert til að kenna börnum stærðfræði, þau 



mæla fæturna á sér og sjá hvaða skór myndu passa á þau miðað við mælinguna og númer 

hvað þeir skór eru. Leikurinn gæti þróast í það að börnin myndu borga skóna (með tilbúnum 

peningum) og jafnvel væri hægt að þróa leikinn á þann hátt að það væri bókari í búðinni, sem 

myndi sjá um að skrá alla skó niður sem myndu seljast og reikna út heildargróða dagsins. 

Önnur útfærsla er að börnin geta sett upp veitingahús, hárgreiðslustofu og matvöruverslun. 

Þessir hlutverkaleikir ættu að skapa aðstæður fyrir stærðfræðikennslu (van Oers, 2009, bls. 

30–31).  

11.2  Tíupör – Skiptileikur með einfestukubba  

Einu áhöldin sem kennari þarf til kennslunnar eru einfestukubbar. Kubbum er skipt upp í pör, 

sem ganga upp í tíu hvert og eitt, til dæmis einn og níu, fjórir og sex og svo framvegis. 

Leikurinn er framkvæmdur á þann hátt að kennari útdeilir lengjunum og hver nemandi fær 

eina lengju. Ef fjöldi nemenda er oddatala verður kennarinn með. Tónlist er spiluð og 

nemendur ganga um stofuna og skiptast á lengjum. Kennari stöðvar tónlistina á einhverjum 

tímapunkti og þá sýna nemendur hvaða lengju þeir hafa. Þeir eiga að para sig saman í tíu pör, 

sá sem hefur lengjuna með sex einingum þarf að finna þann sem er með fjórar einingar og koll 

af kolli. Kennari spyr nemendur að því hvaða tölur nemendur eru með og þegar þeir hafa 

parað sig saman spyr hann nemendur að því hvað þeir eru með mikið samtals og hvernig þau 

vita það. Leikurinn getur verið endurtekinn nokkrum sinnum (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug 

Sjöfn Jónsdóttir, e.d.y). 

11.3 Reiknivélaboðhlaup  

Þau áhöld sem þarf eru reiknivélar, rúðustrikuð bók eða blað, töluspjöld og skriffæri. 

Nemendum er skipt upp í nokkra litla hópa og mynda þeir röð eins og gert er fyrir boðhlaup. 

Á byrjunarlínunni er bók eða blað, skriffæri og reiknivél til að reikna á. Við endalínuna, 

þangað sem nemendur hlaupa að, eru talnaspjöld í stórum fötum. Leikurinn er framkvæmdur á 

þann hátt að fremsti maður í hverjum hóp hleypur og nær í eitt töluspjald. Þegar hann kemur 

til baka skrifar hann töluna niður á blaðið eða í bókina og næsti fer af stað. Kennari lætur 

nemendur vita hvaða reikniaðferð eigi að nota við að reikna dæmin. Í upphafi eru tölurnar 

lagðar saman, svo hægt væri að draga frá heildinni og jafnvel deilt með henni. Fer það eftir 

aldri nemenda hversu flóknar reikniaðferðirnar eru. Nemendur skrifa allt dæmið í heild sinni 

niður hjá sér. Hægt er að hafa leikinn bæði einstaklings- og hópamiðaðan (Kristín Einarsdóttir 

og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.l). 



11.4 Námundun  

Áhöld sem á þarf að halda í leikinn eru nokkrar fötur og lítil talnaspjöld. Föturnar verða að 

vera merktar frá tíu upp í eitt hundrað og talnaspjöldin eru með tölum frá einum upp í 

hundrað. Kennarinn raðar fötunum í stóran hring, það stóran hring að nemendur þurfa að taka 

nokkur skref til að komast að þeim. Í miðjuna setur hann eina fötu með öllum 

talnaspjöldunum. Nemendur draga sér talnaspjald, aðeins eitt í einu og fara með það í rétta 

fötu. Ef nemendurnir draga töluna 18 fer hún í fötu sem er merkt 20 og svo framvegis. 

Nemendur ferðast á mismunandi hátt að fötunum, kennari segir til um það hvernig ferðamáti 

skal vera, til dæmis væri hægt að biðja nemendur um að ganga köngulóagang með 

töluspjöldin á sinn stað (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.i). 

11.5 Leitað að svörum og dæmum 

Áhöld sem þarfí leiknum eru spjöld með svörum, spjöld með dæmum, keilur og pönnukökur 

(stór blöð sem klippt eru í hring, þá mynda þær stórar pönnukökur). Kennari útbýr dæmi á 

spjöld og svör við dæmunum á önnur spjöld, kennari gerir dæmin annaðhvort með 

samlagningu eða annarri reiknisaðferð, fer eftir því hvert markmið dagsins er. Kennari og/eða 

nemendur dreifa keilunum og pönnukökunum um svæðið og setja svörin eða dæmin undir 

keilurnar eða pönnukökurnar. Ef svörin hafa farið undir þá er kennari með dæmin á sér og 

öfugt. Leikurinn fer þannig fram að nemendur draga spjald hjá kennaranum sem annaðhvort 

er svar eða dæmi og leita svo að dæminu eða svarinu. Nemendur leita undir keilum og 

pönnukökum með margs konar ferðamáta, geta skriðið, hlaupið eða á annan hátt. Þegar 

nemandi finnur rétta svarið eða dæmið er hann kominn með slag og fær annað dæmi eða svar 

frá kennaranum. Leikurinn er búinn þegar búið er að finna öll spjöldin undir keilum og 

pönnukökum. Einnig væri hægt að spila veiðimann með spjöldunum (Kristín Einarsdóttir og 

Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.h). 

11.6 Dæma- og talnabingó  

Áhöld sem þarf að nota í leiknum er dæmabingóspjöld, dæmi á blöðum og húllahringir. 

Dæmabingóspjöldin og dæmin getur kennarinn verið búinn að útbúa. Nemendum er skipt upp 

í nokkra hópa og hver hópur er með sitt dæmabingóspjald og allir hóparnir geta haft eins 

spjöld og frábrugðin. Á spjaldinu eru einungis svör. Á miðju gólfinu, í jafnlangri fjarlægð frá 

öllum hópum eru dæmi sem passa við lausnirnar og einhver auka sem ekki passa við svörin. 

Fyrsti nemandinn í hverri röð gengur, skríður eða rúllar sér, notar þá aðferð sem á að nota í 



það sinn, að miðjunni og dregur eitt dæmi. Hann fer til baka og reiknar út svarið og athugar 

hvort það svar sé á spjaldinu. Ef það er ekki, fer næsti nemandi með það aftur að miðjunni og 

dregur nýtt. Þegar hópurinn hefur fundið dæmin við öllum svörunum er hann kominn með 

bingó. Hægt er að hafa dæmin með mismunandi reikniaðferðum eins og margföldun, 

samlagningu, frádrátt eða öðrum (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.a).  

11.7 Samlagning með tíu – Bættu við tíu  

Áhöld sem þarf við leikinn er „tíu“ í sætisgildakubbum, skrifspjöld, tússa og talnaspjöld frá 

einum til tíu. Nemendum er skipt upp í litla hópa og fara hóparnir í nokkrar raðir, fer eftir 

fjölda hópa hversu margar raðirnar yrðu, fjórir hópar gera fjórar raðir. Fata með 

sætisgildakubbunum „tíum“ er sett í jafnlangri fjarlægð frá öllum hópunum. Hver hópur 

byrjar á að draga eina tölu hjá kennara, tölurnar sem nemendur geta dregið eru frá einum upp í 

tíu. Þegar allir hópar eru búnir að draga sér tölu og skrifa hana niður á blað hjá sér byrjar 

boðhlaupið. Fyrsti hleypur af stað og dregur sér eina „tíu“ og kemur með til baka. Hann 

leggur „tíuna“ sína við töluna og næsti hleypur af stað og dregur einnig „tíu“. Hóparnir halda 

áfram þangað til þeir eru komnir upp í einhverja fyrir fram ákveðna tölu, til dæmis yfir 100 

eða 150. Leikinn er líka hægt að hafa fyrir einstaklinga og vinna þeir þá hver fyrir sig (Kristín 

Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.m). 

11.8 Tugir og einingar 10–100  

Í leikinn þarf sætisgildiskubba, lítil töluspjöld frá einum upp í eitt hundrað, blöð og skriffæri. 

Nemendur eru allir í hring eða á einni línu og sætisgildiskubbarnir eru í miðjunni, jafn langt 

frá öllum nemendum. Kennari úthlutar nemendum eða nemendur draga sér háar tölur. 

Nemendur eiga þar næst að fara að miðjunni og ná í sætisgildiskubba sem passa við töluna, 

þeir ferðast með þeim hætti sem kennari segir til um. Þegar nemandi hefur fundið kubba sem 

passa við töluna dregur hann sér nýja tölu og finnur hana. Þegar hver nemandi er kominn með 

ákveðið margar tölur getur kennari beðið þá um að leggja þær saman, deila þeim á milli eða 

nota aðrar reikniaðferðir (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.t). 

11.9 Hlaupið, safnað og unnið með tölurnar  

Þau áhöld sem kennari þarf í leikinn eru tölustafir eða töluspjöld og keilur. Kennari kemur 

tölustöfunum eða töluspjöldunum á fyrir fram ákveðinn stað, þar sem nemendur ná þeim 

auðveldlega á ferð. Því næst kemur kennarinn keilum fyrir í ágætan hring. Kennari lætur 



nemendur vita hversu marga hringi á að hlaupa og í hverjum hring ná nemendur sér í eina 

tölu. Þegar allir hafa farið fjölda hringjanna sem átti að fara setjast nemendur niður og unnið 

verður með þær tölur, til dæmis með því að raða þeim eftir stærð, hvort tölurnar sé hægt að 

tengja við eitthvað annað, til dæmis húsnúmer eða skóstærð, aldur og svo margt fleira. Svo er 

hægt að leggja þær saman eða annað. Nemendur geta líka lagt saman allar tölurnar eða raðað 

þeim saman eftir stærðarröð (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.c). 

11.10 Orðadæmi – úti 

Kennari þarf, skrifspjöld og skriffæri, aðrir hlutir koma úr náttúrunni. Kennslan fer fram á 

þann hátt að kennari les upp dæmi, sem gæti hljóðað svo: „fugl verpti sjö eggjum“ (þá hlaupa 

nemendur um og finna einhverja sjö hluti, t.d. grjót), „daginn eftir verpti fuglinn fimm eggjum 

til viðbótar“ (nemendur finna einhverja fimm hluti til viðbótar). Kennarinn spyr svo nemendur 

„hvað fuglinn væri búinn að verpa mörgum eggjum yfir þessa tvo daga“. Nemendur telja þá 

hlutina saman sem þeir eru komnir með. Einnig væri hægt að framkvæma þessa kennslu með 

margs konar hætti, ekki þarf einungis að vera samlagning, erfiðleikastig dæmanna fer eftir 

hvar nemendur er staddir í náminu. Hægt væri að skrifa dæmin niður með krít á hart undirlag 

(Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.k). Hægt er að framkvæma þennan 

leik/þessa kennslu inni. Þá væru hlutir eða smádót notað í stað hluta sem er að finna úti í 

náttúrunni (Kristín Einardóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.j). 

11.11 Smáhlutasafnarinn æfir sig í samlagningu 

Kennari þarf að útvega fyrir kennsluna plúsmerki (+) og samasemmerki (=), sem geta jafnvel 

verið teiknuð á blað, blöð, skriffæri og þrjá ferninga á nemanda (sem geta verið föndraðir af 

nemendum, klipptir út). Nemendur eru næst beðnir um að setja nokkra hluti á tvo ferninga og 

setja plús merki á milli þeirra og samasem merki fyrir aftan þá. Þriðji ferningurinn verður 

hinumegin við samasem merkið, á hann setja nemendur heildarútkomuna. Nemendur fá 

frjálsar hendur við að leysa verkefnið, sumir geta reiknað dæmið í huganum, á meðan aðrir 

telja alla hlutina og færa þá síðan yfir á þriðju pönnukökuna og enn aðrir gætu talið hlutina og 

skrifað niður svarið (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.n).  

11.12 Smáhlutasafnarinn æfir sig í „stærra en“ og „minna en“ 

Áhöld sem á þarf að halda í kennslunni eru stærra en (>) og minna en (<) spjöld og mörg 

spjöld með tölustöfum á eða ýmsir smáhlutir. Kennarinn gefur fyrirmæli um hvernig eigi að 



nálgast talnaspjöldin eða smáhlutina, nemendur koma þeim fyrir á pönnukökunum og setja 

svo rétt merki á milli þeirra. Nemendur læra að lesa dæmin og fá að gera leysa nokkur dæmi 

hver (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.o). 

11.13 Húsaleikur – tengja tölustafi við fjölda 

Áhöld sem þarf eru pönnukökur eða húllahringir, tölustafir eða talnaspjöld. Tíu pönnukökum 

eða húllahringjum er dreift um svæðið og kennarinn setur einn til tíu hluti í hvern. Hver 

nemandi hefur lítil talnaspjöld, enginn með sama lit, svo hægt sé að sjá hver er með hvaða 

tölur. Nemendur fara á milli pönnukaka eða húllahringja með mismunandi ferðamáta, þeim 

sem kennari gefur upp. Nemendur setja þann tölustaf sem við á í hringinn hjá smáhlutunum á 

hvolf, svo aðrir nemendur sjái ekki hvert svar hans er. Einnig geta nemendur verið með auð 

spjöld og skrifa sjálfir niður númerin (fjölda smáhluta) við hvern hring. Ástæðan fyrir því að 

nemendur hafi allir sinn lit er svo að kennari geti áttað sig á því hvort einhver eigi erfitt með 

tölustafina (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Jónsdóttir, e.d.e). Hægt er að útfæra þennan leik á 

þann hátt að tölustafirnir eru á hringjunum og nemendur setja jafnmarga smáhluti og 

upplýsingar gefa til um. Mögulegt væri að biðja nemendur um að setja einungis smáhluti hjá 

oddatölum eða sléttum tölum (Kristín Einarsdóttir og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.f). 

11.14 Húsaleikur – æfa stærra en og minna en 

Áhöld eru húllahringir, skrifspjöld og skriffæri. Kennari skrifar tölur í „húsin“ (húllahringina), 

tölurnar þurfa að ganga upp í nemendurna svo enginn nemandi standi út af og allir hafi stað til 

að fara á (húllahringina). Kennari dreifir húsunum um stofuna, en alltaf liggja tvö hús hvort 

nálægt öðru. Tónlist er spiluð og nemendur dansa, þegar tónlistin er stoppuð fara nemendurnir 

í „húsin“. Ef talan fimm er á einu húsinu fara einungis fimm nemendur í það og svo koll af 

kolli. Þau hús sem standa hlið við hlið eru saman í dæmi. Kennari velur tvo nemendur til að 

setja á milli rétt merki. Það er að segja minna en < , stærra en > eða samasem = merki. Dæmi: 

„Kári þú leggur > merkið á milli græna og gula hringsins og Ísafold þú leggur < merkið á 

milli rauða og bláa.“ Kári og Ísafold vinna verkefnið annaðhvort sjálf eða með aðstoð frá 

nemendum og kennara. Einnig væri hægt að leika leikinn á þann hátt að engin tala er inni í 

húllahringjunum, aðeins eru merkin á milli þeirra. Nemendur verða þá sjálfir að finna út 

hvernig þeir geta raðað sér inn í húllahringina eftir merkjunum (Kristín Einarsdóttir og 

Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.g). 



11.15 Húsaleikur  

Húllahringir og stór töluspjöld frá einum upp í tíu er það sem þarf að nota í leikinn. 

Húllahringjunum eða „húsunum“ er dreift um svæðið. Tónlist er sett í gang og nemendur 

dansa eða hreyfa sig eitthvað í takt við músíkina. Þegar tónlistin stoppar gefur kennari 

fyrirmæli um hvað skal gera, annaðhvort munnleg eða sjónræn fyrirmæli. Dæmi gæti verið að 

viss fjöldi fari inn í hvert hús, ákveðið margar hendur eða nokkrir fingur (Kristín Einarsdóttir 

og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir, e.d.d). 



12  Leikur og leiklist 

Ein af kennsluaðferðum getur farið fram í gegnum leiklist. Nemendur geta sjálfir samið 

leikrit, til dæmis eftir ákveðnu þema sem unnið er að í skólanum eða bók.  

12.1 Leiklist 

Ása Helga Ragnarsdóttir og Rannveig Björk Þorkelsdóttir (2010, bls. 4–5) vitna í rannsókn 

Somers í grein sinni um skapandi nám í gegnum leiklist. Niðurstöður rannsóknarinnar bentu 

til þess að þegar leiklist er notuð sem kennsluaðferð festist námefnið frekar í minni nemenda. 

Nemendur lifa sig inn í námsefnið og upplifa það á allt annan hátt heldur en þegar aðeins er 

um bóklestur að ræða. Til dæmis þegar lesið er um einhverja ákveðna sögu útbúa nemendur 

svo leikrit í kringum hana, með því lifa þau sig inn í söguna og þá verður hún minnisstæðari. 

Bendir Somers á að leiklist sé sérsaklega góð kennsluaðferð fyrir nýbúa því í leiklist er 

fjölbreytni í fyrirrúmi. Gegnum leiklistina þora nýbúar frekar að tala íslensku og auka þar með 

við orðaforða sinn. Leiklist er góð kennsluaðferð fyrir marga nemendur sem til dæmis eiga 

erfitt með einbeitingu og mikla setu eða eru með frávik í þroska. Nemendur geta styrkt 

félagsfærni sína í gegnum leiklistina.  



13 Dæmi um leiki í náttúrufræði og erlendum tungumálum 

13.1 Jörð – Vatn – Loft – Eldur 

Eina sem þarf í leikinn er baunapoki. Markmið leiksins er að efla minni, einbeitingu, 

náttúrufræðiþekkingu og hugmyndaflug. Leikurinn gengur þannig fyrir sig að nemendur 

mynda hring a gólfinu og einn nemandi er í miðjunni með baunapoka. Sá sem er í miðjunni 

kastar pokanum til einhvers annars og kallar um leið jörð, vatn, loft eða eldur. Ef hann kallar 

vatn á sá sem grípur pokann að nefna einhvern fisk áður en sá sem er í miðjunni nær að telja 

upp að tíu. Ef hann segir jörð þarf sá sem grípur pokann að nefna eitthvert landdýr. Ef hann 

segir loft á sá sem grípur að nefna einhvern fugl og ef hann segir eldur þarf sá sem grípur að 

segja hljóð brunabíls. Reglur leiksins eru þær að ekki má nefna sama dýrið tvisvar (Jónasína 

Lilja Jónsdóttir og Valgerður Stefánsdóttir, 2009). 

13.2 Föt (leikur fyrir tungumálakennslu)  

Markmið leiksins er að þjálfa og auka orðaforða sem tengist fatnaði og lýsingarorðum og efla 

félagsleg samskipti. Áhöld sem þarf í leikinn eru myndir af persónum í mismunandi fatnaði, 

blað og skriffæri. Nemendum er skipt í hópa, í hverjum hóp þurfa að vera um fjórir til fimm 

nemendur. Hver hópur hefur tíu myndir af fólki fyrir framan sig. Einn nemandi byrjar á að 

velja sér eina persónu og segir hinum nemendunum ekki hver það er. Hinir nemendurnir eiga 

svo að reyna að finna út hvaða persónu hann valdi sér, með því að spyrja hann ákveðinna 

spurninga. Til dæmis gæti einn spurt hvort manneskjan væri með gula hanska. Ef svarið er já 

fær viðkomandi eitt stig, en ef svarið er nei fær sá sami mínus eitt stig. Ef viðkomandi giskar 

á rétta persónu fær hann tvö stig, en ef hann giskar á ranga persónu fær hann mínus tvö stig. 

Hver nemandi má bara spyrja einu sinni í einu og sá vinnur sem endar með flest stig. Hægt er 

að leika þennan leik í tungumálaáföngum eins og ensku og dönsku, en þá yrðu nemendur að 

spyrja spurninganna á ensku/dönsku (Ingvar Sigurgeirsson, 1998). 

 

Með þessum leikjum sem settir hafa verið fram ættu nemendur, að mínu mati, að öðlast þau 

hæfniviðmið sem talin eru upp fremst í hverjum kafla. Kennarar geta útfært leikina svo þeir 

falli að markmiðum sem sett eru upp fyrir hverja og eina kennslustund. Svo hægt sé að ganga 

í skugga um það að leikurinn sem valinn hefur verið fyrir kennsluna hefur gert sitt gagn er 

gagnlegt að hafa umræður eftir leikinn og spyrja nemendur að því hvernig þeim leið í 



kennslunni, hvernig þeim þótti hún vera og hvort þeir hafi lært eitthvað nýtt og hvað það var 

og annað sem kennara dettur í hug.  

 

 

  



14 Umræður 
Þegar efni þessa lokaverkefnis er dregið saman er hægt að sjá hvernig viðhorf til leiksins 

hefur breyst í gegnum tíðina. Frá því að hann var jafnvel álitinn synd og börn sögð löt sem 

iðkuðu hann til þess að vera í dag talin merki um þroska barna, og hann jafnvel talinn 

verkfæri til að segja okkur til um hvar barn stendur þroskalega (Holmes, 2013). Miðað við 

þann fjölda kenninga sem settar hafa verið fram um leikinn hefur hann greinilega verið mikið 

umhugsunar efni í gegnum tíðina. Eitt eiga þessar kenningar sameiginlegt, þær telja allar 

leikinn vera mikilvægan fyrir alhliða þroska og þroska ferli barnsins, lífstjáningu og menntun 

þess (Holmes, 2013; Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4; Valborg Sigurðardóttir, 1991, bls. 

107). 

 Við skrif verkefnisins og eftir allan þann lestur sem fylgdi tel ég leik á yngstastigi 

grunnskóla nauðsynlegan og tel það stutt með þeim fræðilegu skrifum sem ég hef vitnað til 

hér að framan (Kamarulzaman, 2015; Pramling Samuelsson og Asplund Carlsson, 2008). Eins 

og fram kemur í rannsóknum þeirra Jóhönnu og Önnu Magneu (2011) og Gerðar (2012) er 

leikur ráðandi í leikskólum. Við sem kennarar í grunnskóla ættum samkvæmt rannsóknum 

(Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011; Pramling Samuelsson og 

Carlason, 2008; van Oers, 2009) líka að koma til móts við nemendur með að nota leik sem 

kennsluaðferð, því það er eitthvað sem nemendur kunna og eru góðir í. Með því að nýta 

leikinn erum við að byggja á fyrri reynslu og þekkingu barna eins og Hanna Ragnarsdóttir 

(2007, 2010) leggur áherslu á. Leikur er börnum eðlislægur og þeim þykir skemmtilegt að 

leika sér. Með því að sameina nám og leik ættu nemendur að læra vel það sem sett er fyrir, því 

nám á sér frekar stað þegar nemendur hafa áhuga á því sem þeir gera og hafa gaman að því. 

Þegar námið er gert lifandi og skemmtilegt eru meiri líkur á því að nemendur hafi gaman að 

náminu. Sem ætti að öllum líkindum að ýta undir betri líðan hjá börnum í skólanum, en 

auðvitað eru fleiri þættir sem koma að líðan barna í skólanum heldur en einungis 

kennsluaðferðir sem notaðar eru.  

 Í ljósi þess sem hér hefur verið sett fram tel ég leik vera góða leið að kenna börnum 

eitthvað sem er þeim nýtt og framandi. Leikurinn gerir efnið skemmtilegt og áhugavert og er 

leið sem er börnum kunnug til náms. Eins og fram hefur komið hentar það ekki öllum sem 

námsleið að læra með því að sitja kyrr og hlusta og börnum þykir það heldur ekki öllum 

ánægjulegt. Og er þetta án tillits til hvort börnum fylgja greiningar af einhverju tagi eða 

einhvers annars. Rannsóknir styðja að fólk lærir á mismunandi hátt og að einstaklingar eru 



jafn misjafnir og þeir eru margir. Mismunandi kennsluaðferðir eru því af því góða og ættu að 

auka lífsgleði, námsfýsi og ánægju allra sem í skólanum eru.  

 Skilgreining Hamiltons á námi þykir mér falla vel að því hvernig nám er. Hann líkir 

námi við ferðalag. Einstaklingur byrjar námið á upphafspunkti og þegar hann hefur numið það 

sem kennt er er hann kominn á áfangastað (Hamilton, 1993). Nemendur hefðu gagn og gaman 

að ferðalaginu ef það fæli í sér leik.    

 Til að svara rannsóknarspurningu sem lögð var til grundvallar í byrjun verkefnisins: 

Getur leikur nýst sem kennsluaðferð í grunnskóla? Ef svo er, hvernig?, er svar mitt að leikur 

sem kennsluaðferð getur nýst vel á yngstastigi í grunnskóla. Ég tel mig hafa sýnt fram á að 

leikur getur nýst sem kennsluaðferð í grunnskóla. Að hann sé góð tenging fyrir nemendur sem 

koma upp úr leikskóla og í grunnskóla. Upphaf grunnskólagöngunnar er mikilvæg undirstaða 

fyrir næstu ár sem á eftir koma. Með því að brúa bilið á milli leik- og grunnskóla með að nota 

leik sem kennsluaðferð myndi ég telja undirstöðuna vera betri og upphaf grunnskólagöngu 

vera jákvæðari og áreynsluminni. Eins og fram kemur í ritgerðinni ýtir leikur undir marga 

þætti sem koma til góðs í náminu. Einnig kemur það fram í henni að börn fram að átta ára 

aldri læri best í gegnum fjöruga virkni eða leik. Leikur sem kennsluaðferð eða 

kennslufræðilegur leikur ætti því að gera gagnleg aðferð. Þó námsefnið sé á þann hátt að 

leikur sé sumum kennurum ekki mögulegur er yfirleitt hægt að útfæra kennsluna á þann hátt 

að hún feli í sér einhverskonar hreyfingu, sem nemendur telja vera leik. Eins og kemur fram í 

seinni hluta ritgerðarinnar, þar eru allnokkur dæmi um kennslu sem felur í sér hreyfingu.  

Tel ég það mjög mikilvægt að kennarar noti undirbúning sinn vel að útbúa kennsluna 

jafnt og að velja sér þá kennsluaðferð sem þeir ætli að nota í kennsluna. Ef kennarar vilja að 

nemendur muni það sem kennt er og hafi gagn að því verður rétta kennsluaðferðin að vera 

notuð.  

Í seinni hluta ritgerðarinnar eru gefin upp mörg dæmi um leiki sem hægt væri að 

styðjast við í kennslu. Einnig er farið yfir hvernig hægt er að skipuleggja umhverfið svo það 

falli sem best að kennslu hjá yngstastigi grunnskólans. Útileiksvæði er hægt að nota á 

fjölbreyttan hátt eins og að tengja leik og nám saman. Eins og fram hefur komið er hægt að 

nota umhverfið bæði úti fyrir allavega námsgreinar eins og náttúrufræði, stærðfræði og læsi. 

Með því að nota leiksvæðið sem er í kringum skólann brúa kennarar bilið á milli leik- og 

grunnskólans. Því á leikskólanum eru börn mikið úti og í leikjum, ætti því kennsla sem fer 

fram úti að gera nemendum grunnskólabyrjunina auðveldari (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). 

Rannsóknir sýna fram á hlutverkaleikur ýti undir lestrarkunnáttu og þróun tungumáls 

þeirra. Með leiknum fá þau betri innsýn í sögur, þau fara að skilja til dæmis söguþráð og 



persónur sagna (Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011). Með því að lofa 

börnum að gera það sem þau gera best (að leika sér) eru þau í raun og veru að læra það sem 

ætlast er til af þeim í fyrstu bekkjum grunnskólans. Kennari er virkur í leiknum og útskýrir um 

leið og hann á sér stað.  

Mikið af leikjum fela í sér mikla hreyfingu eins og þeir leikir sem Kristín Einarsdóttir 

og Guðlaug Sjöfn Jónsdóttir hafa útbúið og þurfa þar af leiðandi mikið svæði. En einhver 

dæmi eru tekin í kaflanum um leiki um leiki sem ekki þarf mikið svæði og er rólegur. Eins og 

leikurinn þar sem nemendur sitja í hring og láta ganga á milli sín poka með margskonar 

hlutum í. Sá leikur er rólegur og ætti að vera hægt að framkvæma þann leik hvar sem er.  

Þegar litið er heilt yfir hef ég komist að þeirri niðurstöðu að leikir í ýmsum myndum er 

nemendum á yngstastigi grunnskóla nauðsynlegur.  

Hef ég mikið spáð í það við skrifin hvernig framtíðin verður hjá ipad kynslóðinni, eins 

og ég kalla hana. Nú í dag eru börn meira og meira í tölvum, símum og margskonar 

raftækjum. Er þetta það sem koma skal? Öðlast börn allan þann þroska sem leikur ýtir undir 

þegar leikurinn fer í gegnum tölvur? Þegar ég horfði aftur í tíman, þó ekki nema fimmtán til 

tuttugu ár þá léku börn sér meira, að mínu mati. Raftækin eru mjög góð og gagnleg á svo 

margan hátt, sem ekki er mögulegt að telja upp, því gagnsemi þeirra er svo mikil. En gæti 

verið að ipad kynslóðinni skorti eitthvað í þeim þroska sem leikur ýtir undir? Þessu er hægt að 

velta fyrir sér fram og til baka og auðvitað er hægt að setja einhver mörk á notkun raftækja. 

Hugurinn fer þó á flug.  
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