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Ágrip  

Verkefni þetta er 10 eininga lokaverkefni til B.Ed. prófs við kennaradeild Háskóla Íslands. 

Meginmarkmið verkefnisins er að skoða leiki sem kennsluaðferð. Hugtakið leikur verður 

skýrt sem og gildi leikja í námi barna könnuð. Þróun leiks í samfélagi manna verður reifuð 

og sjónum beint að mikilvægi sjálfsnáms í tengslum við leiki. 

Helstu niðurstöður höfundar leiddu í ljós að þrátt fyrir að Aðalnámskrá grunnskóla 

kveði á um að leikir séu notaðir í kennslu og börn fái tækifæri til þess að nema í gegnum 

leiki eiga grunnskólar langt í land hvað varðar að uppfylla þessar kröfur. Að mati höfundar 

er af þessum sökum afar mikilvægt að efla kennslu í gegnum leiki. Að lokum setur 

höfundur fram námsefni í formi leikja fyrir samfélagsfræði á miðstigi. 
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Formáli 

Í gegnum tíðina hef ég ávallt haft gaman af leikjum. Í barnahópi leitaðist ég við að komast 

í leik eða að leika mér sjálfur. Í seinni tíð fór ég því að hugsa um það hvers vegna ég hefði 

gaman af leikjum. Þetta var ekki einstaklingsbundið því börn um allan heim deila þessu 

viðhorfi mínu. Í mínu háskólanámi hef ég reynt að setja leiki í öndvegi jafnt í 

vettvangsnámi sem og í verkefnum og var því auðvelt að velja viðfangsefni þessarar 

ritgerðar. 

Ég vil koma þökkum til konu minnar og fjölskyldu fyrir ómældan stuðning og 

umburðarlyndi meðan á skrifum stóð. Án þeirra hefði ritgerð þessi ekki orðið að veruleika. 

Ása Helga Ragnarsdóttir, leiðbeinandi minn, fær allt mitt þakklæti fyrir frábæra leiðsögn 

og hugmyndir. 

Þetta lokaverkefni er samið af mér undirrituðum. Ég hef kynnt mér Siðareglur Háskóla 

Íslands (2003, 7. nóvember, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og fylgt þeim 

samkvæmt bestu vitund. Ég vísa til alls efnis sem ég hef sótt til annarra eða fyrri eigin 

verka, hvort sem um er að ræða ábendingar, myndir, efni eða orðalag. Ég þakka öllum 

sem lagt hafa mér lið með einum eða öðrum hætti en ber sjálf(ur) ábyrgð á því sem 

missagt kann að vera. Þetta staðfesti ég með undirskrift minni. 

 

Reykjavík, 10. maí 2015 

 

_________________________________ 

Bryngeir Valdimarsson 
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1 Inngangur  

Leikir eru börnum eðlislægir og gegna mikilvægu hlutverki í þroskaferli barns. 

Leikurinn er sjálfstjáning barna og leið þeirra til þroska og þekkingar. Það að nota leiki sem 

kennsluaðferð  getur ef til vill hjálpað nemendum að þroska með sér samskiptahæfni og 

hópkennd. Viðfangsefni þessarar greinagerðar eru leikir sem kennsluaðferð, en höfundur 

greinagerðar hefur haft áhuga á leikjum frá unga aldri. 

Fjallað verður um val á verkefninu, hvers vegna höfundur ákvað að taka þetta efni 

fyrir og hvert markmið verkefnisins er. Hugtakið leikur verður skýrt út eftir bestu getu og 

sjónum beint að gildi leikja í skólastarfi. Viðhorf samfélagsins til leikja er afar ólíkt. Sumir 

vilja aðeins líta á leik sem dægradvöl á meðan aðrir, og eru margir kennarar þar á meðal, 

sjá kosti leikja sem kennsluaðferðar. Leikir í leikskóla eru í hávegum hafðir, en þegar 

kemur að leikjum í grunnskóla þá virðast leikir ekki vera mikið notaðir í kennslu.  

Í ritgerðinni verður leitast við að varpa ljósi á gildi leikja í skólastarfi og  verður leitað 

eftir svari við spurningunni: Kemst námsefni fyllilega til skila þegar leikir eru notaðir sem 

kennsluaðferð og hvernig er hægt að mæla árangur leiks? 

 Að auki verður fjallað um þau ólíku sjónarmið sem búa að baki skoðunum manna á 

leikjum sem kennsluaðferð. Í verkefninu verður fjallað um það námsefni sem er til í 

kennslu í samfélagsfræði á miðstigi grunnskóla og í viðauka sett fram námsefni í formi 

leikja fyrir samfélagsfræði á miðstigi. 

Leikurinn hefur fylgt manninum frá aldanna rás, þó deilt hafi verið um hvaða tilgangi 

leikurinn þjóni í lífi og þroska manna. Er leikurinn einungis dægradvöl, eða má draga af 

honum lærdóm? Hefur leikurinn eitthvað að gera með andlegan þroska barna eða er 

leikur einungis gagnlegur til þess að þróa hreyfiþroska barna? Þessum spurningum sem og 

fleirum verður leitast við að svara hér að neðan.  

Að lokum verða helstu álitaefni dregin saman og fjallað um niðurstöður höfundar á 

leikjum sem kennsluaðferð. 
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1.1 Val á verkefni 

Þegar ég fór að velta vöngum yfir viðfangsefni lokaritgerðar minnar komst ég nokkuð fljótt 

að niðurstöðu. Í gegnum skólagöngu mína í háskólanum hef ég haft sérstakan áhuga á 

leikjum og möguleikum á að nýta þá í skólastarfi. Ég fór að gefa því gaum hvernig 

kennarar nota leiki á vettvangi og hvernig notkun leikja væri kennd í kennaranáminu.  Í 

vettvangsnámi mínu komst ég að því að leikir eru ekki notaðir mikið í þeim grunnskólum 

sem ég heimsótti.  Ég velti fyrir mér hvernig stæði á því.  Hvað hindraði notkun leikja í 

skólastarfinu? Ég spurði mig þeirrar spurningar hvort kennurum fyndist erfitt að nota leiki 

sem kennslutæki, eða hvort þeir gæfu sér ekki tíma til þess. Eru kennarar ef til vill  

hræddir við að reyna eitthvað „nýtt“ eða eru leikir í kennslu tímaeyðsla að þeirra mati? 

Ingvar Sigurgeirsson prófessor við Menntavísindasvið Háskóla Íslands hefur rannsakað 

kennsluaðferðir kennara. Í hans rannsóknum kemur fram, eftir viðtöl við kennara, að þeim 

finnst skapandi kennsluaðferðir tímafrekar og eru hræddir við að komast jafnvel ekki yfir 

námsefnið samkvæmt námskrá (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004).  

Þeir kennarar sem ég hef rætt við eru oftar en ekki á þeirri skoðun að gildi leikja sé 

ekki áþreifanlegt, líkt og ritað svar sem hægt að er að setja (R) eða (V) við.  Þegar ég spyr 

starfandi kennara um notkun leikja og hvers vegna þeir noti leiki ekki meira í kennslu fæ 

ég spurningar eins og: 

 Hvernig á að gefa einkunn fyrir leik?  

 Hvernig veit ég hvað nemandinn lærir í leiknum? 

 Hvað ef  einhver vill ekki vera með? 

 Hvað ef leikurinn fer ekki eins og ég vill að hann fari? 

Þetta eru aðeins dæmi um þær spurningar sem ég hef fengið. Með þessu verkefni 

mínu vil ég leggja mitt lóð á vogaskálarnar til að auka við leikjabanka kennara í þeirri von 

að þeir geti notað leiki meira í kennslu.  

 

 

1.2 Markmið verkefnis 

Tilgangur þessarar ritgerðar er að fjalla um gildi leikja um leið og höfundur safnar 

saman leikjum sem nota má í samfélagsfræði á miðstigi  í þeirri von að þeir gagnist 

starfandi kennurum.  Markmið mitt með skrifunum  er að reyna að auðvelda þeim sem 

koma að menntun barna að nýta sér leiki í kennslu.  Í aðalnámskrá grunnskóla kemur fram 
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að nám með hjálp leiks er líklegt til að skapa jákvæð viðhorf til náms (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti, 2011a).  

Leikir eru kennsluaðferð sem hægt er að nota til að brjóta upp hefðbundið 

kennsluform. Þeir stuðla einnig að betri samskiptum og hjálpa nemendum að vinna saman 

og læra að virða skoðanir annarra.  Þeir geta hjálpað nemendum að þroska með sér 

hópkennd og samskiptahæfni. Leikir geta  einnig kveikt áhuga nemenda á viðfangsefninu 

og þeir nemendur sem eru getuminni námslega geta fengið tækifæri til að sýna hvað í 

þeim býr í leiknum. Eins og Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2004) nefna þá 

geta leikir verið allt í senn góðir til að hjálpa nemendum að þroska með sér hópkennd og 

samskiptahæfni og stuðla að leikni í tali og hlustun. Leikir örva persónulega og félagslega 

færni nemenda og auðvelt er að tengja leiki við námsefnið hverju sinni. Samkvæmt 

ofangreindu væri því ef til vill æskilegt að nota leiki töluvert meira í skólastarfi. 
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2 Hvað er leikur? 

You can discover more about a person in an hour of play than in a year of 

conversation. – Plato 

Ein mikilvægasta forsenda alls náms er hin eðlislæga forvitni barns. Því verður að leita 

allra leiða til að viðhalda henni sem lengst. Ung börn læra á heiminn í gegnum leik  og 

rannsóknir sýna að börn læra best í því umhverfi sem auðveldar þeim að kanna, uppgötva 

og leika sér (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011a). Leikur er mikilvægur hluti af 

þroskamiðuðu uppeldiskerfi svo sem í menntakerfinu (Englebright Fox, án árs). En hvað 

þýðir það að leika sér og af hverju er leikur svo mikilvægur börnum? 

Hér áður fyrr var litið á leik sem tilgangslausa dægradvöl og jafnvel var gengið svo 

langt að kalla hann synd frá trúarlegu sjónarhorni. Leikur var einfaldlega ósiður sem venja 

þyrfti börn af. Auðvitað gat enginn séð fyrir að leikur barna yrði talinn jafn mikilvægur og 

hann er í dag. Leikurinn hefur gefið mynd af þróun og atferli mannsins. Hægt er að segja, 

með nokkurri vissu, að leikurinn hafi fylgt manninum frá upphafi (Valborg Sigurðardóttir, 

1991). Fjölmargar rannsóknir hafa snúist um það hvaða hlutverki leikurinn gegni í þroska 

mannsins. Vísindamenn hafa gert leikinn að umfjöllunarefni sínu og skiptar skoðanir eru 

meðal þeirra hvað leikur er nákvæmlega. Leikurinn er fyrirbæri sem er allt í senn fjölþætt, 

flókið og yfirgripsmikið. Þegar kemur að því að skilgreina hvað leikur sé vandast málið. 

Auðvelt er að telja upp leiki en erfiðara reynist að skilgreina leik. Ástæðan er sú að leiki er 

hægt að skoða frá mörgum hliðum og mismunandi sjónarhornum (Valborg Sigurðardóttir, 

1991). Ekki hefur verið sett fram fullkomin skilgreining á leik en flestir þeirra sem 

rannsakað hafa leiki eru sammála um ákveðin sérkenni sem leikurinn hefur. Ákveðnir 

þættir sem greina leikinn frá öðrum athöfnum. 

Valborg Sigurðardóttir (1991) nefnir nokkur atriði sem auðkenna leik:  

 Leikur veitir gleði og ánægju. Oft sést það ekki utan frá en ljóst er að allir hafa 

gaman að leik á jákvæðan hátt.  

 Takmark leiks er leikurinn sjálfur. Það er munurinn á vinnu og leik.  

 Það eru ekki stigin, vinningurinn eða árangur leikins sem færir barni ánægju 

heldur leikurinn sjálfur eða leikferlið.  

 Leikur er sjálfsprottin athöfn. 

 Leikurinn er frjáls athöfn og er ekki bundinn neinni skyldu. Hann á ekki að 

valda ama eða kvöð. 
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 Barn verður hugfangið af leiknum, verður niðursokkið og gleymir stað og 

stund.  

Lillemyr (2001) telur að leikur endurspegli reynsluheim barnsins og þá menningu 

samfélagsins sem það býr í. Barnið lifir sig inn í atburði sem það upplifir og í leik reynir 

barnið að rifja upp atburðina og lætur um leið ímyndunaraflið ráða ferðinni. Þegar 

nemandi setur sjálfan sig í hlutverk öðlast hann skilning á þáttum í mannlegum 

samskiptum, tekur ákvarðanir  sem byggja á eigin reynslu og eykur þekkingu sína í leiðinni 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004). 
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3 Gildi leikja 

Það er ekki svo langt síðan að leikur barna var einvörðungu talinn mikilvægur vegna 

þroska grófhreyfinga barna. Leiktæki á leikvöllum bera þess sterkt merki, en þar eru 

stigar, klifurveggir, kastalar og vegasölt, svo eitthvað sé nefnt. Í dag er gildi leiksins í 

hávegum haft og hann er nú talinn mikilvægur fyrir þroska ímyndunarafls og sjálfstjórnar 

(Lightfoot, Cole, & Cole, 2009).  

Börn leita í leik við hvert tækifæri sem gefst. Það getur verið mjög stuttur nokkurra 

mínútna leikur upp í langan leik sem stendur yfir í marga daga. Leikur hefur yfirleitt 

einhvers konar leikreglur. Leikreglur geta verið allt frá því að vera mjög stífar í að breytast 

með leiknum. Þátttakendur geta verið fáir eða margir og því geta mikil félagsleg samskipti 

fylgt leiknum. Börn nota bæði fín- og grófhreyfingar í leikjum og þjálfa þar af leiðandi  

hvoru tveggja. Þau skipuleggja hvað þau eru að gera og hvað þau ætla að gera næst 

(Englebright Fox, án árs). Málnotkun örvast í leiknum og börn þurfa að taka tillit til og 

bregðast við ólíkum skoðunum, tilfinningum og aðgerðum annarra barna í leiknum sem og 

að tjá sínar hugsanir og tilfinningar. Oft þurfa þátttakendur að komast að sameiginlegri 

niðurstöðu um álitamál sem upp koma í leik, þeir þurfa að semja og koma sér saman, því 

leikir eru ekki skemmtilegir ef svindlað er (Valborg Sigurðardóttir, 1991; Jóhanna 

Einarsdóttir, 2010). 

John Dewey var framarlega  í þeim  flokki fræðimanna sem aðhylltust svokallaða 

verkhyggju, en hún snýst í hnotskurn um að menn aðlagist umhverfi sínu og öðlist 

þekkingu með því að vera þátttakendur í samfélagi. Nemendur ættu einnig að taka þátt í 

mótun sinnar þekkingar, segir Ólafur Páll Jónsson (2011) og vera meira en aðeins 

viðtakendur þekkingar. Þekkingaröflun byggist á rannsókn þar sem útkoman er þekking út 

frá virku ferli en ekki bara útkoma. Í leik er nemandi að afla sér reynslu með því að upplifa 

sjálfur það sem fram. 

Piaget lagði sérstaka áherslu á að börn lærðu af leik og fengju tíma til þess. Hann taldi 

að þroski vitsmuna barna skiptist í þroskaskeið og hann hélt því fram að hvert barn 

fæddist með ákveðna greind. Með því  á hann viðað þroski barna skiptist í þrep sem komi 

fyrir í ákveðinni röð. Barnið lærir með því að byggja ofan á þá þekkingu sem það öðlaðist á 

fyrra þrepi. Það er því ekki nóg að ætla að fá barn til að læra hvað sem er, það verður að 

gerast á réttu þrepi á þroskastigi þess (Auður Pálsdóttir og Inga Lovísa Andreassen, 2014).  

Aristóteles lagði áherslu á að börn ættu að leika sér að hlutum sem yrðu hluti af 

þeirra hversdaglega lífi á fullorðinsárum. Það var síðan á 19. öld sem kenningar Fröbels 

um mikilvægi leiks í námi komu fram. Hann taldi að leikföng og leikir gætu eflt þroska og 

aukið þekkingu og hæfni barna (Valborg Sigurðardóttir, 1991). Barn lærir auðveldlega í 
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gegnum leikinn. Barnið ræður algjörlega ferðinni og því er leyfilegt að gera mistök og 

prófa ýmsa hluti. Leikurinn segir mikið til um þroska, samskipti og hvernig barnið lærir í 

ólíkum aðstæðum. Barnið mótar leikinn eftir bakgrunni sínum, reynslu og þroska 

(Lillemyr, 2001) 

 

3.1 Félagslegt gildi leikja 

Margir helstu fræðimenn innan þroskasálfræðinnar hafa ígrundað þær kenningar sem til 

eru um gildi leiks. Helst má nefna í því samhengi þá Piaget og Vygotsky ásamt Freud og 

Erikson. Allir telja þeir leikinn vera mjög mikilvægan fyrir þroska barna (Aldís Unnur 

Guðmundsdóttir, 2007). Eins og fram hefur komið er leikurinn mikilvægur fyrir félagslegan 

þroska og ekki síður líkamlegan, andlegan og tilfinningalegan þroska. 

Tilgátur annarra fræðimanna á þessu sviði styðja þessar kenningar um sterk tengsl 

leiksins og tilfinningalífs. Sálkönnuðurinn Bruno Bettelheim sagði að ævintýri væri 

heimurinn í hnotskurn og ævintýri væru  mikilvæg fyrir persónuleikasköpun í leikjum hjá 

börnum (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004). Bettelheim (2004) bætir við  

að leikurinn hafi ótvírætt félagslegt gildi fyrir börn. 

Samkvæmt Erikson er tilgangur leiks sá að barn fær krafta eða völd sem það hefur 

ekki í raunveruleikanum. Barnið notar það vald eða krafta til margvíslegra starfa eða 

athafna. Það getur því í leiknum flogið, hoppað yfir fljót, handsamað skrímsli, barist við 

dreka og þar fram eftir götunum. Þessar athafnir ýta undir og styrkja sjálfsmynd barns 

(Valborg Sigurðardóttir, 1992). Þegar kemur að því að lýsa tilfinningum eða líðan geta 

börn oft ekki komið fyrir sig orði. Sálkönnuðurinn Freud brá á það ráð að fá börn til þess 

að tala í gegnum leik  og sá þá hvernig líðan þeirra var í gengum leikinn, börnin gleymdu 

sér í leiknum og töluðu og skiptust á skoðunum (Valborg Sigurðardóttir, 1992). Vygotsky 

taldi leikinn vera félagslegt ferli þar sem barnið endurspegli raunveruleikann í gegnum 

leikinn og læri því siðareglur og siðgæði í gegnum leik (Valborg Sigurðardóttir, 1992).  

Piaget hins vegar taldi að barn notaði leikinn til að æfa þá hæfni sem það hafði fyrir 

en ekki til að læra eitthvað nýtt . Börn eiga oftar en ekki frumkvæði að því að hefja leik við 

önnur börn og jafnvel fullorðna en leika sér jafnan ein ef þau eru láti óafskipt (Aldís Unnur 

Guðmundsdóttir, 2007). Leikur er órjúfanlegur hluti náms. Þar sem nám er afrakstur 

hugsunar, skilnings, tilfinninga og hreyfinga. Leikur ýtir einnig undir frumkvæði ásamt 

sköpun og ímyndunarafls. Þetta eru grunnstoðir í aðlögunarhæfni barna (Reeve, 2010). 
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3.2 Viðhorf til leikja í skólastarfi 

Viðhorf samfélagsins til mikilvægi leikja hefur þróast hratt undanfarin ár, en mætti 

breytast meira, að mati höfundar, í þeim tilgangi að allir nemendur njóti góðs af. Hér áður 

fyrr þóttu leikir vera tímaeyðsla og eitthvað sem börn myndu vaxa upp úr, með leiðsögn 

fullorðinna (Valborg Sigurðardóttir, 1992). Í dag er litið á leik sem athöfn sem bæði börn 

og fullorðnir geta notið. Ef til vill þarf að breyta viðhorfi til leikja í skólastarfi. Þar virðist sú 

gamla skoðun að um tímaeyðslu sé að ræða stundum enn ráða ríkjum í mörgum skólum, 

að mati höfundar.  

Aðalnámskrá grunnskóla leggur mikla áherslu á leiki og mikilvægi þess að viðhalda 

meðfæddri forvitni barna þar sem hún sé ein af forsendum náms. Börn læri á heiminn í 

gegnum leiki og sé því mikilvægt að nýta leikinn sem námsleið á öllum stigum 

grunnskólans (Mennta- og menningamálaráðuneyti, 2011). 

Segir enn frekar í aðalnámskrá grunnskóla að „efnisval og inntak náms, kennslu og leiks 

skal mótast af grunnþáttum. […] Þegar skólastarf er metið þarf að skoða hvort og hvernig 

grunnþættirnir hafi sett mark sitt á nám, kennslu og leik og skólastarfið í heild.” (Mennta- 

og menningamálaráðuneyti, 2011). 

Af þessum orðum má draga þá ályktun að ætlast sé til að leikir séu notaðir talsvert í 

skólastarfi. Segir enn frekar í aðalnámskrá grunnskóla að efla þurfi færni barna í 

samskiptum, vinna þurfi að uppbyggingu sjálfsmyndar, ákvarðanatöku, markmiðasetningu 

og streitustjórnun. Samkvæmt aðalnámskrá  eru þetta allt þættir sem ákjósanlegt er að 

vinna að í gegnum leiki í kennslu.  

Samkvæmt skrifum Jóhönnu Einarsdóttur (2007) er ekki einleikið að ætla sér að kenna 

í gegnum leiki, gæta þarf þess að skipuleggja ekki leikinn um of, enda er þá ekki lengur um 

leik að ræða. Segir Jóhanna að leikur sem kennsluaðferð hafi átt í vök að verjast 

undandarin ár, litið sé á leik sem uppfyllingarefni í hinni hefðbundnu stundaskrá, en ekki 

fullgilda kennsluaðferð (Jóhanna Einarsdóttir, 2007). 

Margir kostir fylgja því að nota leiki í kennslu, leikurinn brýtur upp hina hefðbundnu 

kennslu og eru leikir oft betur til þess fallnir að vekja áhuga nemenda á viðfangsefninu 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

Valborg Sigurðardóttir (1991) talaði mikið fyrir námi í gegnum leiki og fjallaði í skrifum 

sínum um helstu kosti leiksins sem kennsluaðferðar. Hún sagði meðal annars að 

fjölbreytileiki leiksins væri þess valdandi að allir nemendur ættu að geta hlotið kennslu í 

gegnum leik sem hæfir þeirra þroska og áhugamálum, börn læri ekki einungis með því að 
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lesa, skrifa og reikna. Sagði Valborg jafnframt að leikir geti átt sér stað bæði inni og úti og 

stuðli jafnt að líkamlegum sem andlegum þroska. Það sé af þeim sökum sem leikurinn sé 

eins mikilvæg náms- og þroskaleið og raun ber vitni, þar sem hann stuðli að alhliða þroska 

barna. Með alhliðaþroska er átt við tilfinningaþroska, vitsmunaþroska, hreyfiþroska, 

félagsþroska, fagurþroska og siðgæðisþroska. Valborg (1991) bætir við að leikur sé einn 

mikilvægasti þátturinn þegar kemur að undirbúningi leikskólabarna fyrir grunnskóla, enda 

þjálfi börn með skynfæra- og hreyfileikjum líkama sína ásamt því að örva skynfæri og auka 

þannig alhliða vellíðan sína. 

Heimspekingurinn og menntafrömuðurinn John Dewey hélt því fram að nám ætti sér 

stað vegna raunverulegrar lífsreynslu einstaklingsins, þ.e. “learning by doing”. Í þessu 

samhengi taldi hann mikilvægt að samfella væri í námi barna, það er að nýjar upplifanir 

byggi á eldri reynslu, þannig ætti námið að gagnast einstaklingnum (Dewey, 2000). Með 

hliðsjón af þessu verður skólastarfið að taka mið af þeirri reynslu sem börn koma með inn 

í grunnskóla til þess að þau geti byggt þekkingu og reynslu ofan á eldri reynslu. Leikskólinn 

leggur í flestum tilfellum grunninn að menntun barna sem fyrsta skólastigið, og því er 

mikilvægt að nýta og byggja á þeirri fræðslu sem leikskóli hefur látið börnum í té í 

grunnskólanum. Þó er ekki talið að grunnskólinn eigi að fást við sömu viðfangsefni og 

leikskólinn, heldur er átt við að grunnskólinn nýti sér þá reynslu og þau verkefni sem 

börnin unnu mest með í leikskóla og nýti þau til að takast á við nýjar áskoranir sem 

grunnskóli hefur í för með sér  þar á meðal leiki (Jóhanna Einarsdóttir, 2007). 

Þeir sem eru á móti leikjum í skólastarfi halda því fram að börn séu ekki með þá hæfni 

og þær upplýsingar sem þarf til að ná ákveðnum markmiðum í námi. Því þurfti ætíð að 

hafa kennara með til að beina þeim í rétta átt (Wardle, án árs). Þeir telja að það  sé betra 

að verja dýrmætum tíma í bóklegt nám og halda nemendum í raun frá þeim ímyndaða 

heimi sem leikurinn fer fram í. Wardle (án árs) bendir á að börn læri hvað mest á leik 

vegna þess að barnið stýrir sínu námi sjálft í gegnum leikinn. Börn skapa í raun sína eigin 

kennsluskrá, bætir hann við. Þau þurfa stöðugt að læra eitthvað nýtt og krefjandi í 

leiknum. Börnum þykir nefnilega ekkert gaman að láta sér leiðast (Wardle, án árs). 

 

3.2.1 Námsmat í gegnum leiki 

Að meta hvað nemandi lærir í gegnum leik er nauðsynlegt þegar nota á leiki sem 

kennsluaðferð í skóla. Mikilvægt er að haga námsmati þannig að það trufli ekki leikinn 

sjálfan. Best er að meta leikinn ef sá sem metur er sjálfur þátttakandi í leiknum. Í 

grundvallaratriðum gerum við greinarmun á 1. stigagjöf (e. game skoring), 2. ytra mati (e. 

external) og 3. innra mati (e. embedded).  
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Í stigagjöf verður þátttakandi að ná stigum eða hæfni til að geta haldið áfram í 

leiknum. Það stig getur verið eitthvað sem kennarinn setur fyrir og jafnvel tekur tímann af 

hverju stigi fyrir sig. 

Ytra matið fer fram þegar leik lýkur. Þá er hæfni eða þekking könnuð með viðtali eða 

annars konar prófi.  

Innra matið fer fram í leiknum sjálfum. Þá þarf þátttakandi að bregðast við hinum 

ýmsu áskorunum til að halda áfram í leiknum. Þar gæti kennari komið inn í hlutverki og 

tekið þátt í stuttan tíma (Ifenthaler, Eseryel og Ge, 2012). 

3.2.2 Munur á leikskóla og grunnskóla 

Mælt er með því að nota leik sem kennsluaðferð þegar komið er upp í yngstu bekki 

grunnskólans. Leikir eru mikið notaðar í leikskóla og það að nota leiki við komu í 

grunnskóla getur aukið líkurnar á því að umskiptin gangi snurðulaust fyrir sig. Með þessu 

verður skrefið ekki eins stórt á milli leik- og grunnskóla og börnin upplifa samfellu milli 

skólastiga (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). Leikskólar hafa lagalega skyldu til að sjá börnum 

fyrir hvetjandi námsumhverfi, leggja áherslu á skapandi starf og að nám fari fram í 

gegnum leik. Í lögunum er einnig sérstaklega tekið fram að leikskóla beri að „rækta 

hæfileika barna til tjáningar og sköpunar í þeim tilgangi m.a. að styrkja sjálfsmynd þeirra, 

heilbrigðisvitund, öryggi og hæfni til mannlegra samskipta.“ (Mennta- og 

menningarmálaráðuneyti, 2011b). Leikur er mikilvæg námsaðferð sem ýtir undir 

sköpunargleði og ímyndunarafl barna. Sköpun er ekki síður mikilvæg því leikur og sköpun 

tengjast mjög sterkum böndum. Grunnur að framtíðarsýn í lýðræðissamfélagi felst í 

sköpun og að finna sína hæfileika (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011a). Almenn 

menntun eykur hæfni einstaklings til að takast á við daglegt líf. Hún fær einstakling til að 

átta sig á eiginleikum sínum og hæfileikum til að starfa í hinu flókna og krefjandi 

samfélagi. Almenn menntun er hvort í senn einstaklings- og samfélagsmiðuð. Brýnt er að 

allt nám taki mið af áhuga nemenda, hvort sem það er viðfangsefni eða aðferð til að 

kenna það (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011a). 

Börnum er leikur sjálfsprottin leið til náms- og þroska. Í grunnskóla er 

mikilvægt að viðhalda þessari aðferð í skólastarfi og þróa hana eftir því sem 

nemendur eldast. Leikur er 15 ára nemanda jafn árangursrík leið til þroska og 

skilnings og sex ára barni. Leik má koma við innan allra námsgreina og 

námssviða í fjölbreyttu náms- og starfsumhverfi og félags- og tómstundastarfi 

(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011a) 

 



17 

4 Námsleikir í samfélagsfræði á miðstigi  

Þau ár sem barn nemur við grunnskóla skipta sköpum í mótun einstaklings í þjóðfélagi.  

Nemendur bera ábyrgð á eigin námi og því er mikilvægt að þeir hafi áhuga á náminu. Í 

skólum þarf því að skapa þannig aðstæður að nemendur geti skapað og leikið sér Styrkja 

þarf stöðu nemenda í samskiptum, ýta undir uppbyggingu sjálfsmyndar, þjálfa nemendur í 

ákvarðanatöku og minnka streitu,  og geta leikir haft góð áhrif á þessa þætti. Skólastofnun 

þarf að taka mið af einstaklingnum og leyfa honum að njóta sín. Leiða má að því líkur að 

börn njóti sín vel í leikjum, þar sem flestir nemendur hafa áhuga á leikjum, þeir læra lög 

og reglur, samvinnu og félagshæfni um leið og þeir vonandi hafa ánægju af.   

Leikir geta kennt börnum um lífið og tilveruna, að lífið hefur í för með sér vonbrigði 

jafnt sem velgengni og að erfiðleikarnir eru til að sigrast á þeim. Þeir efla samkennd og 

þjálfa nemendur í að vinna saman og treysta hver öðrum. Síðast en ekki síst læra börn að í 

leikjum jafnt sem lífinu sjálfu eru reglur sem þarf að fara eftir (Anna Jeppesen og Ása 

Helga Ragnarsdóttir, 2004).  Auðvelt er að tengja leiki við námsefnið hverju sinni. Í þessari 

ritgerð hefur samfélagsfræði orðið fyrir valinu. Höfundur hyggst skrá, velja og semja leiki 

sem tengjast námsefni í samfélagsfræði með það í huga að þeir gagnist kennurum og 

nemendum. 

 

4.1 Námsefni 

4.1.1 Ísland – veröld til að njóta 

 Í þessari bók er fjallað um helstu þéttbýliskjarna, umhverfi og jarðsögu. Einnig 

eru auðlindir teknar fyrir. Þessari bók fylgir vinnubók. 

4.1.2 Víkingaöld – árin 800-1050 

 Í þessari bók er fjallað um fólk í Norður-Evrópu á víkingaöld og eru meðal 

viðfangsefna; fornleifar, víkingar, víkingaferðir og daglegt líf fólks í norrænum 

samfélögum. 

4.1.3 Norðurlönd 

 Í þessari bók er almenn umfjöllun um Norðurlöndin og fjallað um einkenni 

hvers lands fyrir sig. 
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4.1.4 Sögueyjan 870-1520 

 Sögueyjan spannar Íslandssöguna frá landnámi til okkar tíma, en um er að 

ræða fyrsta hefti af þremur. Meginmarkmið er að varpa ljósi á íslenskt 

samfélag frá landnámi fram til loka miðalda. 

4.1.5 Evrópa 

 Bókin fjallar er um landshætti, gróðurfar, atvinnuhætti, auðlindir og orku, 

umhverfismál, samgöngur og fjölbreytt mannlíf í Evrópu. Er Evrópu skipt upp í 

fjögur svæði, Norðurlönd, Vestur-Evrópu, Austur-Evrópu og Suður-Evrópu og 

fjallað almennt um svæðin. Voru ákveðin lönd valin til umfjöllunar með það að 

markmiði að endurspegla mannlíf og náttúru Evrópu í heild. Er að lokum fjallað 

um samvinnu í Evrópu, það er Evrópusambandið og stofnanir þess.  

4.1.6 Kristin trú – fagnaðarerindið 

 Bókin er umfjöllun um helgirit kristinna manna, Biblíuna og rakin saga Jesú frá 

Nazaret. Fjallað er um fæðingu hans, köllun og kenningar, starf hans dauða og 

upprisu. Einnig er sagt frá upphafi kirkjunnar sem og íslensku kirkjunni gerð 

skil. 

4.1.7 Gyðingdómur – sáttmáli þjóðar 

 Rakin er saga trúarbragðanna og sagt frá helstu helgiritum, siðum og hátíðum.  

4.1.8 Islam – að lúta vilja Guðs 

 Sagt er frá sögu Múhameðs og venjum, hátíðum og helgisiðum í islamskri trú  

lýst ásamt ýmsum fróðleiksmolum um þessa trú. 

4.1.9 Búddhatrú – Leiðin til nirvana 

 Í þessari bók er  saga Búddha og kenningar hans reifaðar og helgisiðum, 

venjum og hátíðum lýst. Sagt er frá útbreiðslu trúarbragðanna og hinum ýmsu 

stefnum þeirra. 

4.1.10 Hindúatrú – Guð í mörgum myndum 

 Saga Hindú er rakin og sagt frá helstu guðum, helgiritum, siðum og hátíðum. 

Sagt er frá útbreiðslu trúarbragðanna og félögum hindúa hér á landi. 

 

Í aðalnámskrá grunnskóla sem útgefin er út af Mennta- og menningarmálaráðuneytinu er 

fjallað um ábyrgðir og skyldur grunnskóla. Er rík áhersla lögð á leiki og mikilvægi þess að 
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viðhalda meðfæddri forvitni barna. Segir enn fremur að börn læri á heiminn í gegnum leiki 

og því beri að nýta leikinn sem námsleið á öllum stigum grunnskólans.  

Líkt og fram kom í greinargerð er leikur sjálfsprottin athöfn sem allir hafa gaman af 

og tilgangurinn er leikurinn sjálfur. Leikur þjónar veigamiklu hlutverki í lífi barna, þroskar 

ímyndunarafl þeirra, sjálfsstjórn, fín- og grófhreyfingar sem og að örva málþroska.Að mati 

höfundar þarf námsmat ekki að vera hindrun sem kennarar setja fyrir sig sem ástæður 

þess að taka ekki upp þessa kennsluaðferð, heldur ber að líta á hverja kennsluaðferð sem 

áskorun fyrir kennara um að aðlaga sína námsmatsaðferð að kennsluaðferðinni. 

 Að undangenginni umfjöllun er það niðurstaða höfundar að leikir sem 

kennsluaðferð geti verið verkfæri sem hver kennari landsins ætti að hafa í eigin 

verkfærakassa til tíðra nota. Mikið úrval er þegar til af námsleikjum, en einnig geta 

kennarar útfært leiki að eigin vali á þann hátt sem þeim hugnast – möguleikarnir eru 

endalausir! 

Það er von höfundar að með aukinni umræðu fái kennarar byr undir báða vængi og 

sjónum verði beint að þessum veigamikla þætti sem vantar í alltof margar kennslustofur – 

að leyfa börnum að læra í gegnum leiki. 
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4.2 Námsleikir 

Námsleikir eru til margs nýtilegir. Þá má nota til að kveikja áhuga á ákveðnu námsefni, 

læra um ákveðinn hluta af námsefni eða til að nýta þá þekkingu sem nemandi hefur öðlast 

til að festa hana enn frekar í minni. Til er fjöldinn allur af leikjum sem nota má og skiptast 

þeir í flokka eftir gerð. Hér koma nokkrar tillögur að því  hvernig má nota leiki í kennslu.  

 

4.2.1  Hver er hræddur við blinda manninn? 

Markmið: Að nemendur þekki nöfn á löndum 

Aldursmörk: Frá 6 ára 

Gögn: klútur, rými þar sem hægt er að hlaupa/ganga um 

Leiklýsing: 

Í leiknum gilda  tvær reglur: 

1. Það má ekki hlaupa 

2. Það má ekki fara aftur til baka/ stíga skref aftur á bak. 

Nemendur  velja sér Evrópuland (fyrir sig og segja ekki hinum) og fara í annan enda 

stofunnar.  Kennari (eða nemandi) er blindi maðurinn og stendur í hinum enda stofunnar.  

Kennari hefur áður útbúið lítið hlið fyrir framan sig, til dæmis getur hann sett  tvo stóla 

fyrir framan sig og látið bökin snúa að sér.  Stólarnir eiga ekki að standa of þétt því  þeir 

eru hlið. Kennari, í hlutverki blinda mannsins, lokar augum sínum og kallar síðan upp eitt 

Evrópuland og þá fara þeir nemendur sem höfðu valið það land af stað. Evrópulöndin eiga 

að reyna að komast framhjá bóndanum og gegnum hliðið  og út í frelsið/ (eða 

Evrópusambandið!). Kennari kallar síðan upp næsta land og síðan koll af kolli. Til að vera 

viss um að það séu örugglega eitthvert land á ferðinni af þeim löndum sem kennari  kallar 

upp , spyr hann  hópinn hvort eitthvert land sé á ferðinni.  Þannig er  hann ekki að leita að 

löndum sem ekki eru til.  Ef kennari nær að  snerta löndin eru þau úr leik.  

Útfærsla:  

Evrópa 

Allir þátttakendur eru með lokuð augun. Einn „er hann“ og er Evrópa. Allir hreyfa sig um 

salinn og reyna að finna Evrópu, með því að spyrja alla sem þeir rekast á. Allir svara nei 

nema þeir séu Evrópa. Ef þú rekst á Evrópu svarar hún ekki og þá veistu að þetta er 

Evrópa og hengir þig aftan á hann. Í lokin er komin keðja af fólki. 
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*Ef lönd eru notuð gildir það sama. Hægt er að flétta fleira inn í leikinn eftir því sem við á. 

T.d. höfuðborgir, kennileiti og tungumál. 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í Evrópa, Norðurlönd eða 

trúarbragðafræði 

 

Heimild: Hugmynd var fengin úr ýmsum áttum. Aðallega frá Ásu Helgu Ragnarsdóttur, 

leiklistarkennara 
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4.2.2 Norður – Suður – Austur - Vestur 

 

Markmið: Að efla landafræðiþekkingu, einbeitingu, minni og hugmyndaflug. 

Aldursmörk: Frá 8 ára aldri. 

Gögn: Baunapoki, bolti, tuskudýr eða eitthvað sem kasta má á milli. 

Leiklýsing: 

Þátttakendur sitja í hring á gólfinu. Einn situr inni í hringnum og heldur á baunapoka. 

Hann kastar pokanum til einhvers í hringnum og segir: Norður!, Suður!, Austur!, eða 

Vestur!  

Ef hann segir Norður! þarf sá sem grípur pokann að nefna eitthvað sem tengist 

Norðurlandi áður en sá sem situr í miðjunni nær að telja upp að tíu. Ef hann segir Suður! á 

sá sem grípur að nefna eitthvað sem tengist Suðurlandi, ef hann segir Austur! þá skal 

nefna eitthvað á Austurlandi og ef hann segir Vestur! þá á að nefna eitthvað á 

Vesturlandi. 

Athugið að þegar ákveðinn bær, á, þjóðgarður eða sögustaður hefur verið nefndur, þá má 

ekki nefna það aftur. Ef sá sem grípur nær ekki að nefna neitt innan tíu sekúndna á hann 

að skipta um hlutverk við þann sem situr í miðjunni og kasta pokanum. 

 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega á hvaða efni sem er.  

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefnið Ísland – veröld til að njóta 

 

 

Heimild: Hugmyndin er fengin af síðunni www.leikjavefurinn.is en upprunalega er 

leikurinn fenginn af þessari vefsíðu: http://usscouts.org/macscouter/Games/ 
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4.2.3 Stöðvaratleikur í landafræði Norðurlanda 

 

Markmið: Fjölbreytni, virkja nemendur, samvinna og félagsandi, vekja áhuga, kortalestur, 

landafræði Norðurlanda. 

Aldursmörk: Frá 10 ára 

Gögn: Sjá lýsingu. 

Leiklýsing: 

Undirbúningur: 

1. Veldu svæði sem þú hyggst nota. 

2. Útvegaðu kort (eða loftmynd) af svæðinu og ljósritaðu það á blað í stærðinni A4. 

Besti mælikvarðinn er 1:2000-1:15000. 

3. Það sem þú þarft að hafa með þér er: Kortið, verkefni í plastmöppu af stærðinni 

A5 (helst með götum til þess að hægt sé að binda þau á stöðvarnar), band, 

tússpenni og fánar eða eitthvað annað til að merkja stöðvarnar. 

4. Næst ákveður þú hve margar stöðvar þú ætlar að hafa og hversu langt á að vera á 

milli þeirra. Algengast er að hafa 8-12 stöðvar og u.þ.b. 100-250 m á milli þeirra. 

5. Þegar stöðvarnar hafa verið merktar inn á kortið er það ljósritað handa 

nemendum. 

6. Áður en leikurinn hefst er börnunum skipt í lið. Liðin velja sér hópstjóra sem fær 

plastmöppu með korti ásamt blýanti og auðu blaði til að svara spurningunum á. 

 

Leikurinn: 

1. Í upphafi er ágætt að láta lið nr. 1 fara fyrst á stöð nr. 1, lið nr. 2 fara á stöð nr. 2  

o.s.frv. 

2. Liðin koma til baka þegar þau hafa fundið allar stöðvarnar eða eftir ákveðinn tíma. 

3. Mat á úrlausnum getur farið fram í umræðutímum ef um opnar spurningar er að 

ræða. Ef eingöngu er um lokaðar spurningar að ræða er ákveðinn  stigafjöldi fyrir 

hverja spurningu látinn ráða því hvaða lið fær flest stig í ratleiknum. 

 

  



24 

Útfærsla: 

 

Hægt er að setja ofangreindan leik upp í kennslustofunni, í salarkynnum skólans, á 

bókasafni eða alls staðar þar sem því verður við komið. Munið að uppflettirit geta komið 

að góðu gagni. 

SPURNINGAR ÚR LANDAFRÆÐI NORÐURLANDANNA 

Mælt er með fjölbreyttum spurningum, bæði opnum og lokuðum, spurningum úr 

kennslubókum og þeim sem byggjast á almennri þekkingu: 

Hver eru Norðurlöndin? Hvað heita höfuðborgirnar? 

Hvaða Norðurland heillar ykkur mest? Af hverju? Rökstyðjið. 

Hvaða mál eru töluð á Norðurlöndunum? Hvaða trúarbrögð eru ríkjandi? 

Getið þið nefnt einhverja þekkta einstaklinga frá Svíþjóð (t.d. skáld, leikara, tónlistar-, 

stjórnmála- eða íþróttamenn o.s.frv.)? 

Teiknið Norðurlöndin fríhendis. 

Hvaða Norðurlönd hafa þingbundna konungsstjórn og hver eru lýðveldi? Hvað heitir æðsti 

maður lýðveldis? 

Hvaða lönd detta ykkur í hug þegar þið heyrið; ABBA, Lillehammer, Sívali turninn, Þúsund 

vatna landið, Astrid Lindgren, selveiðar, sauna, Smugan, grindhvalir, Litla hafmeyjan, 

olíuborpallar á Norðursjó? 

Hvers vegna teljið þið nauðsynlegt fyrir okkur að læra eitt Norðurlandamál? Rökstyðjið. 

Vilduð þið læra eitthvert annað Norðurlandamál en dönsku? Af hverju? 

Getið þið nefnt dæmi um samvinnu milli Norðurlandanna? 

Hvers konar loftslag er ríkjandi í Noregi? 

Hvað vitið þið um Finnland? 

Hver er Gro Harlem Brundtland? 

 

Þessi leikur er hugsaður sem stuðningur við námsefnið Norðurlönd 

Heimild: Tekið beint upp af www.leikjavefurinn.is 
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4.2.4 Landamæradeilur 

Markmið: Efla landafræðiþekkingu, einbeitingu, minni og hugmyndaflug. 

Aldursmörk: Frá 10 ára 

Gögn: Baunapoki og  merkimiðar 

Leiklýsing: 

Leikmenn teikna stóran hring og skipta honum jafnt á milli sín. Stærð hringsins ræðst af 

fjölda leikmanna. Hver leikmaður velur sér land úr t.d. Evrópu. Í hverju landi eiga að vera 

miðar með t.d. höfuðborg, kennileiti og tungumáli. 

Sá sem byrjar snýr baki að hringnum og kastar baunapokanum inn í hringinn. Hann er því 

að gera „innrás“ í það land sem pokinn lendir á. Hann á því að velja einn af þessum 3 

miðum til að „taka yfir“. Það gerir hann með því að merkja sér miðann og snúa honum 

við. Þegar allir miðar í viðkomandi landi eru á hvolfi er sá nemandi úr leik (burtséð frá 

miðum hans í öðrum löndum). Sá vinnur sem á mestar landareignir utan síns lands. 

 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega á hvaða efni sem er.  

Miðarnir eru á hvolfi og verður nemandi því að nefna það sem hann ætlar að taka yfir. 

Dæmi: Baunapokinn lendir á Frakklandi. Nemandi ætlar sér að fá höfuðborgina og segir 

því París. Þá má hann merkja sér borgina. Ef hann getur ekki nefnt borgina eða nefnir ekki 

rétt nafn fær hann ekki að eignast borgina. 

 

Leikurinn er hugsaður hér sem stuðningur við námsefnið Evrópa eða Norðurlönd 

 

Heimild: Hugmynd fengin úr bókinni 10X10 leikir eftir Sóley Ó Elídóttur 
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4.2.5 Orrustuspilið 

Markmið: Að nemendur kynni sér þær sögupersónur sem fyrir kom á ákveðnum 

tímabilum. 

Aldursmörk: Frá 10 ára 

Gögn: Blöð, skriffæri og litir. Frjálst er að föndra mikið í þessum leik. 

Leiklýsing: 

Þar sem læra á um tímabil í sögunni þar sem mikið er af bardögum er kjörið að láta 

krakkana „velja í lið“. Nemendur leita sér upplýsinga um þá kappa sem koma við sögu. 

Raða þeir svo í lið sem þá berjast á móti hvort öðru.  

Hægt er að teikna kallana á spjöld og ákveða styrk þeirra með teningakasti. Dæmi: 

Nemandi A teiknar kall sem heitir „Þorgrímur slátrari“ Nemandi A kasta teningi 2 sinnum. 

Fyrri talan er árásarhæfni og seinni er varnarhæfni. Útkoman er  6/2. Það þýðir að kallinn 

er sterkur árásarkall en kann lítið að verjast. Nemandi B gerir alveg eins. Hans kall fær  til 

dæmis 3/5.  

Þegar B á að gera ákveður hann að ráðast gegn A með hans kalli. Árásarhæfni hans er 3 á 

móti varnarhæfni 2 hjá A. Þar með er kall sem leikmaður A á fallinn. 

Leikmenn búa sér einnig til „Höfuðból“. Leikurinn gengur út á það að komast yfir 

höfuðbólið. Leikmenn skiptast á að gera. 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega á hvaða efni sem er. Saga 

eða landafræði eru tilvalin í þetta. 

Hægt er að safna liði og bæta við gjaldmiðli, búa til höfðingja og plágur.  

Aðalatriðið er að nota ímyndunaraflið og sökkva sér í leikinn. 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefnið Víkingaöld 800-1050 eða 

Sögueyjan 

 

Heimild: Hugmynd var fengin úr ýmsum áttum, bæði úr tölvuleikjum og borðspilum. 
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4.2.6 Trúarhorn 

Markmið: Að nemendur kynnist ólíkum trúflokkum 

Aldursmörk: Frá 10 ára 

Gögn: merkispjöld og/eða hlutir sem tengjast ólíkum trúflokkum. Undirbúningur skiptir 

miklu máli í þessum leik. 

Leiklýsing: 

Ákveðnum trúflokki er merktur ákveðinn staður í stofunni. Kennari getur valið hvað á 

að fjalla um og fjölda trúflokka. Ef við gefum okkur að fimm flokkar séu valdir þá merkir 

kennari (eða nemendur) ákveðna staði þar sem hlutum/miðum er safnað saman.  

Í miðju stofunnar er búið að setja í hrúgu hluti sem tengjast trúflokkunum eða miða 

sem hafa orð sem tengjast trúflokkum.  

Dæmi: Stytta af Búddha fer á þann stað sem búddhatrú er í stofunni. Nýja 

testamentið fer þar sem kristni er. Kross getur farið á tvo staði. Bæði kristni og 

gyðingdóm. Þar er tækifæri til að ræða hvað er sameiginlegt með þessum tveim flokkum.  

 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega. Bæði á hvaða efni sem er 

og fjölda trúarflokka.  

 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í trúarbragðafræði 

 

Heimild: Hugmynd var fengin úr ýmsum áttum 
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4.2.7 Gátuleikur 

Markmið: Landafræði Evrópu, skrifa gátur, framsögn. 

Aldursmörk: Frá 10 ára 

Gögn: Blöð og skriffæri, kennslubók eða annað heimildarit.  

Leiklýsing: 

Þátttakendur eru tveir eða fleiri.  

 

Nemendur skrifa gátur um ákveðið land t.d:  

Þar eru margir hestar, 

það er umlukið hafi, 

þar er ekki hægt að ferðast með lest. 

(Landið er Ísland) 

Nemendur finna eitthvað sem þeim finnst einkenna landið sem þeir ætla að búa til gátu 

um. Tveir nemendur skiptast á að leggja slíkar gátur hvor fyrir annan. Einnig getur einn 

nemandi komið upp að töflu og varpað sinni gátu út í bekkinn. Er það þá einnig þjálfun í 

framsögn.  

Útfærsla: Uppistöðuna í þessum leik má að sjálfsögðu nota til að búa til gátur um efni í 

mörgum öðrum námsgreinum. 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í landafræði  

 

Heimild: Hugmynd var fengin úr ýmsum áttum 
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4.2.8 Treflaleikur 

Markmið: Saga kristni á Íslandi. Kveikja 

Aldursmörk: Frá 8 ára 

Gögn: treflar  

Leiklýsing: 

Unnið er með kristnitökuna 
Nokkrir af þátttakendur fá trefla  
Þrjár manneskjur eru á milli þeirra sem hafa trefla, þeir hafa enga trefla 
Þeir sem hafa trefla eru Þorgeir Ljósvetningagoði að reyna að kristna hina. 
Þegar merki er gefið þá setja þeir sem hafa treflana þá um hálsinn og binda tvo hnúta á 
trefilinn, losa sig síðan eins snöggt og þeir geta og gefa næsta manni trefilinn. Hann gerir 
nákvæmlega eins. Þeir sem standa uppi með tvo trefla í höndunum þurfa að taka kristni 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í trúarbragðafræði 

 

Heimild: Leikurinn var fenginn hjá Ásu Helgu Ragnarsdóttur, leiklistarkennara 
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4.2.9 Hreyfiland 

Markmið: landafræði – landaheiti  

Aldursmörk: Frá 8 ára 

Gögn: tafla og krít/penni – ekki nauðsynlegt 

Leiklýsing: 

Biðjið nemendur að dreifa sér um salinn. Kennari kallar upp mismunandi lönd. Hvert land 
hefur sína eigin hreyfingu sem kennari hefur ákveðið með nemendum. Jafnvel skrifað á 
töfluna „Land – hreyfing“. 
Dæmi: Ef kennari kallar “Ísland” þá hoppa nemendur upp og niður, ef kennari kallar 
“Noregur” þá taka nemendur höndum saman, ef kennari kallar “Svíþjóð” þá fara 
nemendur í hóp sex saman o.s.frv. 

 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega á hvaða efni sem er.  

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í Norðurlönd eða Evrópa 

 

Heimild: Hugmynd að leik var blandað saman úr nokkrum áttum 
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4.2.10 Örlagavefurinn 

Markmið: Skerpa á atriðum sem búið er að fara yfir 

Aldursmörk: Frá 8 ára 

Gögn: garnhnykill 

Leiklýsing:  

Við þessa aðferð þarf að nota stóran garnhnykil. Þegar unnið er með örlög persónu er gott 

að nota þessa aðferð til að nemendur geti gert sér betur grein fyrir því hvað það er sem 

hefur áhrif á líf hennar. Allir standa í hring. Kennarinn heldur um endann á bandinu, kastar 

hnyklinum yfir hringinn og segir um leið eina setningu eða eitt orð sem tengist örlögum 

persónunnar sem er til umfjöllunar. Sá nemandi sem fær hnykilinn heldur í bandið, segir 

aðra setningu eða orð um eitthvað sem hefur haft áhrif í lífi persónunnar og kastar 

hnyklinum aftur yfir hringinn. Svona er haldið áfram þar til allir hafa fengið hnykilinn og 

sagt frá. Þannig myndast nokkurs konar kóngulóarvefur úr bandinu. Þegar fjallað er um 

flóknar persónur er hægt að láta hnykilinn fara marga hringi. Þegar allt hefur komið fram 

sem nemendum finnst mikilvægt er vefurinn lagður á gólfið. Nemendur skrifa loks á miða 

vangaveltur sínar um örlög persónunnar og leggja í vefinn.  

 

Útfærsla: Hægt er að útfæra þennan leik nokkuð auðveldlega á hvaða efni sem er.  

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í Sögu 

 

Heimild: Leikurinn var fenginn hjá Ásu Helgu Ragnarsdóttur úr bókinni Leiklist í kennslu 
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4.2.11 Ferðalagið 

Markmið: Nota kortabækur, ritun. (Landafræði, samfélagsfræði) 

Aldursmörk: Frá 9 ára 

Gögn: Kortabækur, blöð og skriffæri. 

Leiklýsing: 

Tveir, fjórir, sex eða fleiri geta verið í þessum leik. Nemendur vinna í pörum og ef pörin 

eru fleiri en einn er gott að þeir beri saman bækur sínar.  

 

Ákveðið er að ferðast frá einni Evrópuborg til annarrar (t.d. frá París til Aþenu). Notaðar 

eru kortabækur og leiðin á milli borganna fundin. Skrifaðar eru niður allar þær borgir sem 

fara þarf um til að komast þessa leið. Það má ekki fljúga, heldur þarf að aka, hjóla, fara 

með lest eða sigla. Stundum geta margar leiðir komið til greina og nemendur þurfa að 

velja bestu leiðina. Nemendur þurfa að skrifa leiðarlýsingu í samfelldu máli. Tveir og tveir 

ferðast saman og bera sig svo saman við hina. Fóru allir sömu leið? Hægt er að láta 

nemendur velta fyrir sér vegalengd í kílómetrum á milli staðanna eftir þeirri leið sem þeir 

fóru og reikna hana út með því að nota bandspotta eða þar til gert tæki (kílómetrahjól). 

Nemendur þurfa að geta lesið mælikvarðann á kortinu til að finna út raunverulega 

vegalengd. Ef bandspotti er notaður er hann lagður nákvæmlega eftir leiðinni og síðan er 

hann mældur með reglustiku og reiknað út frá mælikvarðanum á kortinu. 

 

Leikurinn er hugsaður hérna sem stuðningur við námsefni í Evrópa 

 

Heimild: Leikurinn var tekinn af leikjavefurinn.is 
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5 Lokaorð 

Í aðalnámskrá grunnskóla sem útgefin erLeikurinn þjónar veigamiklu hlutverki í lífi 

barna, þroskar ímyndunarafl þeirra, sjálfstjórn, fín- og grófhreyfingar sem og að örva 

málþroska. Í leik aflar nemandi sér reynslu með því að upplifa sjálfur það sem fram kemur 

í leiknum og því er hægt að nýta þetta form kennslu á fjölbreyttan máta í næstum hvaða 

aðstæðum sem er. Stór hluti kennara veigrar sér við að nota leiki sem kennsluaðferð og 

nefna hinar ýmsu ástæður fyrir því. Sumir kennarar telja leikinn tímasóun á meðan aðrir 

hafa áhyggjur af því að námsefnið komist illa til skila og jafnvel að þeir nái ekki að fara yfir 

allt kennsluefnið og þá verður leikurinn útundan. Efasemdir margra snúa einnig að 

námsmati, hvernig eigi að gefa einkunn fyrir leik og hvernig sé hægt að meta vinnu 

nemenda út frá leikjum. Að mati höfundar þarf námsmat ekki að vera hindrun sem 

kennarar setja fyrir sig sem ástæður til þess að taka ekki upp þessa kennsluaðferð, heldur 

ber að líta á hverja kennsluaðferð sem áskorun til kennara um að aðlaga sína 

námsmatsaðferð að kennsluaðferðinni. 

 Að undangenginni umfjöllun er það niðurstaða höfundar að leikir sem 

kennsluaðferð sé verkfæri sem hver kennari landsins ætti að hafa í eigin verkfærakassa til 

tíðra nota. Möguleikarnir á því að nota leiki sem kennsluaðferð einskorðast hvorki við 

ákveðið stig skólagöngunnar né við ákveðið fag. Mikið úrval er þegar til af námsleikjum en 

einnig geta kennarar útfært leiki að eigin vali á þann hátt sem þeim hugnast – 

möguleikarnir eru endalausir! 

Það er von höfundar að með aukinni umræðu fái kennarar byr undir báða vængi og 

sjónum verði beint að þessum veigamikla þætti sem vantar í alltof margar kennslustofur – 

að leyfa börnum að læra í gegnum leiki. 
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