Agrip

Verkefni petta er ndmsspil um mannslikamann og er hugsad sem namsgagn i
nattarufreedi. Unnid er ut frd markmidum Adalndmskrar og tilheyrandi namsefni.
Markhopur eru nemendur & midstigi grunnskoéla en er spilid p6 hannad med pad i1 huga ad
pad nytist nemendum a 60rum stigum sem og almenningi. Namsspilid er bordspil med

fjolbreyttum spurningum, prautum og verkefnum.

Hugmyndafradi spilsins er margvisleg. Adallega er unnid ut fra kenningum
professorsins Howard Gardners um fjolgreindir, gildum leikja i kennslu og mikilvaegi

fjolbreyttra kennslugagna fyrir getubreidan namshop.

Namsspil ma nyta sér med margvislegum hatti. Fer pad allt eftir markmidum,
vidfangsefni, aldri, proska, 4huga nemenda og adstedna i skolastofunni. Sum eru notud
til ad kveikja ahuga nemenda 4 namsefni, 6nnur til ad pjalfa videigandi efnisatridi og enn
onnur til ad rifja upp efni og hugtdk i lok yfirferdar. Spil petta er hannad til notkunar vid
01l ofangreind atridi. Nyting pess geeti pvi ordid margpaett og ahrifarik.

Markmi0 pessa ndmsspils er m.a. ad auka dhuga nemenda 4 liffreedi med pvi ad kenna
med leik. Einnig ad koma til mots vid sem getubreidastan hop med pvi ad auka

fjolbreytni kennslugagna og hafa teki sem hofdar til mismunandi greinda nemenda.
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Inngangur
Sidustu aratugi hefur hugmyndin um skola an adgreiningar vaxid asmegin i islensku

skolakerfi. Fjolbreytni einstaklinga i hverjum nemendahdp er pvi meiri en hefur verid og
pvi mikilvaegt ad hver og einn fai kennslu vid haefi. Ut fra pessari porf hefur hugmyndin
um einstaklingsmidad nam fengid vaxandi hljémgrunn. St hugmynd krefst pess ad
ahersla sé 10g0 4 parfir hvers og eins. Par sem nemendahdpurinn er breidur er mikilvegt
ad hafa fj6lbreyttar kennsluadferdir svo allir finni eitthvad vi0 sitt haefi, hvort sem um er

ad reda ndmslag, dhugavakningu eda hvatningu til nams.

Kennarar leita nGi margra leida til ad koma & méts vid mismunandi parfir nemenda. [ pvi
sambandi hefur hugmyndinni um leiki sem kennsluadferd vaxid fiskur um hrygg hin
sidari ar. Born verda oft hugfangin vid leik 1 fritima sinum og pvi vanlegt ad notast vid
adferd sem hefur sému ahrif 4 nemendur i ndmi. [ 1j6si pessa var tekin st akvordun ad
hanna namsspil um mannslikamann i liffredi 4 midstigi sem @tti ad auka fjolbreytni i

nami og mata pannig porfum getubreids hops og vekja aukinn dhuga 4 nami i liffredi.

[ pessari greinargerd verdur fjallad um hvers vegna leikir sem kennsluadferd gztu hentad
vel og skyrt fra namsspili sem hannad hefur verid sem taeki til eflingar vid kennslu. Fyrst
verdur drepid 4 helstu skilgreiningar peirra hugtaka sem notud verda. Pvi nast er farid
1étt yfir sogu leikja og hugmyndum nokkurra freedimanna fyrri tima um efnid gert skil.
Sidan er fjallad um namsleiki, hvernig peir eru nyttir og helstu kosti peirra. Af leikjum er
sérstaklega tekid fyrir namsspil vid kennslu. Pvi naest er fjallad um honnun ndmsspila og

ad lokum fjallad um spilid sem Utb0id var fyrir petta lokaverkefni.



Skilgreiningar
[ umfj6llun pessari eru ymis hugtok veigamikil. Skilningur manna 4 hugtokum er misjafn

og pvi mikilvaegt ad fram komi hvada merkingu hofundar leggja i pau.

Leikir og namsleikir

Menn eru ekki 4 eitt sattir um hvernig skilgreina eigi leiki enda eru peir af ymsum toga.
St skilgreining sem okkur fannst henta best i tengslum vid namsspil er ad finna i
freediritinu International Encyclopedia of Teaching and Teacher Education.
Skilgreiningin er stutt, laggdd og almenn. Par segir m.a.: ,,Leikur er ath6fn sem gengur
ut & reglur (Andersson 1995:261-262). Namsleikir eru 6drum leikjum frabrugdnir ad
pvi leyti ad peir hafa fyrirfram dkvedin tilgang s.s. ad kenna patttakendum eitthvad
akvedid. Carolyn Nilson, hofundur bokarinnar More Team Games for Trainers
skilgreinir namsleiki sem ,,dkvedna starfsemi par sem ndm a sér stad.” Steve Sugar,
formadur The Game Group og héfundur bokarinnar, Games that Teach skilgreinir
namsleiki einfaldlega sem ,,skemmtun me0d tilgangi.” Leikur an tilgangs hefur takmarkad

kennslufredilegt gildi (Mungai, Jones og Wong 2005:1).

Spil og namsspil

Flest spil eru pess edlis ad eitthvad ma lera af peim. Spil eru ferli par sem patttakendur
leika til vinnings eftir leidum sem reglur pess leyfa hverju sinni (Andersson 1995:261-
262). Namsspil eru sérstaklega samin med pad markmid i huga ad hagt s¢ ad lera af
peim. bau eru gerd fyrir kennslu og notkun i skolum og hafa pvi kennslufradileg

markmid (Ingvar Sigurgeirsson 2007a og b).



Bordspil

Menn hafa att i vanda med ad feera 61l bordspil undir eina skilgreiningu. Peir eru
hinsvegar sammala um pad sem einkennir pau 6ll. Pad er spilabord, reglur og hlutir &
bordi. Oll bordspil hafa fyrirframsettar reglur sem segja m.a. til um hvernig fzera ma hluti
a spilabordi og hvernig peir geta haft ahrif & framvindu leiks. Morg bordspil gefa
moguleika 4 ad pjalfa skilning, minni og hugsun (Gobet, De Voogt og Retschitzki
2004:2).

bess ber ad geta ad hofundar leggja pann skilning 1 hugtokin ad leikur sé yfirhugtak yfir
spil og namsleiki. Undir pa flokkast sidan ndmsspil og bordspil.



Saga leikja og spila

Hugmyndin um ndm med leik er ekki ny af ndlinni. Helstu heimspekingar fyrri alda settu
margir fram kenningar um betta efni og na heimildir um petta allt til aldanna fyrir Krist.
Kenningar peirra eiga pad sameiginlegt ad lita 4 leiki sem mikilvagt taki fyrir proska og

nam einstaklinga. Hér ad nedan skal 1itid 4 nokkur demi pess efnis.

Platé, Locke og Rousseau

Griski heimspekingurinn Platé (427-348 fyrir Krist ) tridi pvi ad personuleiki barna
motadist 1 leik. Platé sé leikinn fyrir sér sem félagsmotun. Hann taldi ad kennarar attu
a0 veita nemendum sinum innsyn i heim mismunandi starfsemi i gegnum leik og
skemmtun. Pad vari god leid til ad beina peim 4 rétta braut og leidbeina peim 1 att ad
ahugasvidi peirra og starfsframa. Pannig @ttu t.d. peir sem vildu verda smidir ad leika sér
vid pad ad byggja hiis. Hlutverk kennarans falist 1 pvi ad beina tilhneigingu barna sem
og anzgju i leik a0 markmidum peirra i lifinu. Plato tradi pvi ad leikir barna vaeru mjog
mikilveegir fyrir samfélagid par sem peir motudu hugmyndir og skodanir peirra. Haft er
eftir honum: ,,Enginn hefur i raun attad sig 4 pvi ad leikir barna hafi bein ahrif 4 16ggj6f
samfélagsins. Leikir dkvarda i raun hvort ad pau 16g sem sampykkt hafa verid munu
standa® (Fass 2004a:682). Leikir i ndmi hafa verid mjog umdeildir i gegnum tidina og
hafa fylgismenn peirra oft vitnad i kenningar Platds par sem hann réttletir notkun leiks i

menntun barna (Fass 2004b:827).

Enski heimspekingurinn John Locke (1632 —1704) var einna fyrstur til ad leggja af
morkum mikilvaegt framlag til hugmyndarinnar um ndm med leik. Hann hafoi dhuga 4
pvi ad nyta leiki til ndams. Hann hélt pvi fram ad born leerdu mest ef lerdomurinn veri
skemmtilegur. Pannig myndu pau syna ndminu meiri dhuga og hlakka til lerdémsins

(Fass 2004b:828).

Svissneski heimspekingurinn Jean Jacques Rousseau (1712-1778) hafoi hugmyndafraoi

Plat6 ad leidarljosi pegar hann taladi um ndm med leik. Hann aleit ad 1 6llum leikjum



veeri ad finna einhvert freedslugildi. Hann hélt pvi fram ad pad sem born lerdu hvort af
00ru 1 gegnum leik veeri arangursrikara en pad sem pau lerdu i skdlanum. Hann tradi pvi
ad lerdomur gengi betur pegar hann veri dnagjulegur og ad nemendur attudu sig ekki a

pvi ad peir vaeru ad lera (Fass 2004b:829).

Fréebel og Steiner

byski uppeldisfredingurinn Friedrich Froebel (1782-1852) helgadi lif sitt proun peirrar
uppeldisfredi smabarna sem hann er fyrst og fremst freegur fyrir. Hann lagdi dherslu &
gildi leiks framar 6llum 68rum uppeldisfreedingum fyrir hans daga.

,Leikurinn er hAmark mannlegrar prounar a bernskuarum, pvi ad hann er frjalsleg

tjaning innri veru barnsins.. Uppsprettur alls gods er ad finna i leiknum og streyma

fra honum. Barn sem er nidursokkid i leikinn ...verdur areidanlega duglegur,

oareitinn og polinmo6dur madur, sem er sér og 6drum til gagns 1 deigingjérnu

starfi.*
Frobel atti mikinn patt i skopun leiksskolahreyfingarinnar og sérstakri
uppeldisfredi fyrir leiksskolana. Kenningar hans fengu pé ekki almennan
hljémgrunn fyrr en 4 arunum i kringum 1850. [ kjolfarid voru fjolmargir

leiksskolar settir & stofn (Myhre 2001:105-108).

Austuriski heimspekingurinn Rudolf Steiner (1861-1952) var mjog hlynntur stefnu
Froebels og lagdi hann dherslu 4 ndm i gegnum félagsleg samskipti, leiklist, imyndun,
leik, tonlist, 1j6dlist og hreyfingu. Honum fannst mikilvaegt ad kennarinn veaeri
ahugasamur og hvetjandi og taldi ad pad audveldadi proska einstaklinga og ytti undir
heaefileika hvers og eins (Wood 2005:30).

bréun leikja i nami

Folk hefur notast vid leiki sér til skemmtunar fra 6rofi alda. Notkun leikja i pjalfun og
kennslu er hinsvegar frekar ny 4 nalinni. Fyrst er vitad um notkun peirra i fyrrgreindum
tilgangi 1 herpjalfun i lok 19. aldar. Stridsleikir og svokalladir hermileikir hafa sidan

verid proadir og gerdir raunverulegri og vandadri. Allar hervaeddar pjodir stydjast nu vid



pessa leiki vid pjalfun herafla sinna. Naesti vettvangur sem nytti sér pessa adferd var
fjarmalastjornun um midbik sjétta dratugarins & 20.61d. Leikir voru par notadir til
pjalfunar i feerni vid dkvordunartdku og kunnattu til ad leysa vandamal. Med pvi var
verid ad sampetta boklega menntun og verklega starfspjalfun. Um 1955 var ordid
vidurkennt ad leikir gaetu hjalpad til vid kennslu og pjalfun og ari sidar var fyrsta
vidskiptaspilinu komid & markad. bad var po ekki fyrr en & sjounda dratugnum sem leikir
voru markvisst nyttir i almennri menntun og pa sér i lagi vid menntun kennara og i
félagsvisindum. A attunda dratugnum ték préun leikja i nami hinsvegar mikinn kipp i
fleiri greinum ndms s.s. 1 hinum ymsu raunvisindagreinum sem og i tekni. N 4 dogum
eru peir notadir i ner 6llum greinum og 4 6llum stigum menntunar, allt fra leikskola upp i

haskola (Ellington, Gordon og Fowlie 1998:xi-x).

Uppruni bordspila

Fyrstu bordspilin voru framleidd i Englandi i lok atjandu aldar. [ kringum 1840 toku
sidan amerisk fyrirtaeki ad gera slikt hid sama. Adur voru morg pessara fyrirtzekja pekkt
fyrir Gtgafu 4 kennsluefni fyrir bérn 4 bord vid kort og baekur. Lagt var til grundvallar ad
bordspil veru skemmtileg og fredandi i senn. Spil nitjandu aldar {fj6lludu oft um eda
syndu fram 4 atburdi samtimans eda gengu at 4 freedandi efni. [ bok Caroline
Goodfellow, ensks leikfangasérfraedings, kemur fram ad sterk tengsl séu milli uppgangs
midstéttar og aukinnar freedslu barna 4 innlendum og erlendum atburdum i gegnum spil.
Game of the District Messenger Boy er demi um slikt spil. Pad fraeddi born um verslun
og vidskipti. bessi spil kenndu bérnum einnig sidgadi og yttu undir dyggdir eins og
heidarleika og frumkvaedi (Fass 2004a:467-68).



Leikir i nami

bratt fyrir langa sogu leikja i ndmi eru ymsir ekki enn sannfzerdir um notagildi peirra i
kennslu. Fradingar eru margir efins um fraedslugildi peirra og spyrja sig hvernig haegt sé
ad kenna med leik. Morgum finnst leikir vera uppfyllingarefni og notadir af kennurum
svo peir purfi ekki ad kenna sjalfir. Folk er gjarnt a ad skilgreina leik sem motségn vid
vinnu. betta virdist po sem betur fer vera ad breytast (Mungai o.fl. 2005:1-3). A
undanférnum arum hefur verid mikil uppsveifla i leikjum sem kennsluadferd enda i raun
oteljandi moguleikar 4 notkun peirra 4 6llum namstigum og i flestum ndmsgreinum

(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:49).

Notkun leikja i kennslu

begar notast er vid leik i kennslu parf fyrst og fremst ad dkvarda hver tilgangur med
vidkomandi leik 4 ad vera. bannig parf ad vera ljost hverjir patttakendur eru, hverju sé
verid ad reyna ad nd fram og hver séu markmidin. Pess verdur ad gaeta ad krofur séu
midadar vid aldur, proska, reynslu og namshafni patttakenda. A petta sérstaklega vid ef
patttakendur eiga vid namserfidleika ad strida. Sidan er valinn leikur vid hefi. Geta parf
ad markmidum s¢é fylgt eftir, p.e. ad patttakendur séu ad lera pad sem @tlast er til ad

peim (Ellington o.fl. 1998:9, 17, 18, 73 ; Ingvar Sigurgeirsson 1999a:80).

Hvad er hagt ad pjalfa med leik

Hefobundnir leikir byggjast 4 pjalfun skynfera, dkvardanatdku og dxtlanagerd, virdingu
fyrir hindrunum, mati & erfidum eda breytanlegum adstedum og raunhafu sjalfsmati.
Alla pessa pztti ma telja naudsynlega i menntun nemenda. I flestum namsleikjum hafa
honnudir fellt inn i leikinn veraldleg efni og vandamal sem hofda til kunnattu, hefileika
og vidhorfs patttakenda (Andersson 1995:261-62). Leiki mé nota i ymsum tilgangi. M4
par nefna préun tungumala- og samskiptahefileika, steerdfradi-, tolu- og
reikningshafileika og upplysingatakni svo fatt eitt s¢ nefnt (Ellington o.fl. 1998:9-15).

Margir leikir reyna & innsai og alyktunarhaefni. Pbeir hvetja nemendur til ad leita nyrra
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leida og Orva pannig sjalfsteda hugsun. Namsleiki er t.d. haegt ad nota til ad kynna
namsefni til leiks, kenna pad, rifja pad upp eda lera fyrir prof og eru pvi kjorin vidbotar-
og aukaverkefni (Sugar 1998:19 ; Ingvar Sigurgeirsson 2007b). Til er flokkur
kennsluadferda sem nefnist pulundm og pjalfunarefingar. bar adferdir ganga fyrst og
fremst Gt & pad ad kanna pekkingu nemenda eda festa hana i minni. Til eru fjolmargir
moguleikar 4 ad leggja pjalfunaraefingar fyrir nemendur i leik. Ma par nefna ymsa
spurningaleiki og namsleiki. Meginkosturinn vid pessar adferdir er s ad nemendur hafa
oftast gaman af peim og verda endurtekningarnar og upprifjunin pannig ekki eins

leidinlegar eins og oft vill verda 1 hefobundinni kennslu (Ingvar Sigurgeirsson 1999a:70).

Val leikja i kennslu

beir sem nyta sér namsleiki i uppeldislegum tilgangi verda ad gefa pvi gaum ad ekki eru
allir leikir jafn vel fallnir til nAms. I fyrsta lagi parf leikurinn ad koma til méts vid paer
parfir sem patttakendur hafa og gzta parf pess ad ekki hafa allir sama gagn af leikjum. |
00ru lagi skal fordast ad lata sama hopinn leika sama leikinn oft og pvi parf ad hafa fleiri
leiki til taks sem vinna ad sému markmidum med patttakendum. 1 pridja lagi skal gengid
ur skugga um gadi leiks og fordast leiki par sem einhver stendur uppi sem sigurvegari og
annar sem tapari. Heilladrjugt er ad nota leiki med 60rum kennsluadferdum og hafa i
huga ad peir takna ekki ad kennarinn geti fryjad sig allri abyrgd par sem a0 fylgja parf
leiknum eftir og ganga ur skugga um ad markmidum sé nad (Zanden og Wilfrid 1984:
405-407).

Helstu kostir leikja i kennslu

Leikurinn er heimur barnanna. Fyrir born 4 aldrinum 3-12 4ra er hann i raun lifsstill og
leid sem pau geta tjad sig med og gegnir pvi afgerandi hlutverki i andlegum og
likamlegum proska peirra (Lillemyr 1999:48-52).

Leikir eru mjog mikilvaegir i ndmi og hafa par margpaett gildi. Peir virkja nemendur og
studla a0 @skilegri fjolbreytni og tilbreytingu i skélastarfi. Leikir hafa, margir hverjir,

mjog g60 ahrif &4 samkennd 1 hopi og félagsanda. Sumir peirra efla hreyfifaerni og snerpu,
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adrir skerpa athyglisgafu. Enn adrir audvelda folki ad festa i minni stadreyndir, pjalfa
malnotkun, efla hugtakaskilning og ordaforda eda rokhugsun, jafnvel auka pvi
hugmyndaflug og imyndunarafl (Ingvar Sigurgeirsson [4n ars]). Leikir eru mjog liklegir
til ad vekja dhuga nemenda og skapa peir einnig fjolbreytta moguleika i kennslu (Ingvar
Sigurgeirsson 1999a:80). bessi adferd til nams er sérlega ahrifarik ad pvi leyti ad
frodleikur festist betur i minni en ella enda audveldara ad lera pad sem er skemmtilegt og

vekur dhuga (Sugar 1998:7).

Leikir eru g6d adferd til ad na ymsum markmidum t.d. tilfinningamarkmidum. bad er
gert m.a. med pvi ad fa patttakendur til ad hlusta 4 skodanir samnemenda sinna og atta sig
a pvi ad hagt er ad horfa 4 raunveruleg vandamal fra mérgum hlidum (Ellington o.fl.
1998:7). Pannig geta leikir hjalpad patttakendum ad proska med sér hépkennd og
samskiptahafni. Leikir eru upplagdir til ad kenna bérnum um 1ifid og tilveruna og ad i
leikjum sem og lifinu sjalfu séu reglur sem parf ad fara eftir. Einnig ad lifid bjoodi upp a4
vonbrigdi jafnt sem velgengni og ad erfidleikar séu til pess ad sigrast 4 peim (Anna
Jeppesen 2004:50-51). Leikir eru pvi mjog mikilvaeg leid til ad kenna nemendum um

sjalfa sig og lifid (Ellington o.fl. 1998:9).

Lykillinn a0 leikjum med menntunarlegt gildi er ad peir auka fjolbreytni, dhuga og
hvatningu nemenda 1 nami og audvelda peim pannig lerdomsferlio (Ingvar Sigurgeirsson

1999b:49, Ellington o.fl. 1998:8).

Aukinn dhugi

Athygli manna hefur hin sidari ar beinst ad pvi hvernig hegt sé ad gera nam ahugavert og
hvernig hagt sé¢ ad hvetja nemendur pannig ad p4 langi til ad leera (Hannesson 1980:1-4).
Rannsoknir hafa synt fram 4 ad nemendur syna namsleikjum meiri ahuga en hefdbundnu
kennsluefni. M4 i pvi sambandi nefna rannsokn sem gerd var 4 vegum
skolarannsoknardeildar Menntamalaraduneytisins skoladrid 1976-1977. bar kom i 1j6s ad
med notkun leikja 1 kennslu f4 nemendur teekifeeri til ad lera med adferd sem peim finnst

skemmtileg p.e. ad leika sér (Anna Kristjansdottir, Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline
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Fridriksdottir, Matthildur Gudmundsdottir, Stella Gudmundsdottir og Pora Kristinsdottir
1987:2-4). Leikir eru skemmtilegir vegna pess ad peir koma 4 dvart og eins vegna pess
ad peir gefa nemendum teekifeeri til ad hafa gaman 4 medan 4 nami stendur (Andersson
1995:261-62).

bad skiptir miklu mali hvernig nytt efni er kynnt svo dhugi nemenda kvikni til ad vilja
leera meira. Oft hefur kennslufraedilega hugtakid kveikja verid notad i pessu sambandi og
eru leikir demi um slika kveikju. Pessum &huga parf svo ad fylgja eftir. bad gerir
kennari m.a. med pvi ad bjoéda upp & fjolbreytta kennslu svo allir finni eitthvad sem peir
hafa gaman af (Ingvar Sigurgeirsson 1999b:18-19). Vid konnumst 611 vid dkafann sem
folk hefur pegar pad spilar télvuleiki eda spil. Ad tryggja slika akefo i skolastofunni er
markmid peirra sem bua til namsleiki (Gage og Berliner 1984:434-435).

Aukin fjolbreytni

Miklar breytingar hafa 4tt sér stad i sk6lamalum hér 4 landi & undanférnum arum og buast
ma vid enn meiri breytingum i framtidinni. Skipulag og framkvamd kennslu verdur
sifellt floknara. Kennarar purfa ad sinna stodugt breidari hopi nemenda med breyttum
aherslum i skolastarfi og er par att vid einstaklingsmidad nam og skola 4n adgreiningar.
Naudsynlegt pykir pvi ad breytingar &4 kennslu og nami verdi med pvi snidi ad kennarar
finni sifellt betri leidir til ad skipuleggja ndm og kennslu. Pannig faer hver einstaklingur
kennslu vid sitt hefi. Kennsla, par sem gert er rad fyrir ad allir leeri pad sama, 4 sama hatt
og 4 sama tima, er ekki likleg til arangurs par sem ad nemendur eru mjég 6likir. Mikill
munur 4 ndmshafni, dhuga, hrada og namstakni hefur ytt undir ad kennarar meti og
endurskodi eigin kennslu og reyni pannig ad finna leidir til pess ad mata porfum allra
nemenda. Mjog mikilvagt er ad lita & margbreytileikann sem styrk en ekki hindrun og
nyta hann pannig til ad gera kennsluna fjolbreytta og arangursrika (Hafdis Gudjonsdottir
1999:19, 29-33). Kennarar sem stydjast vid namsleiki i kennslu eru flestir sammala um
pad ad gildi peirra sé afar mikid og ad peir séu mjog nemendamidadir (Ellington o.fl.

1998:7).
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Eiginleikar ahrifariks leiks

[ athugun sem framkvaemd var fyrir 10 arum i Bandarikjunum kemur fram hvad
leidbeinendur telja mikilvaegt svo namsleikir verdi arangursrikir (Sugar 1998:xiii-xiv). I
fyrsta lagi er 16g0 dhersla 4 ad g0 tenging sé¢ & milli ndmsefnis og leiks svo ad
namsmarkmid naist. {6dru lagi parf leikurinn ad geta adlagast mismunandi fjolda
patttakenda, timamoérkum, markmidum og ndmsefni. Ad 60rum kosti nytist leikurinn i of
faum tilfellum pvi adstedur til ndms eru mjog breytilegar. Ad lokum ma nefna jafnvaegi
a milli heppni og hefileika. Ef leikur gengur of mikid Gt 4 heppni pa verdur hann
leidigjarn til lengdar. Sé of mikil dhersla 16g0 4 heefileika og pekkingu getur pad vakid
upp frammistodukvida og proftilfinningu (Sugar 1998:xiii-xiv). Hver leikur hefur sitt
eigid snid. Godur namsleikur hefur jafnvegi milli skemmtunar og kunnattu sem pannig

byodur upp 4 kroftugt namsferli (Sugar 1998:xvi).
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Fjolgreindakenning Gardners

Svokollud fjolgreindakenning er hugarsmid freedimannsins Howard Gardners (1943-)
sem dro i efa gildi hinna margnotudu greindarpréfa a niunda aratugnum. Hann taldi ad
vestren menning hefdi sett fram of pronga skilgreiningu 4 greind og taldi sig geta synt
fram & atta mismunandi greindir. Paer eru: Malgreind, rok- og sterdfraedigreind,
rymisgreind, likams- og hreyfigreind, tonlistargreind, samskiptagreind,
sjalfspekkingargreind og umhverfisgreind. Pannig visadi hann notagildi
greindarvisit6lunnar 4 bug og vikkadi synina 4 mannlega moguleika (Amstrong 2001:13-
15). Ad mati Gardners byr hver einstaklingur yfir 6llum &tta greindum, einungis
mismiklum eftir pvi hvada greind um er ad reda og geta flestir préad hverja greind med
réttri 6rvun, eflingu og leidsdgn (Amstrong 2001:20-21). Fjolgreindakenningin visar
veginn ad fjolbreytilegum kennsluadferdum enda telur Gardner mikilvegt ad kennarar
nalgist viofangsefni sin med margvislegum hetti. Kenningin leggur 4herslu 4 pad ad
engin ein adferd henti 6llum nemendum i 6llum tilvikum. Pad er pvi mikilvagt ad hafa
kennslu sem fj6lbreyttasta til ad hofoa til sem flestra greinda nemenda (Amstrong

2001:63).
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Ad bua til eigid namsspil

Namsspil sem namsgagn getur hentad folki 4 61lum aldri enda spyr spilagledin ekki um
aldur. Moguleikar & ad bua til namsspil eru 6prjétandi og geta badi nemendur og
kennarar buid pau til. Mdrg ndmsspil eru byggd 4 60rum pekktum heimilisspilum sem
ekki eru of flokin 1 uppsetningu og utferd eftir pérfum. betta er gert svo nemendur geti
gengid ad spilinu eins og peir pekki pad og purfi ekki ad eyda tima i ad lera reglur. Med
pvi méti er hopur fljotari ad koma sér af stad og verdur pvi meira ur ndminu (Ingvar
Sigurgeirsson 1999b: 80-82 og Sugar 1998:5-7).

Vid utbuinad og honnun ndmsgagna parf ad atta sig 4 ad utlit getur verid allt eins
mikilveegt og innihald til ad tryggja addrattarafl, dhuga og hvatningu til ndms. bvi parf
a0 vanda vel til utlits og honnunar (Ellington o.fl. 1998:111-112).

[ bokinni Games that Teach eftir Steve Sugar er farid i saumana & pvi ferli sem gott er ad
fara eftir pegar unnid er ad namsspili. [ upphafi er mikilvagt ad setja sér markmid med
leiknum og tbtia spurningar og prautir eftir settum reglum til ad spilid verdi sem best

utfert og nai settum markmidum.

Markmidasetning

V10 markmidasetningu parf ad hafa i huga Gt 4 hvad leikurinn gengur og hver
markhopurinn sé. bvi nast parf ad Gtfera leikinn hvort sem er eftir eigin hugmyndum
eda eftir reglum Ur 60rum spilum. Velja parf pad namsefni sem 4 ad notast vid 1 spilinu
og heimfaera pad 4 leikinn. Vid gerd spurninga og prauta er mikilvaegt ad hafa dkvednar
reglur sem hagt er ad stydjast vid til ad audvelda vinnslu spurninga og tryggja drangur

spilsins (Sugar 1998:9).

Spurningar og prautir
Vel samdar spurningar hafa mikid freedilegt gildi og hafa ahrif 4 hversu mikla anegju er

hagt ad hafa af spili. Athuga parf sérstaklega nokkur atridi vid gerd spurninga. Semja

skal spurningar med pad i huga ad per verdi lesnar upphatt. ber parf pvi ad hafa i formi
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talads mals fremur en ritads. Haga skal spurningum pannig ad paer séu 6tviredar og hafi
adeins eitt rétt svar. bar ad auki skal hver spurning innihalda adeins eina stadreynd.
Pannig verdur upplysingaflaedid ndkvaemara. Betra er ad bua til margar spurningar ef
stadreyndir eru margar heldur en ad paer komi fram i einni spurningu. Einnig er
mikilvagt ad nota einfalt ordalag fyrir badi spurningar og svér. Medalspurning atti ad
vera um 35 ord og innihalda stutt svar sem kemur i veg fyrir misskilning. Huga ber ad
pvi ad hafa spurningar mispungar pvi oft dregur pad kjark r patttakendum ef peir geta
ekki svarad storum hluta spurninganna rétt. A0 lokum skal pess gett ad svor séu
rokstudd svo patttakendur fai sem mestar upplysingar Ur spilinu og lari pannig meira

(Sugar 1998:10).

Spurningaform

Spurningaform geta verid med ymsum hetti Pegar namsspil, sem byggt er 4 spurningum
og verkefnum, er hannad er pad kostur ad hafa spurningaformin sem fjolbreyttust. Hér ad

nedan eru nokkur spurningaform sem melt er med i bok Steve Sugar, Games that Teach.

Beinar spurningar
begar notast er vid beinar spurningar purfa patttakendur ad pekkja personu, stad eda hlut.
Mikilvagt er ad negar upplysingar komi fram i spurningunni svo ad patttakandi eigi gott

med ad finna rétt svar.

Innfyllingarspurningar
[ innfyllingaspurningum vantar hluta ar setningu og parf patttakandi ad finna pad ord sem
4 vi0 1 eyOu hverrar setningar fyrir sig. Ordid sem vantar verdur ad tengjast innihaldi

setningarinnar svo haegt sé ad finna pad Ut fra samhengi.
Valspurningar

[ valspurningum er um prja svarmoguleika ad rada, einn réttan og tvo ranga. Ekki er gott

ad hafa spurningar med fjérum eda fleiri valkostum par sem peir geta verid ruglandi og
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hagt 4 letknum. Med pvi ad kynna valid fyrir patttakendum er hagt ad audvelda erfitt

efni.

Rétt eda rangt
Rétt og rangt spurningar bjoda upp 4 helmingslikur a réttu svari. Slikar spurningar geta
hjalpad patttakendum ad komast inn i leikinn. Varast ber po ad hafa hlutfall spurninga of

hatt svo spilid fari ekki ad ganga meira Gt 4 heppni en vitneskju.

Akvedinn fjoldi atrida
Spurt er um akvedinn fjolda atrida Ur heild. Pannig er ekki naudsynlegt ad patttakandi
muni 611 atridi heildarinnar heldur adeins hluta hennar. [ svarinu parf ad vera temandi

listi allra peirra atrida sem koma til greina.

Fylgihlutir
begar kemur ad fylgihlutum hafa honnudir spila frjalsar hendur. b6 er vert ad hafa i huga
a0 takmarka pa pannig ad spilid verdi ekki of flokid og sé bundid vid fylgihluti sem heetta

er 4 a0 tynist. Dami um slika hluti eru timameelir, bjalla og teningar (Sugar 1998:10-15).
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Namsspil um mannslikamann
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Lysing verkefnis

Verkefni petta er ndmsspil um mannslikamann og er hugsad sem namsgagn i
nattarufreedi. Unnid er ut frd markmidum Adalndmskrar grunnskola um natturufraedi og
tilheyrandi namsefni. Markhopur er nemendur 4 midstigi grunnskoéla. Pess ber po ad
geta ad spilid er hannad med pad i huga ad pad nytist nemendum 4 60rum stigum sem og
almenningi. Namsspilid er bordspil med fjolbreyttum spurningum, prautum og
verkefnum. Pad er ad mestu unnid ut fra namsefni midstigs grunnskola, Likami
mannsins, en ad hluta ur namsefni sem @tlad er eftri stigum grunnskolans.
Hugmyndafradi spilsins er margvisleg. Adallega er unnid ut frd kenningum Howard
Gardners um fj6lgreindir, gildum leikja i kennslu og mikilvegi fjolbreyttra kennslugagna
og kennsluadferda fyrir getubreidan namshop. Nyting pessa spils geti pannig ordid
margpaett og ahrifarik.

Markmid med namsspilinu

e AJ gera namsefni skemmtilegt

e AJ Utblla namsgdgn sem nytast i kennslu

e AJ gera namsefni og ndmsgdgn fj6lbreytilegri og dhugaverdari
e Ad nemendur leri med leik

e AJ koma til méts vid getubreidan hop

e AJ efla félagslegan proska
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Lysing a namsspilinu

Mannslikaminn er bordspil sem gengur Ut 4 ad svara spurningum og standast prautir til ad
sigra. Pattakendur eiga ad hjalpast ad vid ad vinna prautirnar og radfera sig saman vio
ad svara spurningum. bPetta er fjolbreytt spil sem reynir 4 marga mismunandi eiginleika

pattakenda og mestu mali skiptir ad allir fai ad spreyta sig.

Innihald
924 spurninga- og prautaspjold, 1 leikbord, skifa (likamsh;jolid), 4 teikniblokkir, 4
blyantar, 4 leikmenn (Trivial pursuit), 1 stundaglas, 1 bjalla, 1 teningur, 50 stigapeningar

og malband.

Meginmarkmid

[ spilinu eru sex adalreitir, hver tileinkadur vissum hlutum likamans. Péttakendur eiga ad
lenda & 6llum adalreitunum og svara spurningu ur videigandi reit. Med pvi ad svara rétt
fa pattakendur ,.koku* og er markmidid ad safna sér peim 6llum sex og fara 4 byrjunarreit

til ad sigra.

Undirbiningur

Skifan og bjallan eiga ad vera par sem allir na til peirra. Pegar bjallan er i notkun & hiin
a0 vera 4 midju bordsins. Pattakendum er skipt 1 jofn 110 (mest fjogur 1id) og feer hvert 110
teikniblokk, blyant og leikmann. Ef pad eru fleiri en tveir i 1101 pa skal sja til pess ad
lidsmenn spreyti sig jafnt.

Ol1 1id byrja 4 byrjunarreit (midjureitur) og er tening kastad til ad akvarda hvada 1id
byrjar fyrst. Sidan gengur rodin réttselis (soOlarhringinn) og er tening kastad til ad komast

afram um reiti.

Adalreitir

battakendur purfa ad lenda & 6llum adalreitum og svara par spurningu rétt til ad geta

sigrad spilid ad undanskildu pegar peir hafa safnad 10 stigum, pa fa peir gefins koku a
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adalreit ad eigin vali. Adalreitir innihalda einungis spurningar ur hverjum hluta likamans
fyrir sig. beir eru eftirfarandi: Bein og vodvar, @xlun og pvagfaeri, skynjun, 6ndun og

melting, heili og taugar og bl60 og hjarta.

AOQrir reitir 1 bordi

stigum, vinna kast og gera aftur, sitja hja eda ferast Gr stad 4 bordinu.

g @ Kasta aftur: Patttakendur mega kasta aftur lendi peir 4 pessum reit

Bjalla: Spurning er dregin Ur spurningabunkanum sem 6ll 1iin fa ad

r Potturinn: Potturinn gengur m.a. ut 4 ad pattakendur vinna stig, tapa

v’| spreyta sig 4. Ef 1id dinglar bj6llunni en getur ekki svarad rétt missir pad
svarréttinn. Ef 11010 sem er & bjollureitnum getur svarad fer pad 2 stig og ad

gera aftur en ef hin lidin geta svarad fa pau 1 stig en ekki ad gera aftur.

” Spurningareitur: Spurningareitur inniheldur blandadar spurningar ur
n Ollum flokkum nédmsefnis.
o Visbendingaspurning — gefin er visbending sem 11010 parf ad finna svar vid
e Rétt eda rangt — 11010 parf adeins ad svara hvort spurning er rétt eda rong
o  Hvao er rangt i fullyrdingunni — 110 parf ad segja hvad er rangt i vidkomandi
fullyrdingu
o Valflokkaspurningar — prju svor koma til greina og 4 11018 ad akveda hvada svar

er rétt

Likamshjolid/skifan: Likamshjolid samanstendur af sex mismunandi
g reitum.
o Tulkurinn — einn Ur lidinu dregur ord sem hann a ad
lysa an pess ad segja ordid eda hluta Gr pvi. Lidsmenn

hans eiga ad reyna ad geta upp 4 ordinu. Hér skal nota

stundaglasid.
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e Leikarinn — einn Ur 1idinu dregur ord sem hann 4 ad leika an pess a0 gefa frd sér
hlj6d. Lidsmenn hans eiga a0 reyna ad geta upp a ordinu. Hér skal nota
stundaglasid.

e Teiknarinn — einn Ur lidinu dregur ord sem hann 4 ad teikna. Lidsmenn hans eiga

ad reyna ad geta upp 4 ordinu. Hér skal nota stundaglasid.

e  Grauturinn — hér er um ad raeda prautir af ymsum toga. Ef 1id getur rétt faer pad

eins morg stig og gefin eru upp hverju sinni. Métherji les upp praut.

e Martrodin — hér er haegt ad velja hvort svara eigi eins eda tveggja stiga
spurningum. Spurningarnar eru i pyngri kantinum.

e Botninn — hér vantar lykilord 1 setningu sem 11910 4 ad finna.

Leikreglur
Midjureitur er upphafsreitur. Allir kasta i upphafi spils til ad byrja spilid.

Ef lidin svara spurningu rétt mega pau i 6llum tilvikum gera aftur ad undanskildu &

bjollureit (sja umfjollun um bjollureit ad ofan).

Ef patttakendur standast praut sina mega peir gera aftur og fa stig ef svo er tekid fram.

Fleiri en eitt lid geta verid 4 sama reit i einu.

Komast parf ad samkomulagi i byrjun spils hvort stydjast ma vid bokina Likami
mannsins. ba er haegt ad leita upplysinga til hjalpar pegar unnid er i skifunni med
leikarann, teiknarann og talkinn.

Lidin fa eina minutu (stundaglasid) til ad svara i leikara, tilki og teiknara.

[ sumum spurningum eru svarmoguleikar fleiri en einn. Pa er tekid fram hversu morg

atridi eiga a0 koma fram og allir svarmdguleikar gefnir upp 1 svarinu.

Ef morg heiti eru yfir sama hlutinn eru 61l ordin gefin upp med skastriki 4 milli 1 svarinu.
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Atridi sem eru i sviga i svari eru itarupplysingar sem purfa ekki ad koma fram en eru til

frekari frooleiks.

Ef svar spannar breitt bil ma svara med pvi sem er & nefndu bili. Demi: Ef svarid er 4-6

cm pa ma svara 4, 5 eda 6 cm.

Adrar hugmyndir

Nokkrar hugmyndir voknudu vid gerd spilsins sem hofundar sau sér ekki fert ad
framkvaema vegna kostnadar. I fyrsta lagi sau hofundar fyrir sér ad leikmenn 4
spilabordinu veru eftirmynd mannslikamans og ,,.kokur adalreita pA mismunandi hlutar
hans. Pannig vaeru patttakendur ad safna naudsynlegum hlutum likamans ut allt spilid. |
60ru lagi sau hofundar stigin fyrir sér i formi einhvers hluta likama s.s. hjarta eda beina. |
pridja lagi vildu héfundar hafa myndainnfyllingar sem hluta af prautum sem erfitt var ad
framkvema vegna hofundaréttar. Hugmyndir pessar eru po vel hegt ad framkvema ef

ahugi er fyrir utgafu spilsins.

Vinnsluferli spils

Vid gerd spilsins var studst vid bokina Games that Teach eftir Steve Sugar. Sett voru
markmid 1 upphafi og rynt i pad namsefni sem valid var sem megingrundvollur
upplysinga. Ad pvi loknu var hafist handa vid hugmyndavinnu vardandi spilid sjalft og
uppsetningu pess. Ad pvi bunu voru spurningaflokkar og margskonar spurningar og

verkefni Gtfeerd og unnin Gr ndmsefninu, auk annarra heimilda.
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Rokstudningur

Ahugi, fjdlbreytileiki og getubreidur hépur

Lagt var ut frd morgum grunnhugmyndum pegar hugmyndafraedi spilsins var proud.
Spilid a fyrst og fremst ad vera ferskt og skemmtilegt og eitthvad sem kveikir ahuga
peirra sem koma til med ad spila pad. Pad pykir mikilvegt ad patttakendur séu fljotir ad
tileinka sér reglur spilsins svo leikar geti hafist an of mikillar fyrirhafnar. Akvedid var ad
spilid veeri gert ut fra reglum margra spila sem flestir pekkja. Einnig var reynt ad haga
svo til ad dhugi patttakenda héldist 0t allt spilid. Einn hluti pess er ad koma i veg fyrir of
mikla bid og p.a.l. 6polinmadi og einbeitingarskort. Pbetta 4 vid alla patttakendur en p6
sér i lagi pa sem eiga erfitt med ad halda athygli lengi. Lidsfjoldi var pvi takmarkadur
vid fjogur 1i0 sem tryggir Orari gang spilsins.

A pad var 16gd ahersla ad halda dhuga patttakenda med miklu vali og fjolbreytilegri
uppsetningu. Prautir og spurnarform eru pvi af mismunandi toga og koma i mérgum
myndum. Petta er einnig mikilvaegt pegar hugad er ad breidum getuhopi og mismunandi

styrkleika hvers og eins.

Vidfangsefnid mannslikaminn er tekid fyrir 1 kennslu 4 6llum stigum liffreedinnar i
grunnskolum en mest er po farid i pad 4 midstigi. Ekkert namsspil hefur verid gefid ut
hér 4 landi par sem mannslikaminn er vidfangsefnid sem par ad auki inniheldur
spilaadferdir sem unnar eru markvisst ut fra greindum Gardners. Ef16g0 er dhersla 4
mismunandi greindir 1 kennslu f4 allir nemendur ad nyta préudustu greind sina i nami auk
pess ad efla par sem veikari eru. [ toflunni 4 bls. 26 méa finna deemi um pa hluta spils

sem tengjast einstokum greindum.

Lagt var upp med ad pjalfa samvinnu og hlua ad sjalfsmynd patttakenda og pvi dkvedio
ad peir ynnu saman i lidum, a.m.k. tveir saman. Morg verkefni eru pvi pess edlis. bad
skiptir mali i samvinnunni ad lidsmenn vegi hvern annan upp og finni studning hver i
o00rum. betta er mikilvaegt pegar hugad er ad mismunandi getu hvers og eins.

Til a0 allir eigi moguleika 4 ad na langt i spilinu var reynt ad hafa visst jafnvagi milli

kunnattu patttakenda og heppni og tengist avinningur i spilinu pvi badum pattum.
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Heppni var fléttud inn 1 spilid m.a. med pvi ad nota teninga, likamshjolid, pottinn og

sumar gerdir spurninga s.s. rétt og rangt spurningar.

Namsspil fyrir alla

b6 svo namsspilid s¢ hannad ut fra midstigi grunnskola var leitast vid ad hafa pad
fredandi og skemmtilegt fyrir fleiri aldursstig. Vid gerd spurninga og verketna var pvi
akvedid ad fara Ut fyrir namsefnid og leitad 1 annad efni. betta gerir spilid ad meiri
askorun beadi fyrir p4 midstigsnemendur sem standa vel ad vigi sem og eldri
patttakendur. Spilid byggir pannig & peirri kunnattu sem patttakendur hafa fyrir og er
fredandi og namshvetjandi i senn. Spurningar spilsins voru gerdar mispungar. Hagt er
pvi ad velja paer Gr sem pykja vid haefi hverju sinni. Med pvi moti er sidur dregid Gr peim
pétttakendum sem styttra eru komnir. Onnur leid til ad koma inn efni fyrir lengra komna
var ad setja pad i rétt og rangt spurningar par sem par bjéda upp & helmingslikur a réttu

svari. bar eru pvi hlutfallslega fleiri en spurningar ur 60rum spurnarflokkum.

Moguleikar namsspils

Haft var 1 huga a0 spil petta veri hagt ad Utfera eftir getu nemenda og tilgangi nams.
Eins og fram hefur komid var spilid hannad til ad geta nyst i kennslu sem kveikja, pjalfun
og upprifjun. Ein leidin til ad kveikja ahuga nemenda & nyju efni er ad nota adeins
likamsh;jo6li0 (skifuna) og stydjast vid ndmsbokina um leid. bannig geta nemendur flett
upp pvi sem vid 4 og leert um pad i leidinni. Skifan ein og sér er mjog fjolbreytt og
skemmtileg og geti stadist sem dhugahvatnig fyrir nemendur. Til ad pjalfa pa samfara
namsbokinni er hagt ad stydjast einungis vid spurningar sem fjalla um pad efni sem verid
er a0 fara i hverju sinni. Einnig er haegt ad adlaga spilid ad hvada namsefni sem er og
lata jafnvel nemendur utbta spurningar hvort sem er fyrir eigid aldursstig eda yngri

nemendur.
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Tilgangur hofunda med spilinu var ad patttkendur lerdu sem mest. bess vegna var
akve0id ad setja auka frodleik aftan vid svorin. Med pvi moéti eru spurningar ekki of
pungar en jafnframt er par ad finna vidbotarfrodleik til ad auka enn meir vid pekkingu og

samhengi.
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Markmio adalnamskrar

Eins og fram hefur komid er namsspilid byggt upp med hlidsjon af Adalndmskra
grunnskola. Hér ad nedan eru utlistud afangamarkmid og prepamarkmid fyrir midstig
sem tekid var sérstaklega mid af vid uppbyggingu namsspilsins. Einnig er gerd grein

fyrir hvernig verkefnio fylgir eftirfarandi markmidum.

A0 nemendur:
e Dekki lifferakerfi mannslikamans
o gerd og starfsemi
o samspil
o samsetningu
e geti lyst helstu breytingum sem verda a likama mannsins fra faedingu til elliara
e fjalli um liffredilegar orsakir peirra breytinga sem verda a likamanum &
kynproskaaldrinum
e geti tekid skynsamlega afstodu 1 kynferdismalum ut fra pekkingu & einkennum og
hlutverki kynproskaaldursins
e Dbekki hvernig barn verdur til og fostur proskast
e fjalli um einkenni og hlutverk kynproskans, p.e. ad geta eignast afkveemi med
eiginleika beggja foreldra
e Dekki og geti beitt ymsum hugtokum tengdum kynproska, @xlun, fosturproska og
faedingu
e skilji ad peir geti sjalfir haft mikil ahrif & eigin heilsu og jatnvel komid i veg fyrir
ymsa sjukdoma
e pekki varnir likamans p.m.t. myndun énamis gegn sjikdomsvoldum

(Adalnamskra grunnskola 1999:43-54).

Spurningar og prautir spilsins ganga ut a ofangreind pekkingaratridi. Ef spilid er spilad

markvisst er 6hjakvaemilega verid ad uppfylla pessi markmid.



A0 nemendur:
e geri athuganir 4 eigin likama s.s. meli, pals, 6ndun, skynjun hudar, vidbragd

heyrnar og athugi skynvillur (Adalndmskra grunnskola 1999:54).

Margar prautir i likamshjolinu (skifunni) ganga Gt 4 ad gera athuganir 4 eigin likama.

Ad nemendur:
e hafi pjalfun i ad vinna med 60rum
o hlusti a reynslu og skodanir annarra

o komist ad sameiginlegri nidurstodu (Adalndmskra grunnskdla 1999:45).

batttakendum er skipt 1 110 sem vinna saman ad nidurstodu. Patttakendur pjalfast pvi i ad

hlusta 4 hvern annan, taka tillit og bera virdingu fyrir skodunum annarra.

Ad nemendur:
e geti tengt pekkingu og beitingu vinnubragda i nattirufredindmi vid lausn annarra

verkefna i skdlanum og daglegu lifi (Adalndmskra grunnskoéla 1999:38).

{ spilinu eru margir paettir sem haegt er ad nyta i daglegu lifi s.s. verklegur hluti

likamshjols (skifu) og forvarnir svo ekki sé minnst 4 almenna pekkingu.

A0 nemendur:
e hafi 60last feerni og sjalfsoryggi i pvi ad leysa verkefni 4 fj6lbreytilegan hatt
(Adalnamskra grunnskola 1999:38).

Spurningar og prautir spilsins eru mjog fjolbreyttar og gefa leikmdénnum faeri 4 ad beita
mismunandi adferdum vid lausn peirra. Med pessu moéti &fast peir 1 ad nalgast efni &

olikan hatt.

30



Spilid préfad

Til ad skoda hvernig spilid virkar var gripid til pess rads ad profa pad med bornum a
midstigi. Spilid var préfad af hofundum sjalfum & premur midstigsnemendum og a 7.
bekk af umsjonakenna. A pessu stigi malsins var spilid ekki fullgert og pvi notast vid
heimagerda hluti og spurningar i hefti. Med pessu var skodad hvad virkadi vel og einnig

hvad matti betur fara og hverju pyrfti ad breyta.

Midstigsnemendurnir prir, tvaer stalkur og einn drengur, voru fengin til ad spila og eru

pau 6ll & sitthvoru aldurstigi midstigsins, p.e. 1 5., 6., og 7. bekk.

Bornunum fannst spilid mjog skemmtilegt. Pau konnudust vio allar reglur og haegt var ad
hefja leik eftir stuttar utskyringar. Einna skemmtilegastir pottu bjollu- og skifureitirnir og
vOldu pau pa pegar pau gatu. Pad var anagjulegt ad sja ad uppsetning spilsins var ad
virka og 1 flestum tilfellum var um valmoguleika ad reda. bad lagdist vel 1 pau ad hafa
mikio val og pad gerdi spilid ennpa skemmtilegra. Pau voru 61l sammala um ad spilid
maetti ekki vera of 1étt heldur pyrfti ad vera einhver askorun i pvi. Pess ber ad geta ad
spyrill gat valid spurningar vid haefi. Hann kom peim inn i leikinn med pvi ad hafa
spurningar ekki of erfidar og valdi svo pyngri spurningar eftir pvi sem leid a leikinn og

sjalfsoryggi leitkmanna jokst.

St hugmynd ad safna purfti stigum til ad fa , koku‘ ad eigin vali fannst peim god par sem
hagt var ad safna peim 4 mismunandi reitum og med mismunandi hetti. beim fannst pad
einnig gera spilid skemmtilegt og fjolbreytt ad hafa mismunandi spurnarform sem geroi
peim kleift ad vita margt sem pau annars voru ekki viss med eins og t.d. i fjolvals- og rétt
og rangt spurningunum. Einnig leist peim vel & ad ,.kokurnar®, sem safnad er med pvi ad
svara rétt 4 adalreitum yrdu hinir mismunandi hlutar mannslikamans. bau bentu okkur
einnig 4 a0 gaman veri ad hafa fylgihluti i formi einhvers hlutar mannslikamans eins og
bjalla veri hjarta, stigin vaeru bein og svo matti afram telja. Hofundar toku eftir vid
profun spilsins ad upprodun reita i bordi gaf ekki alltaf kost 4 vali eins lagt var upp med.

Upprdédun var pvi breytt eftir profun.
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Umsjonakennari 7. bekkjarins utbjo eftirfarandi umsogn par sem fram koma

athugasemdir hennar um spilid auk gagnryni nemenda sem patt toku 1 profuninni.

,»M¢r finnst spilid virka fint. Pad er mjog namshvetjandi og skapar jafnvel umraedur um
vidfangsefnid (ég las allar spurningar fyrir nemendurna). Vid vorum helst til morg ad
spila, p.e. 15 krakkar i einu og ég myndi segja ad par af hafi verio 3 frekar vanvirkir &
moti 12 mjog virkum. Pessir vanvirku eru p6 almennt vanvirkir i nami og peim hefoi
liklega hentad betur ad vera i minni hép ad spila par sem meira meaeddi &4 peim. Kjorstaerd
peirra sem spila hugsa ég ad sé 2 1 hverju lidi, p.e. 8 ad spila vid hvert spilabord i einu.
Vi0 spiludum i 3 kennslustundir og peim fannst enn gaman i lokin. Liklega dugir 1
kennslustund ekki til ad komast inn i spilid, ég myndi segja 2 ad lagmarki (fer po eftir
fjolda peirra sem spila). Spurningarnar eru ad minu mati mjog godar og reyndu a
nemendur. M¢ér finnst p6 svolitid 6dyrt pegar pad eru ja og nei spurningar & hofudreit pvi
of audvelt var fyrir nemendur ad fa koku an pess ad vita svarid. Reglan um ad hagt vari
ad fa koku ad eigin vali eftir 10 stig finnst mér virka mjég vel og eins potturinn par sem
pau gatu misst eda fengid aukastig. Eg held pad veeri snidugt fyrir skéla ad eignast 2-
3spil af pessari gerd, p.e. einskonar bekkjarsett. P4 eru minni hopar ad spila og allir

virkir.*

,Eftir spilid bad ég nemendur ad skrifa umsagnir, p.e. ef peim fannst eitthvad jakvatt eda
neikvett vid spilid. Hvad peim fyndist almennt og hvort pad veri eitthvad sem maetti
laga. Umsagnir nemenda voru mjog einsleitar, p.e. langflestum fannst spilid mjog
skemmtilegt. Tveir nefndu ad peim fyndist eiga ad vera fleiri visbendingar i
visbendingaspurningum®.

Nokkur atridi fra nemendum:

,.Eg gleymdi mér alveg — petta er rosalega gaman og gaman ad laera um likama mannsins

svona‘

»Mér fannst spilid skemmtilegt*
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JJakvatt: Vel utskyrt, skemmtilegt, g6d hugmynd, flottar myndir. Neikvaett: Eg held ad
pad sé ekkert neikvztt sem ég tok eftir. Hvad ma laga? Eg held pad pid verdid ad finna
pad sjalfar, finn ekki neitt. Hvad fannst pér? Petta er mjog flott og gott. P.S. miklu betra

en boklegt.

»Skemmtilegar reglur, gédar spurningar, flott bord, einfalt.
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Lokaorod

Markmid pessarar greinagerdar er ad sannfaera lesanda um agati og mikilvagi leikja sem
kennsluadferd og einnig ad gera pvi namsgagni skil sem hofundar utbjuggu til ad auka a
fjolbreytni til nams. Leikir sem kennsluadferd eiga pad sameiginlegt med 60rum
kennsluadferdum ad vel parf ad standa ad peim til ad drangur ndist. Ad ofan er pvi fjallad
um pad sem mikilvegt er ad hafa i huga pegar leikir eru notadir i ndmslegum tilgangi.
Greinagerd pessi er sett upp med pad i huga ad hun geti nyst til studnings peim sem vilja

nota sér leiki i kennslu og peim sem vilja bua til eigin ndmsleiki.

Eins og adur hefur fram komid er markmid héfunda med fyrrgreindu namsspili ad vekja
dhuga nemenda 4 efninu og koma til méts vid parfir getubreids hops. I senn er verid ad

auka fjolbreytni kennslugagna og utbua kennslugagn sem er mjog fjolbreytt ad upplagi.

Spilid er utfert med pad i huga ad pad geti nyst i kennslu, ekki einungis sem viobot vid

namsgdgn heldur einnig sem aukatrradi vid namsleidir. Nemendur sem eiga erfitt med
ad samsama sig hefdbundnum kennsluadferdum geta nytt sér spilid eitt og sér til ad na

apekkum markmidum.

Hofundum potti veigamikid ad hanna fullbid kennslugagn sem nyst gaeti beint til

kennslu og er 6sk peirra ad spilid nytist sem flestum og komi til greina til atgafu.
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