Agrip

Grunnskélabom eyda storum hluta af deginum i skéla og i lengdri vidveru. A 1ongum
vinnudegi er gott ad fa tilbreytingu fra hefdbundinni vinnubdkarvinnu. Nemendur
syna namsspilum oft mikinn dhuga. Vel utfeerd og vondud namspil geta pvi hentad vel
i kennslu hvort sem er sem innlogn eda pjalfun i ndmsefni sem buid er ad fara yfir.
Bornum finnst gaman ad spila og pvi geta namspil gert namid skemmtilegra.

Spilid Teikna, leika, svara, leysa er namsspil fyrir 4. bekk grunnskoéla. bad byggir,
ad mestu leyti, & ndmsefni fyrir 4. bekk i ensku, islensku, nattarufredi og steerdfraedi
og afangamarkmidum adalnamskrar i pessum greinum. Spilid skiptist 1 fjorar olikar
gerdir af prautum og purfa leikmenn ad leysa allar gerdir af prautum til ad standa uppi
sem sigurvegarar. Spilid er bordspil par sem leikmenn faerast 4fram pegar teningi er
kastad. Framgangur spilsins radst einnig af dhaettuspjoldum. bau innihalda évaent
atvik sem reynast god eda slem fyrir 11010 sem dregur. Spilid tekur mid af fjolgreinda-
kenningu Gardners og er byggt 4 hugmyndum spila sem gefin hafa verid ut. bad

reynir 4 samvinnu nemenda og studlar ad auknum proska i samskiptum.



Formali

Hugmyndinni, ad bta til namsspil sem lokaverkefni, skaut aftur og aftur upp 1 kollinn
4 mér medan 4 vettvangsnami i n4mi minu vid Kennarahaskola fslands st6d. Eg er
mikil spilamanneska sjalf og tel spil vera goda leid til ad brjota upp hefobundna
kennslu. Medan 4 vettvangsnami st6d bjo €g tvisvar sinnum til einfold sterdfradispil
fyrir nemendur. I baedi skiptin slogu pau i gegn og ég tok eftir ad 4 medan spilastund
stdd, voru nemendur dhugasamari en adur og fleiri voru virkir. Bornum finnst gaman
agd leika sér og spil er leikur sem, ef vel tekst til, hefur margvisleg menntunarleg gildi.
begar komid var ad pvi ad dkveda lokaverkefni, pa vard ofan 4 ad gera namsspil fyrir
4. bekk. Leikir og spil virdast vera nokkud sjalfsagdir 1 yngstu bekkjunum, en pegar
nemendur eldast virdist sem hin hefdbundna kennsla taki yfirhondina og spila- og
leikjastundum feekkar. Born 1 4. bekk hafa yfir meiri feerni og kunnattu ad rada en
nemendur i nedri bekkjum og var pvi, vid honnun pessa spils, haegt ad hafa prautirnar
floknari og vidameiri en ella.

Baldur Sigurdsson var leidsagnarkennarinn minn i pessu verkefni. begar ég hafoi
samband vid hann hafdi ég litid motada hugmynd um hvada kennslugildi ég vildi ad
spilid mitt hefdi. Undir leidsogn Baldurs fann ég hentugan {16t fyrir spilid og til vard
spilid Teikna, leika, svara, leysa, namsspil fyrir 4. bekk med markmid adalnamskrar i
islensku, sterdfraedi, ensku og nattarufredi ad leidarljosi. Ferns konar prautir parf ad
leysa til ad geta stadid uppi sem sigurvegari. bPrautirnar eru o6likar sem gerir pad ad
verkum ad nemendur fa ad kljast vid pessar ndmsgreinar 4 annan hatt en pau eru von.

Eg vil nota teekifzrid og pakka 6llum peim sem adstodudu mig vid gerd spilsins.
Gunnhildi Oskarsdéttur vil ég pakka fyrir ad hafa gefid sér tima til ad adstoda mig vid
gerd nattirufrediprautanna, Baru Jonu Oddsdottur, bokasafnsfraeedingi, mastersnema
og @skuvinkonu minni, fyrir ad bregda sér i hlutverk yfirlesara. Sérstaklega vil ég
pakka manninum minum, Ragnari Gudmundssyni verkfraedingi, fyrir studninginn og
fyrir ad stappa 1 mig stalinu pegar illa gekk. Jafnframt vil ég pakka honum fyrir ad
leggja sitt 100 &4 vogarskalina med pvi lesa greinargerdina yfir og hjalpa mér ad utbtia

spilid, ég veeri enn ad plasta ef hans hefdi ekki notid vid.

Reykjanesbae 26. april 2007.
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1 Inngangur

Um uppruna spila er erfitt ad segja. Talid er ad pau hafi fyrst komid fram i Kina og
borist padan til Evropu a 13. 6ld (Gudni Kolbeinsson 1984:10). Ekki er vitad hveneer
spil barust til Islands, en spil hafa fylgt islensku pj6dinni fra 6rofi aldra. Spilamennska
er samofin menningu okkar og sést pad best & pvi hve mikil sprenging verdur i utgafu
og sOlu spila hver jol. Spil eru flest 6had aldri. Ungir sem aldnir skemmta sér saman
og kynsl6dabil hverfur. A minu heimili er hefd ad i jolabodinu a joladag setjast allir
saman og spila. Aldursbilid er breitt. Hofud fjolskyldunnar er & attraeedisaldri en yngsti
spilamadurinn er 3ja éra.

begar kennsla er skipulogd er margt sem kennarinn parf ad hafa i huga til ad hin
verdi sem arangursrikust fyrir allan nemendahdpinn. Fjdlbreytni 1 vinnubrégdum og
spennandi ndmsefni hjalpar kennaranum ad fanga athygli nemenda. Fjolbreytni i
vinnubrégdum felur i sér ad kennarinn reyni ad nota adrar adferdir i kennslu en hina
hefobundu vinnubdkaradferd. Namspil geta verid god tilbreyting fyrir nemendur.
Markmid namspila purfa p6 ad vera 1j6s badi fyrir nemendur og kennara. Vel utferd
og vondud namspil geta hentad mjog vel i kennslu hvort sem er sem innlogn eda
pjalfun i namsefni sem buid er ad fara yfir. Bornum finnst gaman a0 spila og pvi geta
namspil gert ndmid skemmtilegra.

Hugmyndin ad spilinu Teikna, leika, svara, leysa vaknadi eina kvoldstund pegar
hofundur var oftar en ekki ad spila med vinafolki sinu. Spilid var Party & co (2002)
sem er spil med marvislegum prautum sem parf ad leysa til ad vinna spilid. Hug-
myndin, sem kviknadi, var st ad bua til spil par sem nemendur hefou kost & ad vinna
med namsgreinar 4 fjolbreyttan og skemmtilegan hatt. Teikna, leika, svara, leysa
namsspil fyrir 4. bekk vard ad veruleika sem lokaverkefni hofundar til B.Ed.- profs.
bad byggir ad mestu leyti 4 namsefni i islensku, ensku, sterdfraedi og natturufradi, en
einnig almennri kunnattu 4 &vintyrum, malshattum og ordtokum. Spilid byggir einnig
a fjolgreindakenningu Howard Gardners ad pvi leyti a0 1 hverjum prautaflokki er ad
finna prautir sem reyna a mismunandi faerni peirra sem spila. Vegna pess hve spilid er
fjolbreytt attu nemendur ad geta haft gaman ad pvi ad spila pad.

Greinargerdin er tvipett. Fyrri hluti hennar er & freedilegum nétum. Fjallad er um
spil og hvernig hagt er ad nyta pau 1 kennslu. Spilid byggir ekki eingéngu 4 ndmsefni

4. bekkjar og markmidum adalnamskrar heldur einnig 4 fj6lgreinakenningu Gardners.



bar af leidandi er einn kafli par sem fjallad er um fj6lgreinakenninguna i stuttu mali
og einkennum hverrar greindar lyst. Pegar nytt spil er hannad parf ad hafa i huga ad
eins spil hafi ekki adur verid buid til. Naudsynlegt er pa ad skoda pau spil sem til eru
og bera hugmyndir um nytt spil saman vid pau. Bakgrunnur Teikna, leika, svara,
leysa er skodadur og spilid sett 1 samhengi vid 6nnur spil og jafnframt er skodad
hvadan hugmyndirnar ad spurningunum voru fengnar. Seinni hluti greinargerdarinnar
snyr ad spilinu sjalfu. Par er utliti spilsins og fylgihlutum lyst og inntak skyrt.
Framgangi spilsins er lyst svo og skipulagi. Markmid spilsins eru sett fram 4 skyran
hatt 4samt markmidum prautanna. { pessum hluta greinagerdarinnar er jafnframt ad
finna t6flu yfir pa namspaetti sem unnid er med i prautunum. Ad lokum koma svo
spilareglurnar. Med greinargerdinni fylgir fullbtiid synishorn af spilinu, prautunum og

60rum fylgihlutum.



2 Spil

Nemendum pykir gaman ad lera vido ohefdbundnar adstedur og
ymiss konar namsspil eru vel til pess fallin ad gefa peim tackifeeri til
pess. Annars vegar spjalla nemendur saman, reeda um reglur, kasta
teningi og hlaja. Hins vegar, pegar betur er ad gad, eru peir ad
tileinka sér pa feerni sem spilid snyst um (Armstrong 2000:73).

Heimildir eru til um ad fyrir 500 arum hafi spil verid notud i Evropu, p6 pau hafi pa
ekki verid almenningseign. Vitad er ad vikingarnir sem settust ad 4 {slandi 4 land-
namsold hafi haldid leika, par sem margs konar spil og leikir komu vid sdgu. Ekki er
vitad med vissu hvenzr spil urdu algeng 4 Islandi, en spil hafa stytt landanum
stundirnar i aldanna ras. (Gudni Kolbeinsson 1984:9-10). Enn pann dag i dag eiga spil
upp 4 pallbordid hja Islendingum. Sjénvarpspeettir 4 bord vid Gettu betur og
Meistarann, sem nu er syndur & Sto0 2, njota mikilla vinselda. Pad er heldur engin
tilviljun ad sprenging verdur i utgafu spila fyrir hver jol. I pekktu jolakveedi fa allir ,,i
pad minnsta kerti og spil“ og enn pann dag i dag finnast mérgum engin jol vera ef
ekki er spilad. Spil eru ekki bara leikur, heldur einnig teki til ad pjalfa margskonar
hzaefni eins og samvinnu, samskiptataekni og ad fara eftir leidbeiningum. Olikir
einstaklingar purfa ad vinna saman til a0 n4 sameiginlegu markmidi, ad vinna spilid

og allir eru jafningjar 4 medan spilastund stendur.

2.1 Spil i kennslustofu
Leikir i kennslustofu eru oft pyrnir i augum foreldra. Nemendur eiga ad leera medan a

kennslu stendur. Ad mati foreldranna geta peir leikid sér i friminatum og eftir skola.
bad er pvi midur enn til stadar vidhorfid ad leikur feli ekki i sér ndm. Stadreyndin er
hins vegar st ad ndmsspil studla ad fjolbreyttara starfi i skélanum, auka fjolbreytni i
kennslugégnum og geta skapad skemmtilegan anda i skolastofunni (Anna Kristjans-
dottir, Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline Fridriksdottir, Matthildur Gudmundsdéttir,
Stella Guomundsdéttir og bPora Kristinsdottir 1987:3). Born 4 grunnskolaaldri eyda
steerstum hluta af deginum 1 skola eda 1 lengdri vidveru eftir a0 hefdbundum skoladegi
lykur. Pegar vinnudagurinn hja ungum bérnum er jafn langur og raun ber vitni er
naudsynlegt ad peim 1idi vel og ad pau hafi gaman ad pvi sem pau fast vid. Bérn hafa
gaman ad pvi ad spila og pvi @ttu kennarar ad vera opnir fyrir pvi ad nota spil i
kennslu. Arid 1976 visar Ingvar Sigurgeirsson (1976:2) i rannsoknir um notkun spila

kennslu. Nidurstodur peirra syndu ad notkun spila 1 kennslu hefou ekki neikvaed ahrif



og ad nemendur syna namsspilum meiri dhuga en hefdbundnum kennslugdgnum.
Jafnframt segir Ingvar ad notkun namspila leidi ekki til betri nAmséarangurs. b6 verour
a0 hafa i huga ad born leera svo 6tal margt annad en bara namsefnid pegar pau spila.
bau leera ad lata akvednum reglum, pau eflast i samskiptum vid jathaldra sina og
bjalfast i samvinnu. Spil reyna a ttsjonarsemi nemenda, hvetja pa til ad leita nyrra
leida vid lausn prauta og 6rva par af leidandi sjalfsteeda hugsun (Anna Kristjansdottir
0.fl. 1987:3). .1 leiknum eflir patttakandinn sjalfstraust sitt og triina 4 eigin getu. Hann
kennir peim einnig ad takast 4 vid mismunandi adstedur sem koma upp i félagslegum

samskiptum og eykur samhygd med 6drum* (Moyles 1989:8).'

2.2 Spil sem kennslugogn
Nokkud audvelt er, fyrir hugmyndarikan kennara, ad titbtia ndmspil sem hentar hverju

sinni hvort sem er til ad leggja inn namsefni, nota sem upprifjun eda dypka skilning &
namsefni sem buid er ad fara yfir. Kennarinn parf p6 alltaf ad hafa skyr markmid med
notkun spilsins og menntunargildi pess. Einnig er mikilvaegt ad nemendum sé 1jost fra
upphafi, hvad pad er sem peir eigi ad leera af spilinu (Ingvar Sigurgeirsson 1999:82).

Ogrynnin 611 af namspilum hafa verid gefin 1t af Namsgagnastofnun i flestum
namsgreinum og fyrir alla aldurshdpa. Born & 6llum aldri gaman af pvi ad spila og er
bad mikill misskilningur ad spil og leikir almennt h6foi adeins til litilla barna (Ingvar
Sigurgeirsson 1999:82). Utsjonarsamir kennarar geta nytt sér vinsal spil og utfzert
sem namspil. Ma par nefna spil eins og Scrabble (1990), sem byggir & utsjonarsemi
leikmanna vid ad finna ord tr stafakubbum. Scrabble er pvi afar hentugt ad nota i
kennslustofu par sem mikil getuskipting rikir pvi allir eiga jatha moguleika & ad
vinna, ekki bara s& sem er bestur i lestri eda stafsetningu. Ein utgafa af Teiknispilinu
(Pictionary 1999) er kallad Actionary. Reynir pad spil & leikhafileika peirra er spila.
Kennari sem vill pjalfa nemendur i leikraenni tjdningu getur audveldlega notad pad i
kennslu. Party & co (2002) er enn eitt spil sem hagt er ad adlaga kennslu. Pad ma
lysa pvi spili sem fjolgreindaspili par sem prautirnar, sem leysa 4, eru margskonar, til
daemis ad teikna, leika og svara spurningum.

bar sem nemendah6purinn er oft mjog olikur og heefileikar einstaklinganna liggja a
olikum svidum er snidugt ad nota spil sem reynir 4 fleiri en eina greind leikmanna.

Ekki ma svo gleyma ad taka fram ad teningaspil auka talnaskilning nemenda og pjalfa

! Play helps the participants to build confidence in themselves and their abilities and, in social
situations, helps them to judge the many variables within social interactions and gain empathy with
others.



ba 1 hugarreikningi og ad handspil auka talnaskilning, kenna nemendum ag telja og
pjalfa pa i flokkun. Spil eru & margan hatt gédur kostur til ad brjota upp hefdbundna
kennslu. Auk pess ad pjalfa mismunandi haefni og getu nemenda auka pau fjélbreytni
kennslugagna og henta vel hvort sem er sem val eda sem hluti af hringekjuforminu

sem er vins&l kennsluadfero.



3 Bakgrunnur spilsins
begar spil eru honnud er margt sem ber ad hafa 1 huga. Mikilvaegt er ad spilid standi
traustum fotum og ad hugmyndin ad baki pess parf ad vera vel hugsud. Spilid parf ad
standa 4 sterkum fraedilegum grunni og pvi parf ad stydjast vid rannsoknir og kenn-
ingar fredimanna um nam og kennslu. Mikilvagt er ad hafa 1 huga ad spilid verdi
ekki of likt 60ru spili sem til er pad er, ad ekki sé verid ad endurtaka leikinn. Ekki er
b6 haegt ad finna upp hjolid 1 hvert sinn sem hugmynd ad spili vaknar heldur er naud-
synlegt ad byggja & pvi sem fyrir er og finna nyjan og ferskan fl6t & hugmyndina.
Teikna, leika, svara, leysa byggir 4 namsefni fyrir 4. bekk 1 ensku, islensku, natt-
urufraedi og sterdfraedi, tekur mid af afangamarkmidum adalnamskrar 1 pessum grein-
um og sty0st vid fjolgreindakenningu Howard Gardners. Spilid byggir einnig a hug-
myndum annarra spila s.s. Party & co (2002) en er p6 frabrugdid ad pvi leyti ad pad

er sérstaklega hannad med nemendur fjorda bekkjar i huga.

3.1 Fjolgreindir Gardners
Seint & sidustu 6ld kom fredimadurinn Howard Gardner fram med kenningu um

greind manna sem var mjog 6lik 40ur vidurkenndum kenningum um sama vid-
fangsefni. Kenninguna kalladi hann fj6lgreindakenninguna og snyst hun um pad ad
madurinn bai yfir mérgum 6likum greindum, haefileikum til ad takast 4 vid vid-
fangsefnin 4 olikan hatt. Arid 1904 préudu visindamadurinn Alfred Binet og sam-
starfsmenn hans fyrsta greindarprofid og med pvi hugmyndina um ad til veeri fyrir-
beari sem kalla metti greind og ad ,,haegt vaeri ad meala [pad] 4 hlutlegan hatt og setja
fram 1 formi einnar tdlu med svokalladri greindarvisitolu* (Armstrong 2000:13).
Gardner taldi profin gefa ranga mynd af raunverulegri kunnuattu og ferni folks. Sem
deemi ma nefna ad pegar profin eru 16g0 fyrir 1 Okunnu umhverfi er oft erfitt fyrir
pann, sem verid er ad profa, ad tengja verkefnin vid pa kunnattu og feerni sem hann
byr yfir. Gardner var métfallinn pessari adferdafraedi og taldi ahrifarikara ad athuganir
feeru fram 1 ,,g60u samspili og samhengi vid umhverfid“(Armstrong 2000:14). bannig
synir s& sem verid er ad rannsaka hefni sina i kunnuglegu umhverfi og vid kunnug-
legar adstadur.

Fjolgreindakenningin snyst ekki um pad ad dkveda hvada eina greind, af atta,
einstaklingurinn hefur. Hun snyst um pad ad vid hofum 6ll allar greindirnar, allar

vinni par saman og med goori pjalfun getum vid proad greindirnar, eda haefileikana,



pannig ad per nytist okkur sem best i leik og starfi. Fjolgreindakenning Gardners

leggur dherslu 4 ad einstaklingarnir noti hafileika sina & margvislegan hatt innan

somu greindar og einnig i mismunandi greindum (Armstrong 2000:21). Gardner telur

greindirnar vera atta talsins og einkennast af peirri haefni sem per standa fyrir.

Samkvemt Armstrong (2000:14-15) eru peer:

Malgreind. beir sem eru med sterka malgreind hafa gott vald 4 tungumalinu,
baedi munnlega og skriflega. 1 spilinu eiga nemendur ad tja sig munnlega fyrir
framan samnemendur sina og peir purfa ad skrifa ord til demis heiti & dogum
og fyrirberum 1 umhverfinu og peir purfa ad finna rétt ord par sem buiod er ad
rugla stofunum.

Rok- og sterofraedigreind. beir sem eru sterkir & pessu svidi eru mjog
talnagloggir, hugsa rokrétt og eru sérstaklega nemir fyrir mynstrum og
tengslum og eiga audvelt med ad sja fyrir um orsok og afleidingu. I sterd-
freedi hluta spilsins eiga nemendur ad leysa demi. Jafnframt purfa peir ad
hugsa rokrétt pegar peir geta upp 4 hvao verid er ad leika og teikna.
Rymisgreind. beir sem hafa sterka rymisgreind skynja mjog vel nanasta um-
hverfi sitt svo sem liti, formi, 16gun og ad 4tta sig 4 samspili par & milli. beir
eiga audvelt med ad sja hluti fyrir sér og setja pa fram 4 myndraenan hatt. Einn
prautaflokkurinn krefst pess af nemendum ad peir teikni lausnir prautanna og
er pa gott ad eiga audvelt med myndraena framsetningu. Nemendur eiga einnig
a0 finna hluti i umhverfi sinu sem hafa akvedna eiginleika.

Likams- og hreyfigreind. Pessir einstaklingar eiga einstaklega audvelt med
alla likamlega faerni s.s. samhafingu, finhreyfingar, jafnveagi, sveigjanleika og
hrada. betta er folkid sem sagt er ad tali med 6llum likamanum. I spilinu eiga
nemendur ad leika, an orda, personur, hugtdk og onnur atridi sem tengjast
namsgreinunum. beir eiga einnig ad fara eftir fyrirmalum sem krefjast likam-
legrar Urvinnslu.

Tonlistargreind. Tonlistarmenn hafa sterka tonlistargreind. beir eru neemir
fyrir takti, tonhad, laglinu og peir eiga audvelt med ad tja sig med tonlist og
um tonlist. Auk tonlistarmanna hafa tonlistarunnendur sterka tonlistargreind.
spilinu eiga nemendur badi ad syngja og bua til hljodferi ur hlutum sem peir

finna i skolastofunni.
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Samskiptagreind. Peir sem bua yfir sterkri samskiptagreind eiga audvelt med
ad setja sig i spor annarra. beir eru nemir & svipbrigdi, rodd og latbragd
annarra og eiga audvelt med ad bregdast rétt vid i samskiptum vid annad folk.
begar einn i lidinu er ad leika purfa hinir ad vera sndggir og utsjonasamir vid
ad finna Ut hvad verid er ad leika. Spilid sjalft, eins og onnur spil, pjalfar sam-
skiptagreind nemenda. Peir purfa ad eiga god samskipti vid motspilara sina og
purfa ad bregdast rétt vid peim adstedum sem geta komid upp peirra & milli.
Samvinna lida er téluverd par sem 1id motspilara dregur prautaspjoldin og les
fyrir 1idid sem er ad gera. { teikna og leika prautunum parf métspilari sem drd
sjai ekki fyrirfram hvert vidfangsefnio er.

Sjalfspekkingargreind. Skyr sjalfsmynd og g6d pekking & styrk sinum og
veikleika einkennir pessa einstaklinga. Peir eru mjog medvitadir um sjalfan sig
og nyta sér pa pekkingu til ad na langt 1 pvi sem peir taka sér fyrir hendur.
Med pvi ad vita i hverju madur er sterkastur getur hver leikmadur tekid ad sér
ad leysa praut 4 pvi svidi og studla pannig ad 6flugri lidsheild og 6ruggum
sigri.

Umbhverfisgreind. bessir einstaklingar eru einstaklega nemir 4 nattiruna,
fyrirbeeri 1 nattirunni og 4 umhverfi sitt. beir eiga audvelt med ad flokka lif-
andi verur og dauda hluti og pekkja vel til i jurta- og dyrarikinu. I spilinu purfa
nemendur medal annars ad finna lifandi verur og dauda hluti i umhverfinu og
peir purfa ad pekkja nanasta umhverfid pad er, skolastofuna, nokkud vel til ad

leysa prautirnar skjott og drugglega.

Spilid Teikna, leika, svara, leysa reynir & allar atta greindirnar og haefileika nemenda
til a0 nyta sér paer. Allir &ttu pvi ad finna einhverjar prautir sem peir eiga audvelt med

ad leysa og peir sem purfa pjalfun i einhverjum greindum fa taekifeeri til pess.

3.2 Onnur spil
Fjolmorg spil hafa verid gefin Gt sem byggja 4 somu hugmynd og Teikna, leika,

svara, leysa. Neer 6gerlegt er ad koma med hugmynd sem engum hefur dottid i hug
adur og naudsynlegt ad skoda spil sem til eru svo hagt sé ad byggja a peim og koma

fram med nyjungar. Vid gerd spilsins voru eftirfarandi spil skodud:

Party & co. [ Party & co (2002) eiga lidsmenn ad leysa margvislegar prautir

til a0 vinna. Mogulegt er ad hafa tvo til sex lid og minnst geta verid tveir i 1i0i.
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begar prautir eru leystar feer 1idid plastskifu sem pad setur i box. brautirnar
eru: ad teikna, ad leika, ad svara spurningum, ad nefna, i kor, pekkt vorumerki
og bannord par sem personum eda fyrirbaerum er lyst med reglum um hvada
ord ma ekki nota. Hugmyndin ad Teikna, leika, svara, leysa kviknadi pegar
hoéfundur spiladi petta spil og byggir ad morgu leyti & sému hugmynd p6
prautirnar séu olikar.

Pictionary. { Pictionary (1999), eda Teiknispilinu eins og pad hefur verid
kallad & islensku eiga leikmenn ad teikna lausnir & peim prautum sem peir
draga. brautaflokkarnir eru: allir spila, hlutir, erfitt, folk, stadir, dyr og
hreyfing. begar einhver lendir 4 reitnum allir spila eiga 611 lidin ad teikna og
begar lent er 4 greenum reit parf ad glima vid 6venju erfida praut. Markmid
spilsins er ad verda fyrstur & lokareit. Einn prautaflokkur i Teikna, leika, svara,
leysa er a0 teikna, en spilin eru 6lik ad pvi leyti ad enginn eiginlegur lokareitur
er i Teikna, leika, svara, leysa. bvi lykur pegar fyrsta 1idid hefur safnad fjérum
bikarspjoldum.

Actionary. Er afbrigdi af Teiknispilinu. Sama spilabord er notad og somu
prautir. Pad eina sem breytist er ad i stad pess ad teikna 4 ad leika. Teikna,
leika, svara, leysa 4 pad sameiginlegt med pessari utgafu ad einn prauta-
flokkurinn er a0 leika.

Spurningaspil. Fjolmorg spurningaspil hafa verid gefin Gt. Nagir ad nefna
spilin Gettu betur (Gunnar Sturla Hervarsson og Trausti Hafsteinsson 2001)
og Meistarinn (Logi Bergmann Eidsson, Svanhildur Holm, Trausti
Hafsteinsson 2006) sem byggd eru 4 samnefndum sjonvarpspattum. Trivial
Pursuit (2005) eda Spurningaspilio er eitt vinsalasta spurningaspil 1 heimi og
hefur margoft verid gefid Gt hér 4 landi med nyjum spurningum. Spilid er
atlad folki 15 ara og eldri en hefur einnig verid gefid Ut i sérstakri barna-
utgafu. brautaflokkarnir eru sex og i 6likum litum. Flokkarnir eru: landafradi,
daegradvol, saga, bokmenntir og listir, visindi og iproéttir og leikir. Markmidid
er a0 safna kokum, einni 1 hverjum lit, 1 par til gert box. S sem er fyrstur til ad
safna 6llum kékunum vinnur. Haegt er ad lenda a reitum sem taknadir eru med
teningum og 4 pa ad gera aftur, an pess ad svara spurningu. Einn af prautar-
flokkunum i Teikna, leika, svara, leysa er ad svara spurningum um akvedin

efni likt og gert er 1 Trivial Pursuit. Spurningarnar i Teikna, leika, svara, leysa
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eru oOlikar ad pvi leyti ad paer byggja adallega 4 namsefni fyrir 4. bekk og
einhverju leyti 4 almennri pekkingu nemenda. Spilin tvo eiga pad sameiginlegt
ad 1 badum spilunum er reitur par sem gera ma aftur, an pess ad leysa praut.

o Namsspil sem lokaverkefni til B.Ed.-profs. Mikil sprenging hefur ordid i
gerd namsspila sem lokaverkefni til B.Ed.-profs vid Kennarahaskola Islands.
begar hugmyndin ad Teikna, leika, svara, leysa vaknadi voru nyleg spil
skodud til ad fordast endurtekningu. Likust voru spilin slenska fyrir alla
(Brynhildur Jéhannsdéttir og Gudran Asa Johannsdéttir 2004), Islenska er
malio (Halla Run Tryggvadottir og Hjordis Guony Guomundsdottir 2004) og
Frooi (Berglind Bjarnadéttir og Hrefna Osk borsdéttir 2004). Islenska fyrir
alla og Islenska er malid eru islenskuspil fyrir 5.-7. bekk. Pau byggja 4
namsefni pessara aldurshopa og almennri pekkingu barna 4 pessum aldri. Mat
hoéfundar var ad pau myndu ekki haefa 4. bekk ad pvi leyti ad prautirnar eru of
erfidar par sem per eru byggdar 4 ndmsefni fyrir 5.-7. bekk og ad pau vaeru of
vidamikil og flokin i spilun fyrir fjordu bekkinga. Fjolgreindaspilid Froodi,
namspil fyrir yngsta stig grunnskola var svipad og hugmyndin ad spilinu
Teikna, leika, svara, leysa. Pad skiptist i flokka sem hver og einn pjalfar eina
af fjolgreindum Gardners. Pad vinnur ekki med ndmsgreinarnar sem slikar
heldur eru verkefnin pannig utbuin ad pau pjalfa 6likar greindir. Ad pvi leyti
er Teikna, leika, svara, leysa frabrugdid Frooa.

Teikna, leika, svara, leysa & margt sameiginlegt med 6llum pessum spilum, en ekki
pad mikid ad um endurtekningu sé ad reeda. Ogerlegt er ad finna upp hjolid 1 hvert
skipti sem hugmynd ad spili feedist. bvi naudsynlegt ad byggja hugmyndina 4 traust-

um grunni, & hugmynd sem gefid hefur af sér vinselt og gott spil.

3.3 Efnistok
Teikna, leika, svara, leysa er namsspil fyrir 4. bekk grunnskola. Pad tekur mid af

afangamarkmidum i islensku, steerdfredi og nattirufraedi og peim markmidum sem
gefin hafa verid 1 ensku fyrir 4.bekk samkvaemt drogum ad nyrri ndmskra, sem
Menntamalaraduneytid hefur birt 4 heimasidu sinni. Spilid er bedi upprifjunar- og
feernipjalfunarspil. Pad hjalpar nemendum ad rifja upp ymsa peetti 1 ensku, islensku,
nattarufraedi og sterdfraedi sem farid er yfir a fjorda ndmsari. Med pvi ad glima vid
verkefni 1 pessum ndmsgreinum 4 olikan hatt eykst skilningur nemenda 4 namsefninu

og faerni peirra til ad utskyra eykst. Hugmyndirnar ad prautunum voru fengnar ur
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ymsum nams- og ségubokum sem etladar eru fyrir 4. bekk. Studst var vid hluta af
namsefninu og pekktar sevintyrapersonur og visur fengu ad fljota med. I nattarufraedi-
hlutnanum urdu til nokkrar prautir sem byggja 4 bokunum Komdu og skodadu hafid
og Komdu og skodadu [jollin.

Bakurnar 1 bokaflokknum Portfolio eru @tladar byrjendum i enskunami. begar
leitad var ad hugmyndum fyrir enskupatt spilsins var gert rad fyrir ad paer baekur yrou
notadar afram i kennslu p6 enskukennsla hefjist ari fyrr en 4dur. Prautirnar i ensku eru
audveldar og henta vel byrjendum. baer byggja 4 efni bokanna en stydja jafnframt
drog ad nyrri adalnamskra i erlendum tungumalum sem segir ad namid eigi ad ,,vera
nemendum til anagju og skemmtunar og [ad] peir purfa ad fa tekifeeri til ad nota
malid & skapandi hatt” (Drog ad nyrri namskra i erlendum tungumalum 2005:5).

[ islenskuhluta spilsins er studst vid bakurnar Ljddsprotar, Malrekt 1 og Skinna
verkefnabok I. Jafnframt er byggt 4 almennri pekkingu nemenda & sogupersonum og
pekktum atridum r avintyrum og algengum malshattum og ordatilteekjum. I afanga-
markmidum adalnamskrar fyrir 4. bekk 1 islensku er kvedid 4 um ad nemendur ,,vinni
med algeng ordtok og malsheetti“ og ad pau ,,fai teekifeeri til ad beita modurmalinu a
fjolbreyttan hatt i leikjum, til deemis i rimi, ordaleikjum og krossgatum og nyti sér
algeng malfredihugtok i pvi skyni* (Adalndmskra grunnskola — islenska 1999:41).

begar leitad var ad hugmyndum ad nattirufreediprautum var bokinni Ndtturan
allan arsins hring flett sem og Komdu og skodadu bokaflokknum. Hugmyndirnar
komu flestar ur bokunum Komdu og skodadu hringrasir og Komdu og skodaou
himingeiminn. Jafnframt voru fengnar hugmyndir ar bokunum Komdu og skodadu
hafio og Komdu og skodadu fjéllin, sem @tladar til kennslu i 2. og 3. bekk og er peim
®tlad ad auka 4 fjolbreytni prautanna. Eitt af lykilordum i nattirufraedi 4 yngsta stigi
grunnskola er leikur (4dalnamskra grunnskola — natturufreedi 1999:17) og hentar pvi
vel ad nota spil 1 tengslum vid nattirufraedikennslu.

[ staerdfraedihluta spilsins voru hugmyndirnar sottar i sterdfreedibakurnar Eining 7
og Eining 8, sem ®tladar eru 4. bekk. Steerdfredi var hofd med i spilinu par sem
prautirnar opna nyja leid ad vidfangsefnum hennar til deemis med pvi ad leika
sterdfraedileg hugtok. [ adalnamskra i staerdfraedi er 16gd 4hersla a ad flétta saman
mismunandi tjaningarformum s.s. texta, hlustun og umreedum. Einnig er tekid fram
ad: ,,fjolbreyttir kennsluhzettir og mismunandi nalgun vid lausn vidfangsefna er likleg
til ad vidhalda ahuga [& steerdfraedi]” (Adalnamskra grunnskola — steerdfrcedi
1999:21).
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begar akvedid var hvada namsgreinar @ttu ad vera i spilinu voru spil sem nylega
hafa verid gerd sem lokaverkefni til B.Ed-profs vid Kennarahaskéla Islands hofd til
hlidsjonar til ad tryggja ad ekki veeri buid ad gera samberilegt spil adur. Nokkud
audvelt var ad velja ensku sem eina af namsgreinunum pvi fra og med neesta hausti
verdur farid ad kenna eftir nyrri adalnamskra i erlendum tungumalum og kvedur hin a
um ad haustid 2007 skuli enskukennsla hefjast i fjorda bekk grunnskola. Nokkur
islenskuspil medal annars, Islenska fyrir alla (Brynhildur Johannsdéttir og Gudrin
Asa Johannsdéttir 2004)og Islenska er malid (Halla Run Tryggvadéttir og Hjordis
Gudny Guomundsdottir 2004), voru gerd arid 2004 einkum @tlud midstigi pad er, 5. —
7. bekk. bau eru lik Teikna, leika, svara, leysa ad uppbyggingu en ad 60ru leyti ekki
sambarileg par sem pau byggja 4 namsefni fyrir 5. — 7. bekk. Einnig eru pau toluvert
vidamikil og heetta 4 ad pau taki of langan tima 1 spilun. Ekki fylgdu peim neinar
utfeerslur um hvernig haegt vaeri ad einfalda pau. Ekki fundust nein sterdfradispil né
nattarufraedispil sem attu sérstaklega vio pennan aldursflokk byggdum a sému hug-
mynd og Teikna, leika, svara, leysa. Pad spil reyndist likast hugmyndinni, ad baki
pess, var spilid Frédi (Berglind Bjarnadottir og Hrefna Osk Porsdottir 2004) sem er

namspil fyrir yngsta stig grunnskola.
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4 Teikna, leika, svara, leysa

Margt parf ad hafa i huga pegar namsspil er utbuid. Markmidid med spilinu parf ad
vera skyrt pannig ad badi kennari og nemendur viti hvad haegt er ad lera af pvi pegar
pad er spilad. ,,Namsgogn [...] verda ad hofoa til nemenda, vera adladandi og vekja
ahuga, efni peirra skyrt og skipulega fram sett og taka mid af pvi sem atla ma ad
nemendur hafi adur tileinkad sér* (4dalnamskra grunnskola — almennur hluti
2006:16). Samkvamt adalnamskra skiptir utlit spilsins miklu mali. Spilid verdur ad
vera adladandi og hofoa til pess aldurshops sem pad er @tlad, i pessu tilviki 9 — 10 ara

barna.

4.1 Markmid Teikna, leika, svara, leysa
Allt skélastarf byggir 4 markmidum. [ upphafi skélaars eru sett markmid fyrir vetur-

inn, kennari setur sér og nemendum sinum langtima og skammtima markmid. Vid val
namsefnis parf markmid med notkun pess ad vera badi kennara og nemendum ljos.
Namsspil eru par engin undantekning.

begar byrjad var ad vinna med hugmyndina ad baki Teikna, leika, svara, leysa
voru sett fram nokkur markmid sem unnid var t fra vid frumhdénnun spilsins.
Markmidin proéudust svo 1 tveer attir pegar leid 4 vinnuna. Annars vegar eru markmid
sem luta ad prautunum og hvernig par pjalfa nemendur. Hins vegar markmid sem
eiga vid namsgreinarnar og hvad verid er ad pjalfa. Hver gerd af prautum hefur einnig
sin eigin markmid.
Adalmarkmid spilsins er:

e A0 brjota upp hefobundnar kennslustundir med leik.
Markmid prautanna eru:

e Ad nemendur pjalfi allar atta greindir sinar.

¢ Ad nemendur pjalfist i ad beita mismunandi feerni vid lausn & verkefnum.

e A0 nemendur pjalfist i ad tja sig fyrir framan samnemendur sina.

e A0 nemendur pjalfist i ad hlusta 4 og fara eftir munnlegum fyrirmaelum.

e A0 nemendur pjalfist i ad fylgjast med og hlusta med ahuga pegar adrir tja sig.

e A0 nemendur pjalfist i samvinnu.
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Markmid namsgreinanna eru:
e A0 nemendur 60list aukna kunnattu i namsefni 4. bekkjar i ensku, islensku,
nattarufreedi og steerdfracoi.
e A0 nemendur 60list aukinn skilning 4 ensku og pori ad tja sig.
e A0 nemendur pjalfist 1 ad nota moédurmalid sér til gagns og gamans.
e Ad nemendur 6dlist aukinn talna- og hugtakaskilning i steerdfraedi og pjalfist i
reikningsadgerdum.
e Ad nemendur 6dlist auka almenna pekkingu 4 6llum svidum nattirufraedinnar
sem kennd eru 4 4. namsari og rifji upp nokkur atridi fra 3. namsari.
brautimar 1 spilinu eru 6likar ad gerd og veita nemendum bar af leidandi taekifeeri til
ad nalgast namsgreinarnar 4 nyjan og vonandi skemmtilegan hatt. Prautirnar h6foa til
mismunandi greinda nemenda og @ttu pvi allir patttakendur i spilinu ad finna prautir
sem henta peim vel. beir sem eru feerir teiknarar og med gdda rymisgreind eiga aud-
veldara med ad leysa teikniprautirnar en peir sem bua yfir minni feerni. Peir eiga
kannski betri i ad svara spurningum. A pennan hatt f4 flestir patttakendur prautir vid
sitt haefi en f4 jafnframt pjalfun 4 peim svidum par sem peir eru eins ekki sterkir. I
almenna kafla adalndmskrar er kvedio 4 um ad fjolbreytni eigi ad rikja i
vinnubrégdum (Adalndmskra grunnskola - almennur hluti 1999:15) og med pad ad
leidarljosi voru pessar prautir akvednar.

[ adalnamskra stendur: ,,Grunnskolinn & ad skila af sér sjalfstedum nemendum
sem hafa 60last sjalfstraust og oryggi. beir eiga ad kunna a0 lera, hafa kjark til frum-
kveedis og sjalfstedra vinnubragda, geta unnid med 60rum og kunna ad tja sig skyrt
og skilmerkilega i t6ludu og ritudu mali* (4dalnamskra grunnskola — almennur hluti
2006:15). Spilid Teikna, leika, svara, leysa styOur petta akvaedi 1 namskranni ad pvi
leyti ad nemendur fa ad spreyta sig & fjolbreyttum prautum sem krefjast pess ad peir
beiti frumkvadi og Utsjonarsemi er peir leysa per. beir purfa purfa ad syna sjalfstedi
vid a0 akveda hvernig peir leysa prautirnar, peir purfa ad tja sig munnlega, hatt og
snjallt frammi fyrir bekkjarfélogum sinum og peir purfa ad hafa por til ad teikna og

leika, & sem skemmstum tima, an pess ad hafa ahyggjur af fagurfraedinni.

4.2 Gerd spilsins
begar utlit spilsins var hannad var hafdur til vidmidunar listi & bls 4 ar riti Ingvars

Sigurgeirssonar (1976), Nafnord - fram um prja reiti. Spilid er einfalt i utliti og tekur

ekki mikid plass. Spilabordid er ferhyrnt i laginu og hvitt & litinn en prautareitirnir eru
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einkenndir med gulum, raudum, greenum og blaum lit og med einkennismynd. Prauta-
reitirnir eru 32 og 8 reitir par sem kasta ma aftur. Allir eru peir ferningslaga og saman
mynda peir storan ferning 4 spilabordinu. Fyrir midju 4 bordinu eru tvé afmorkud
svaedi. Annad er ®tlad dhaettuspjoldunum og hitt stundaglasinu. Fylgihlutir med spil-
inu eru einfaldir og litrikir. Leikmennirnir eru i sému litum og prautirnar og teningur-
inn greenn. Stundaglas, sem telur 60 sekundur, fylgir. Prautaspjoldin eru geymd 1 lit-
rikum kassa en bikarspjoldin hofo til hlidar. Prautaspjoldin eru 6lik ad lit gul, raud,
graen og bla. A gulu spjoldunum eru teikniprautirnar, 4 raudu spjéldunum er leikraen
tjdning, pau graeenu eru spurningarspjold og a peim blau eru prautir sem leystar eru &
margvislegan hatt. Bikarspjoldin eru verdlaunaspjold sem 1idid fer eftir ad hafa leyst
praut. Pau eru i sama lit og prautaspjoldin. Spilabord og 61l spjold eru plostud til ad
koma i veg fyrir ad pau verdi snjad og ohrein.

Spilid er fyrir allt ad fjogur lid med ad minnsta kosti tveimur lidsménnum sem
purfa ad leysa eina praut i hverjum flokki til ad fa bikarspjald. Til ad vinna spilid parf
11010 ad hafa fengid 61l fjogur bikarspjoldin. Prautirnar byggjast 4 pvi ad lidsmenn
vinni saman ad lausn peirra. Spilid pjalfar pvi nemendur ekki adeins i peim nams-
greinum sem unnid er med, heldur einnig i samvinnu. [ almenna hluta adalnamskrér
fra 2006 stendur ad ,,[m]arkmidum, sem luta ad eflingu félagsproska, verdur til deemis
pvi adeins nad ad nemendur fai tekiferi til samvinnu* (4dalndmskra grunnskola -
almennur hiuti 2006:15). Mikla og g6da samvinnu parf til ad audvelda lidunum ad
sigra.

Prautirnar 1 spilid voru valdar pannig ad skodud voru afangamarkmid fyrir 4. bekk
i adalndmskram namsgreinanna og namsefni 4. bekkjar skodad. Einnig var dkvedid ad
hafa med efni sem myndi auka & fjolbreytni prautanna. begar efnividurinn i prautirnar
var kominn var naudsynlegt ad finna réttan flot & peer til ad hamarka nam og auka
pjalfun. A pessu stigi var mikilvagt ad samrami vari 4 milli prautaflokkanna, ad i
Ollum flokkunum veru badi 1éttar og krefjandi prautir sem augljdst veeri hvada nams-
paetti peer tekju 4. Of yfirgripsmikid var ad tengja alla ndmspaetti ndmsgreinanna vid
spilid og pvi purfti ad velja ur. Til ad gefa gleggri syn 4 hvada namspeetti verid er ad
vinna med 1 hverri namsgrein voru peir flokkadir i toflu eftir nAmsgreinum og gerd

prauta.
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Tafla 1. Namspeettir

Gul spjold — ad

Raud spjold — ad

Graen spjold — ad

Blé spjold — ad

teikna leika svara leysa verefni
Enska Skilningur & Skilningur & enskri | Skilningur & Skilningur & enskri
enskri tungu, tungu, daglegar enskri tungu, ad tungu, a0 telja, ad
heiti dyra og athafnir, personur, | kynna sig og kynna sig, ad fara
likamshluta, dyr. fjolskyldu sina, eftir fyrirmelum,
matveeli, litirnir, heiti dag- | heiti daganna,
algengir hlutir. anna, algeng ord. | afmelissongurinn.
Islenska | Ordatilteki, Bokstafir, visur, Malsheettir, Fallbeyging, rim,
visur, mals- @vintyri, pekktar ordatilteeki, mal- | réttritun, songur,
haettir, pekktar | ségupersonur, freedi, andheiti. upplestur, stafa-
sdgupersonur, malshaettir. rugl, samsett ord,
bokstafir.
Nattaru- | Himingeimur- | Ymsir ferlar og Arstidir, eldfjoll, | Hringrasir, lifandi/
freedi inn, eldfjoll, dyr | hreyfngar i endurvinnsla, ekki lifandi, endur-
sem lifa i sjo, nattirunni, hring- sjavarfoll og vinnsla, tilraunir,
tré og plontur rasir, hahitasveoi. straumar, frumefni,| himinngeimurinn.
himingeimurinn
Stero- Almenn brot, Hornafraedi, Hugtakaskiln- Samlagning,
freedi form, horna- speglun, form, ingur, hornafredi, | margfoldun,
freedi, hlut- reikningsadgeroir, form, metra- fradrattur, algebra,
bundin hjalpar- | hugtakaskilningur, | kerfid, algebra, samlagning
gdgn, reiknings- | hlutbundin negativar tolur, almennra brota og
adgerdir, mid- | hjalpargogn. almenn pekking. | malieininga.

punktur.

Tafla 1 synir hvada namspetti unnid er med i hverri namsgrein. Namspeettirnir eru flokkadir eftir
namsgreinum og gerd prauta.

Til ad namspil teljist gott er ekki nég ad hafa markmid og inntak skyr og greinileg.

bau purfa ad vera skemmtileg pannig ad nemendur langi til ad spila pau og ekki er pa

verra ad hafa eitthvad évaent i pokahorninu. { Teikna, leika, svara, leysa eru dhattu-

spjold sem geta baedi verid slem og gdo fyrir patttakendur po aldrei alslem pvi alltaf

hagnast einhver. [ fyrrefndum lista Ingvars Sigurgeirssonar (1976:4) tekur hann fram

ad naudsynlegt sé¢ ad hafa adgengi ad spilum gott svo nemendur geti audveldlega

nalgast pau. Pad er von min, sem spilahéfundar, ad kennarar hafi spil synileg i

kennslustofu sinni og ad nemendur geti audveldlega gripid til peirra pegar tom gefst

til, jafnt pessa spils sem annarra.
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4.3 Gular prautir — Ad teikna
Markmio:

e Ad nemendur pjalfist i ad tja sig 4 listreenan hatt, med teikningum.
e Ad nemendur pjalfist i ad nota hugmyndaflug sitt, baedi pegar teiknad er og
pegar giskad er.
e A0 nemendur pjalfi rymisgreind sina vid ad teikna og malgreind sina vid ad
giska.
Gular prautir pjalfa badi nemendur sem eiga ad teikna og pa sem giska. { pessari
praut sampeettast markmid listgreinahluta adalnamskrar vid markmid namsgreinanna
fjogurra. I listgreinahluta stendur medal annars ad i ,,listnami reynir 4 marga petti
mannlegrar hafni, baedi til hugar og handa, par sem nemendur purfa ad beita rok-
hyggju sinni jafnt sem imyndunarafli til ad na arangri* (4dalnamskra grunnskola -
listgreinar 2007:6). Einnig stendur ad nemendur eigi ad fa , teekiferi til ad virkja 611
svid hefileika sinna, nota 61l skynferi sin, beita pekkingu sinni, feerni og skilningi til
ad tulka og meta upplysingar (4dalnamskra grunnskola - listgreinar 2007:6).
Nemendur sem teikna pjalfast i ad nalgast vidfangsefni ndmsgreinanna & myndranan
hatt. Peir purfa jafnframt ad virkja imyndunaraflid og sja fyrir leidir ad einfaldri lausn
sem samnemendurnir eiga audvelt med ad geta upp 4. Nemendur sem eiga ad giska

purfa einnig ad virkja imyndunarafl sitt og vera frjoir 1 hugsun.

4.4 Raudar prautir — Ad leika
Markmio:

e A0 nemendur pjalfist i leikreenni tjaningu.
¢ Ad nemendur pjélfist i ad tja sig fyrir framan samnemendur sina med og an
orda.

¢ Ad nemendur pjalfi likams- og hreyfigreind sina.
Raudar prautir pjalfa baeedi nemendur sem eiga ad leika og pa sem eiga ad giska. |
prepamarkmidum adalnamskrar i islensku er sagt ad nemendur eigi ad fa pjalfun i ad
tja sig frammi fyrir bekkjarfélogum sinum og taki patt i leikreenni tjaningu og leik-
spuna (Adalnamskra grunnskola — islenska 1999:39). bessar prautir pjalfa nemendur i
a0 tja sig munnlega, ad giska a hvad verid er ad leika. Prautirnar sem snua ad ensku
reyna pvi meira 4 pa sem eru ad giska, pad er. peir purfa ad giska a ensku og pjalfast
pba i ad tala. beir purfa ad syna por og kjark til ad lata allt flakka baedi vid a0 leika eda

giska. Of mikil 4hersla er enn 16gd 4 ad nemendur sitji kyrrir 1 seetum sinum medan a

20



kennslu stendur. Sumir nemendur, sérstaklega ungir eda ofvirkir eiga erfitt med ad
sitja kyrrir 1 heila kennslustund. Par sem prautirnar virkja hreyfiporf nemenda attu par

pvi ad falla vel 1 kramid hja peim.

4.5 Graenar prautir — Ad svara spurningum
Markmio:

e Ad nemendur rifji upp valda kafla ur namsefni 4. bekkjar i ensku, islensku,
nattarufradi og staerdfraedi.

e Ad nemendur pjalfist i ad tj4 sig fyrir framan samnemendur sina.

e A0 nemendur pjalfi mal- og rok- og sterdfredigreind sina.
Grenar prautir pjalfa badi pann sem les spurninguna og pa sem eiga ad svara henni.
Sa sem les hana pjalfast i upplestri og ad tja sig fyrir framan bekkjarfélaga sina. i
drogum ad adalnamskra stendur ad nemendur eigi ad pjalfast i ,,[...]ad tja sig frammi
fyrir bekkjarfélogum sinum* (Drog ad nyrri namskra i islensku 2007:13). Sé sem &
ad svara spurningunni parf einnig ad fara eftir fyrirmelum, tja sig fyrir framan
bekkarfélaga sina og hann pjalfast i ad nota pa kunnéttu sem hann hefur 6dlast &
vidfangsefninu. [ adalnamskranni fra 1999 stendur ad nemendur eigi ad geta ,,svarad
spurningum vardandi efni sem [peir hafa] hlustad a* (4dalnamskra grunnskola-
islenska 1999:39).

Allir nemendur hagnast af pvi pegar glimt er vi0 spurningarnar. Peir sem svara fa
teekifaeri 4 ad syna ferni sina ef peir vita svarid og ef peir vita pad ekki pa 6dlast peir
pekkingu pegar svarid er gefid. Pad sama 4 vid um pa sem hlusta 4 spurningarnar og

svorin sem Onnur 1i0 fa.

4.6 Blaar prautir — Ad leysa verkefni
Markmio:

e A0 nemendur pjalfist i ad leysa prautir 4 margvislegan hatt.
e A0 nemendur pjalfist i ad utskyra munnlega og hlusta 4 munnlegar
utskyringar.
e A0 nemendur pjalfi malgreind, rok- og steerdfraedigreind, rymisgreind, likams-
og hreyfigreind, tonlistargreind og umhverfisgreind sina.
bessi prautaflokkur er 6likur hinum premur ad pvi leyti ad hér eiga nemendur ad nota
ymsar adferdir vio ad leysa prautirnar. beir geta til deemis purft ad framkvema ad-

ger0, ad teikna, reikna, utskyra eda syngja. Prautirnar reyna a sjalfstadi og utsjonar-
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semi nemenda og uppfylla pannig akvaedi adalnamskrar um ad fjolbreytni eigi ad rikja
i vinnubrogdum (4dalnamskra grunnskola - almennur hiuti 1999:15). Til a0 geta leyst
prautirnar purfa nemendur ad geta farid eftir munnlegum fyrirmaelum og pjalfast pvi

ad hlusta 4 samnemendur sina.

4.7 Ahgettuspjold
Markmio:

e AJ auka skemmtana gildi spilsins med dventum uppakomum.
Ahzttuspjoldin eru notud pegar talan 5 kemur upp. Pau eru 6lik prautaspjéldunum ad
pvi leyti ad pau innihalda 6vaent atvik sem geta breytt gangi spilsins. Ahzttuspjoldin
skiptast 1 g60 og slem spil. GO0 spil geta heimilad lidinu ad gera aftur eda veita pvi
bikarspjald en sleem spil geta fyriskipad a0 lata af hendi bikarspjald eda ad 11610 purfi
ad sitja hja eina umferd. Oft eru pessi spjold god fyrir lid andstaedinganna par sem
peir fa oftar en ekki ad eiga bikarspjaldio sem lata parf af hendi. Alltaf hagnast
einhver 4 notkun ahzattuspilanna. Stundum 1idid sem er ad gera, og stundum 6nnur 1i0.

Allt eftir pvi hvad spilid fyrirskipar.
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5 Spilareglur

i spilakassanum er:

1 spilabord, 1 teningur, 1 stundaglas 60 sek., 4 leikmenn, 4 teikniblokkir, 4 blyantar,
20 dhaettuspjold, kassi med 160 prautaspjoldum, 40 i hverjum lit og 16 bikarspjold.
Markmio spilsins:

Pad lid sem er fyrst til ad safna fjorum bikarspjoldum, einum i hverjum lit, vinnur.
Adur en byrjad er ad spila:

e Spilabord er sett upp.

e Ahattuspjoldin eru sett 4 spilabordid.

e Stundaglasi0 er sett & spilabordid.

e Kassinn med prautunum er hafdur til hlidar.

e Einn leikmadur tekur ad sér ad sja um bikarspjoldin.

e Velja parf 1id. Minnst er heegt ad hafa tvo 1id, en mest fjogur. Lidsmenn purfa
a0 vera a.m.k. tveir i hverju lidi.

e Huvert lid feer eina teikniblokk og blyant.

e Hvert lid feer leikmann og setur hann 4 byrjunarreitinn.

e Oll lidin kasta teningnum. Pad 1id sem fzer heestu téluna byrjar. Ef tvd eda
fleiri 1id f4 s6mu heestu téluna, kasta pau 1i0 aftur og gildir pa afram ad sa
byrjar sem faer haestu tdluna. Lid10 4 vinstri hond a leik neest.

Gangur spilsins:

e Lidid sem byrjar kastar teningnum og feerir sig fram um jafnmarga reiti og
teningurinn segir til um.

o Eftalan 5 kemur upp feerir 1i0i0 sig ekki. Pad feer ahattuspjald sem
leikmadur ur lidinu 4 haegri hond dregur og les upphatt og 4 1idid
ad fara eftir fyrirmalunum. Leikmadurinn sem dr6 spjaldid sér um
a0 geyma spjaldid ef pess parf.

o Ef1i0id lendir & brinum reit ma pad kasta aftur.

e Leikmadur ur lidinu & haegri hond dregur spjald i sama lit og reiturinn er
og les prautina sem leysa 4. Alltaf &4 a0 lesa hvada namsgrein prautin
tilheyrir.

o Efspjaldid er greent eda blatt les hann prautina upphatt og 11010 sem

er ad gera leysir prautina i sameiningu.
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o Efspjaldid er gult eda rautt synir hann spjaldid einum 1 lidinu, sem
prautina, peir eiga ad giska 4 hvad verid er a0 teikna eda leika.

e Degar gul eda raud praut er leyst 4 ad nota stundaglasid. Pegar sa sem
atlar ad teikna eda leika er tilbuinn, er stundaglasinu snuid. Lidid verdur
ad vera komid me0 rétt svar adur en sandurinn er allur runninn nidur.

e Efbrautin er 4 ensku, 4 ad svara 4 ensku. Pegar veri0 er ad leika 4 ad leika
an hljoda. begar verid er ad teikna ma ekki skrifa stafi, t6lur eda takn.
Passa verdur ad lesa svorin ekki upp fyrirfram par sem pau eru gefin.

e Eflidinu tekst ad leysa prautina faer pad bikarspjald i sama lit og prautin
var og gerir aftur.

o Ef1i0i0 4 spjald 1 peim lit, feer pad ekki annad spjald.

e Eflidinu tekst ekki ad leysa prautina feer 11010 4 vinstri hond ad gera.

e Alltaf 4 ad setja prautaspjoldin aftast i bunkann sem pad tilheyrir og
ahzattuspjoldin nedst 1 sinn bunka.

e DPad 1i0 sem fyrst ner ad safna 6llum fjorum bikarspjéldunum vinnur.

Prautirnar skiptast i: Lidin geta pvi purft:
e Ensku e AQ teikna allar nAmsgreinarnar
e Islensku e AdJ leika allar ndmsgreinarnar
e Nattarufraedi e AdQsvara spurningum i 6llum
e  Steerdfreedi namsgreinunum
. A gulum reit & ad teikna e Adleysa verkefni i 6llum
e A raudum reit 4 ad leika 4n namsgreinunum
orda
o A greenum reit 4 ad svara
spurningum
e A blaum reit 4 ad leysa
verkefni.

Moguleikar:

Haegt er ad auka notkunarmoguleika spilsins med pvi ad breyta spilareglunum 6rlitid.

bannig er hagt a0 snida spilid ad porfum nemendahopsins hverju sinni.

Stundum er timinn, sem gefst til ad spila, naumur og pvi ekki haegt ad spila
spilid til enda, p.e. par til eitt 1i010 hefur safnad 6llum fjéorum bikarspjold-
unum. Haegt er pa ad breyta spilinu pannig ad pad 1id sem safnar flestum

bikarspjoldum & einum hring, eda tveimur, vinnur spilid.
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Stundum hentar ekki ad vinna med allar fjorar namsgreinarnar. Hvert spjald er
merkt peirri ndmsgrein sem prautin tilheyrir. Med pvi ad flokka spjoldin eftir
namsgreinum er hagt ad vinna med eina ndmsgrein i einu, eda velja saman
hvada ndmsgreinar vinna 4 med.

Kennari getur audveldlega utbuiod prautaspjold i 60rum namsgreinum og um

leid aukid notkunarmdguleika spilsins enn meir.

25



Lokaord

Markmid namspila er ad gera floru namsgagna fjolbreyttari pannig ad kennarinn hafi
fleiri moguleika til ad brjota upp hefobundna kennslustund og bj6da nemendum sin-
um upp 4 skemmtun i skélastofunni. Foreldrar sjé oft ekki i hendi sér hvers vegna
leyfa eigi nemendum ad leika sér pegar peir eiga ad vera ad lera. Stadreyndin er su ad
nemendur syna ndmspilum oft meiri dhuga en hefdbundum kennslugdégnum.

Vanda Darf til verka pegar namspil eru utbuin. bau purfa ad vera litrik og adladandi
i utliti til ad pau hofdi til nemenda. Fragangur parf ad vera gédur pannig ad spilin
verdi sidur fyrir hnjaski og endist lengur. Sidast en ekki sist purfa markmid spilanna
ad vera Ollum skyr.

Teikna, leika, svara, leysa er namspil fyrir 4. bekk grunnskola. bad tekur mid af
Adalnamskra grunnskola i ensku, islensku, nattarufredi og sterdfradi og byggir ad
mestu leyti 4 namsefni pessara greina. Pad er upprifjunar og faernipjalfunar spil par
sem prautirnar eru samofnar fjolgreindakenningu Gardners. Vid hénnun og gerd
spilsins voru hugmyndir Ingvars Sigurgeirssonar um utlit spila hafdar ad leidarljosi.
Spilid er einfalt, litrikt og spilabord og spjold eru plostud til ad verja pau fyrir hnjaski.
Utan um spilid er kassi sem ekki tekur mikid plass og @tti pvi audveldlega ad komast
fyrir 1 kennslustofu.

Hofundur gekk lengi med pa hugmynd i maganum ad bua til spil sem lokaverkefni
til B.Ed.-profs vid Kennarahaskola Islands, spil sem gzeti nyst honum sem og 6drum i
kennslu. Eins og foreldrum er von og visa er ég stolt af pessu afkveemi minu og pad
er 6sk min a0 spilid komi fyrir sjonir kennara eda annarra sem geetu, sidar meir, haft

ahuga 4 ad gefa pad ut.
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