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Utdrattur

Greinargerd pessi er freedileg umfjéllun um kennsluspilid Likami mannsins sem hannad
er fyrir nemendur i 2. og 3. bekk grunnskola. Leikur er mikilvaegur i ndmi barna,
rannsoknir freedimanna hafa synt fram & hvernig born proskast og leera i gegnum leik.
Tekid er mid af adalndmskra grunnskola, ndmskenningunum hugsmidihyggju og
fjolgreindarkenningu Howard Gardners, kennsluadferdum og -skipulagi. Kennsluspilid
hentar afar vel sem kennslugagn fyrir kennara sem tileinka sér fjolbreyttar

kennsluadferdir til pess ad koma til méts vid 6lika nemendur.
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1.Inngangur

Ad fara ur leikskola yfir i grunnskola er stort stokk fyrir barnid. Sum born eiga erfitt
med pessa sndggu breytingu sem verdur pegar pau hetta i leikskola og grunnskélinn
tekur vid. Kennari sem tekur & moti pessum bornum verdur ad huga ad pessum
breytingum. I samvinnu vid leikskélana og kennslufraedi sem kennari kann skil & getur
hann Gtbdid namsumhverfi par sem nemendur finna fyrir 6ryggi i kennslustofu sem er
nytt umhverfi barnsins. Kennari parf ad hafa nemandann ad leidarljosi, finna fjolbreyttar
leidir til nams sem koma til mots vid nyja og 6lika nemendur. Kennsla a ekki einungis
ad taka mid af ndmsbokum heldur etti ad nyta leikinn sem kennsluadferd sem hagt er
ad hafa gagn og gaman af. Kennsluspilid, Likami mannsins, er kennsluteki fyrir
kennara. Spilid snyst um mannslikamann og purfa leikmenn ad leika, teikna og svara
spurningum sem tengjast mannslikamanum. Med spilinu er haegt ad brjota upp
hefdbundna ndamsbokakennslu. Spilid er hentugt vegna pess hversu fjolbreytt pad er og
tekur par af leidandi & ymsum pattum sem vidkoma ndmi barna.

| pessari greinargerd er raett um mikilveegi fjolbreytileikans i kennslu og hversu
leikurinn er mikilveegur fyrir ndm og proska nemandans. Greinargerdin er fraedileg
umfjollun, samhlida kennsluspilinu, Likami mannsins og tekur & pvi hvernig leikur
tengist proska nemandans, nami hans, kennslu, tilgangi og markmidum.

Studst er vid ndmskenningarnar hugsmidihyggju og fjélgreindarkenningu Howard
Gardners, kennsluadferdir og —skipulag. Auk pess er fylgt adalndmsskra grunnskéla.
Spilid er hannad fyrir nemendur i 2. og 3. bekk grunnskoéla og tekur mid af

ofangreindum fraedum. Spilid er ekki adeins til gagns heldur einnig til gamans.



2. Kennsluspilid Likami mannsins

Kennsluspilid Likami mannsins er buid til fyrir nemendur i 2. og 3. bekk grunnskola.
Spilid tekur a fjolbreytilegri greind sbr. fjélgreindarkenningu Howard Gardners.
Kennsluspilid nytist sem kennsluteki fyrir kennara til pess ad auka fjolbreytileika og

brjéta upp kennsluna, med pvi ad leyfa nemendum ad leera i gegnum leik.

2.1. Tilgangur spilsins

Tilgangurinn med spilinu er ad nemendur i 2. — 3. bekk lzeri um mannslikamann i
gegnum leik, geti svarad spurningum sem tengjast mannslikamanum & leikranan hatt og
nalgast freedin & grundvelli leiks. Auk pess getur spilid eflt &huga nemenda a faginu.
Spilid er einnig gott kennslugagn fyrir kennara til pess ad auka skilning og beta vid
fyrri pekkingu nemenda & hinum ymsum hugtékum liffreedinnar. Spilid pjélfar einnig
nemendur i framsogn, tjaningu og nokkrum af peim hafileikum sem nemendur baa yfir.
par sem petta spil er leikur, pa tel ég ad nemendur vilji spila pad oftar en ella og na
pannig ad festa nyja og batta pekkingu med endurtekningum. Spilid er einfalt i notkun
og geta nemendur bjargad sér sjalfir pegar kennsluspilid er spilad. Spilid er ekki adeins

til gagns heldur einnig til gamans.

2.2. Namsmarkmid og tengsl vid adalnamsskra

Markmid pessa kennsluspils, Likami mannins, er ad nemendur nélgist pekkingu i
gegnum leik. Par sem nemendahopurinn, 2. — 3. bekkur grunnskéla er ad stiga sin fyrstu
skref i grunnskdla finnst mér naudsynlegt ad kennsla verdi ekki einhaf heldur nai til
sem flestra nemenda sbr. kenningar Howard Gardners. Allir eiga ad geta spilad med,
nytt sér pad sem peir gera best i ndmi sinu og syni arangur. Einnig er markmidid med
spilinu ad hafa pad einfalt i spilun, ekki of timafrekt en jafnframt fullt af frédleik par
sem nemendur geta spilad pad aftur og aftur og ndd ad bata hugtékum og svérum vid
fyrri pekkingu sina. | adalnamsskra grunnskéla i almenna hlutanum, i kafla jafnréttis til

nams segir ao:

Grunnskdlinn skal studla ad menntun hvers og eins. Skélinn parf ad blda
nemendur undir avilangt nam og sibreytilegar kréfur med pvi ad leggja aherslu
a vinnubrdgd sem proska félagslega feerni og skipulags- og samskiptahafni.
Veita skal nemendum teekifeeritil ad afla sér pekkingar og leikni og temja sér

vinnubrogd sem studli ad stodugri vidleitni til menntunar og proska. Leggja
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skal grundvoll ad sjalfsteedri hugsun nemenda og pjalfa hafni peirra til
heilbrigds samstarfs og samkeppni vid adra. (Adalnamskra grunnskola,
almennur hluti. 2006:10)

Med pvi ad bua til ndmsspil sem kennslugagn fyrir kennara tel ég ad spilid sé géd leid
til pess ad fa kennara til pess ad nota fjolbreyttar kennsluadferdir. Pegar kennsluspilid er
spilad purfa nemendur ad fylgja vissum vinnubrégdum. Nemendur eiga ad stofna lid
sem vinna saman ad pvi markmidi ad vinna spilid. Til pess ad vinna purfa nemendur ad
nyta alla pekkingu sina & tilteknu svidi og nyta sér alla pa feerni sem hver nemandi hefur
svo haegt sé ad leysa peer prautir sem spilid hefur upp a ad bjéda, p.e. med leikraenni
tjaningu, teikningum og spurningum. Nemendur fa teekifeeri til pess ad syna feerni sina i
spilinu og studla pannig ao felagslegri feerni og skipulags- og samskiptahafni.

I adalnamskra grunnskola, i kafla um kennslu og kennsluhztti segir m.a. ad:

Kennsluadferdirnar og vinnubrogdin i skdlanum verda ad pjona peim
markmidum sem stefnt er ad hverju sinni. Markmidum, sem IGta ad eflingu
félagsproska, verdur t.d. pvi adeins ndd ad nemendur fai teekifaeri til samvinnu.
Markmidum, sem luta ad pvi ad pjalfa nemendur i lydraedislegum
vinnubrégdum, verdur best ndd med pvi ad skipuleggja ndm og kennslu og
onnur samskipti Ut fra peim. (Adalnamskra grunnskéla, almennur
hluti.2006:16)

pegar kennsluspilid Likami mannsins er spilad er samvinna mikilveeg. Hvert lid verdur
ad standa saman til pess ad geta unnid spilid. Spilid ytir undir félagslegan proska,
nemendur purfa ad hafa samskipti sin & milli, standa saman og tja sig med teikningum
og leikreenum heetti. Spilid audgar samband milli nemenda, pjappar bekknum saman.
Spilid eykur einnig samskipti nemenda, nemendur purfa ad tja sig til ad komast afram i
spilinu, med ordum og i leik. I spilinu nyta nemendur fyrri pekkingu og beta vid hana &

medan & leik stendur.

2.3. Spilid
Kennsluspilid er fyrir nemendur i 2. — 3. bekk grunnskola. Spilabordid er ferhyrnt med
mynd af likama mannsins. Reitunum & likamanum er skipt nidur i liti og eru spurningar
tengdar peim lit/sveedum sem leikmadur er staddur a hverju sinni. Reitirnir & fotunum

eru greenir, reitirnir a héndunum eru gulir, reitirnir & buknum eru raudir og reitirnir &
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hofdinu eru blair. Auk pess er a hverjum reit mynd sem gefur til kynna hvad leikmenn
eiga ad gera & peim reit sem peir lenda &, svara spurningu, leika eda teikna. Hver
spurning eda teikning tengist peim stad & likamanum par sem leikmadur er staddur a
spilabordinu/likamanum. Reitir sem hafa mynd af sprellikarli tengjast ekki stadsetningu
leikmanns (peds) & spilabordinu/likamanum. I spilinu & ad safna 6llum &tta
liffeerahlutum sem haegt er ad safna og er pa sigurvegarinn fundinn. Reitirnir eru merktir
med mynd af liffeerahlutanum. A hverjum reit er mynd sem passar vid spilaspjoldin sem
& ad draga. Spilaspjoldin skiptast i prja hluta: Spurningar, spjald merkt med mynd af
spurningarmerki, teikningar, spjald merkt med mynd af blyanti og leik, spjald merkt

med mynd af karli.

2.4. begar byrjad er ad spila
Nemendur skipta sér i lid. Hvert 1id ma minnst innihalda tvo leikmenn og mest fjora.

Hvert lid velur sér eitt ped til ad faera & milli reita. Hvert og eitt lid & ad standa saman og
eiga peir sem eru saman i lidi ad skiptast & ad teikna og leika. Hvert og eitt lid svarar
spurningum i sameiningu. [ byrjun spilsins kastar hvert 1id teningnum, pad lid sem feer
haestu toéluna & teningnum byrjar. Ef lidin fa somu télu kasta pau aftur. Pad er einn
byrjunarreitur sem bydur upp & tveer leidir og rdda lidin hvada leid pau fara, en purfa ad
passa sig a pvi ad verda fyrst til pess ad safna éllum lifferahlutum til pess ad vinna. Lid
feerir sig um jafnmarga reiti og teningurinn synir eftir hvert kast. EKkKi er leyfilegt ad
hoppa yfir reiti nema pad séu strik & milli reitanna sem gefa pad til kynna ad 6heett sé ad
fara yfir & naesta reit. Lidin geta verid a sama reit i einu. Lidin halda ferd sinni afram
med leikmanninn (ped) um likamann par til pau svara spurningu rangt, na ekki ad
utskyra teikningu og leik eda lenda a audum reit. Pad mé ekki nota hljod pegar verid er
ad Utskyra leik eda teikningu. Hvert 1id & ad safna 6llum atta liffeerahlutum, pad lid sem

safnar peim fyrst stendur uppi sem sigurvegari.

2.5. Reitirnir
Spilaspjold eru merkt med sdmu myndum og eru & reitum spilsins. Hvert spjald hefur

fjora hringi, gulan, raudan, graenan og blaan. bad fer eftir stadsetningu leikmanns (peds)
a likamanum hvada lit hann & ad velja a spjaldi til pess ad spyrja, leika eda teikna.

Audur reitur: Lidid gefur naesta lidi teninginn og bidur par til kemur ad peim aftur.



Reitur med spurningarmerki: Leikmenn sem lenda a spurningarmerki purfa ad svara

spurningu. Til pess ad fa ad kasta aftur purfa peir ad svara rétt, annars rétta peir naesta
lidi teninginn og hinkra & sama reit par til komid er ad peim aftur og peir draga nytt
spjald og verda ad svara rétt ef peir stla ad fa ad feera sig um reit og kasta aftur.

Reitur med sprellikarli: Einn nemandi i lidinu & ad leika. Hinir (i sama lidi) eiga ad geta

uppa pvi hvad hann/han er ad leika. (Lidin skipta med sér innbyrdis jafnt hver eigi ad
leika).

Reitur med blyanti: Lidin eiga ad teikna pad sem stendur a spjaldinu. Einn teiknar og

hinn eda hinir leikmennirnir (i sama lidi) reyna ad geta hvad verid sé ad teikna. (Lidin
skiptast & um pad innbyrdis hver teiknar og hver & ad svara).

Reitur med mynd af likamshluta: pessi reitur gefur feeri a ad na i likamshlut. Til pess

parf lidid ad svara spurningu, teikningu eda leik rétt. Ef nemendur svara rangt feer lidid
ekki likamshlutinn og parf ad hinkra & reitnum par til kemur ad peim naest. Leikmadur
(ped) verdur ad lenda a 6llum liffeerahlutareitum og svara spurningu sem tengist peim
reiti rétt til ad fa likamshlutann. Leikmenn fa eina minatu til pess ad leika, teikna og/eda

svara spurningum.

3. Fraedileg umfjéllun

Namskenningar geta hjalpad kennurum og leidbeinendum til vid ad bua til gott
namsumhverfi og finna heppilegustu leidina til pess ad haga kennslu eftir porfum
nemenda. Auk pess eru peer gott teeki fyrir nemendur til pess ad audga pekkingu peirra

0g &huga a vidfangsefninu.

3.1. Fjolgreindarkenning Howard Gardners

Howard Gardner er upphafsmadur fjélgreindarkenningarinnar og litur svo a ad grunnur
pessarar kenningar sé ,,virding fyrir margbreytileika mannanna, fjélbreyttum
namsadferdum peirra, fjélda moguleika & ad meta namsarangur og hinum oteljandi
leidum sem menn geta farid til ad setja mark sitt & verdldina. ““ (Armstong.2001:7-8)
Greind er lif-salfreedileg geta til ad vinna Ur pekkingu og upplysingum sem hver og einn
atti ad geta nytt sér til ad leysa mal eda skapa afurdir sem hafa gildi i menningu. Greind
er ekki ein eining heldur margar. Madurinn byr yfir margskonar greind en i mismiklum

meli. Fjolgreindarkenningin er ekki kennsluadferd heldur g6d leid fyrir kennara og
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leidbeinendur til pess ad velja sér kennsluadferd. Kennarar geta einnig greint nemendur
0g séd hvada kennsluadferd hentar peim best hverju sinni.

Audvelt er ad Utskyra kenninguna fyrir nemendum og getur pad tekid adeins
fimm minGtur. Kennari byrjar & pvi ad spyrja nemendur ad pvi hvort peim finnist pau
vera greind. Fullt af nemendum réttir upp hond, naest segir kennari vid nemendur ad pau
séu Oll greind og ekki & adeins einn hatt heldur & atta mismunandi vegu. Kennari spyr
svo nemendur t.d. hver sé ordsnjall og einhver nemandi réttir upp hdnd, kennari skrifar
pa t.d. & tofluna heitid & greindinni og nafn nemanda undir henni og svo aftur og aftur
med nyja spurningu pangad til kennari hefur flokkad nemendur hvern i sinn
greindarflokk (Armstrong.2001: 43-45).

Kennarar geta nytt sér par nidurstodur sem liggja fyrir og vita nokkurn vegin
hvernig ber ad geina nemendur og hvada greind peir bda yfir. Kennari getur Gtbid sem
fjolbreyttast ndmsefni og sér enn betur hvada kennsluadferd best er ad nota hverju sinni
og hvad hafir hverjum nemenda. Namspilid tekur & fimm pattum vardandi greind

nemenda & einn eda annan hatt, ymist med leik, teikningu eda spurningum.

Pessir paettir eru tilgreindir:

Malgreind: Hefileiki til ad hafa dhrif med ordum, baedi munnlega og skriflega. Feerni
til Gtskyringa. Setningarfreedi, hljoofreedi eda merkingarfraedi.

Tenging vid spilid: Nemendur purfa ad geta tjad sig, talad saman og Gtskyrt hvert fyrir

60ru. Spilaspjaldid med spurningarmerki tengist pessari greind.

ROk- og steerdfraedigreind: Hefileiki til ad nota tolur & arangursrikan hatt, felur i sér

naemi fyrir roklegum mynstrum og tengslum, stadhaefingum og fullyrdingum. Rok- og
steerofraeedigreindin notar t.d. adferdir eins og flokkun, alyktun, Gtreikninga og
tilgatuprofun.

Tenging vid spilid: 1 spilinu & ad safna sex liffeerum. Lid geta valid um tvo byrjunarreiti.
Leikmenn purfa ad finna Ut bestu leidina til pess ad komast & liffeerareitina. Leikmadur
(ped) getur farid fram og til baka par sem engar télur eru a reitunum til ad fara eftir, en

athuga verdur pilur & reitunum sem segja til um hvort mega fara yfir eda ekki.

Rymisgreind: Hefileiki til ad skilja ndkveemlega hid sjonrena, ramfaerdilega umhverfi

og til ad umskapa pessa skynjun. Tja sig & myndrzanan hatt. Neemi fyrir litum, linum,

formi og viddum, svo eitthvad sé nefnt.
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Tenging vid spilid: Lidin draga spilaspjald med blyanti. Leikmenn purfa ad teikna

eitthvad sérstakt, tja sig @ myndraenan hatt og medspilari & ad geta uppa hvad pad er.

Likams- og hreyfigreind: Fzerni i ad nota allan likamann til ad tja hugmyndir og

tilfinningar, leikni i ad bada til hluti. bessi greind felur i sér sérstaka likamlega feerni eins
og samhefingu, fingrafimi, hrada og neemt hreyfi- og stoduskyn.

Tenging vid spilid: Spilaspjaldid med sprellikarli kemur hér vid s6gu. Nota skal
latbragdsleik i spilinu. Leikmenn eiga ad leika fyrir lidid sitt og einn Gr sama lidi & ad

geta uppa hvad verid er ad leika. Samskiptagreindin kemur einnig inn & pessi atridi.

Samskiptagreind: Heafileiki til ad skilja og greina t.d. skap, svipbrigdi, latbragd, rodd.

Heefni til ad greina margvislegar visbendingar i samskiptum vid folk.
Tenging vid spilid: Spilaspjald med sprellikarli. | samskiptagreind getur falist neemni

fyrir svipbrigdum og hvert 1id parf ad leika og teikna fyrir lidio sitt.

3.2. Hugsmidihyggja

Hugsmidihyggja er kenning sem byggir & hugmyndum sem fela i sér spurningar um pad
hvernig manneskjan 6dlast pekkingu og skilning & umhverfi sinu og peim veruleika sem
han skynjar, hvernig hiin smidar eigin pekkingu, p.e. ad manneskjan byggir upp nyja
pekkingu med tengingu vid fyrri reynslu og pekkingu. pekking okkar er merkingarlitil
ef vid héfum ekki vidmid og reynslu til ad bera saman vid (Meyvant Porolfsson.
2006:2,9). Hugsmidikenningunni hefur verid skipt i tvo adalflokka. Rétteka
hugsmidikenningu og félagslega hugsmidikenningu. Helsti munurinn & pessum
kenningum i stuttu mali er ad réttek hugsmidi byrjar & einstaklingnum en félagslega
hugsmidin & samfélaginu (Séley Sigurporsdéttir. 2010:20). Félagsleg hugsmidi felur
bad i raun i sér ad pekking byggist upp i gegnum félagsleg samskipti, 6fugt vid pa
rotteeku par sem einstaklingurinn glimir einn og sér vid ymis vidfangsefni ar
umhverfinu (Meyvant pérélfsson. 2006:19). Hugsmidihyggjusinnar telja mikilveaegt ad
nemendur proski med ser einstaklingsbundna hefileika en leggja aherslu a ad pad gerist
med virkri patttoku i hépum og samfélégum sem peir eru hluti af (Puridur
Jéhannsdottir. 2010:4.3).

Hér a eftir verdur fjallad um félagslega hugsmidi par sem samvinna og umraedur
eru mikilveegar i nami barna og ad nemendur geti deilt pekkingu sinni med 6drum svo

adrir geti leert af peim. Pegar kennsluspilid Likami mannsins er spilad eru samvinna og
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umradur mikilvaegur pattur. Nemendur purfa ad nyta fyrri pekkingu sina sem peir deila
svo med samnemendum sinum. Hvert lid & ad vinna saman ad pvi markmidi ad vinna
spilid, til pess parf samvinnu og lidsheildin hjélpast ad vid ad nalgast markmidid med
virkri patttoku allra einstaklinga i lidinu. Pannig verdur nam til og allir leera i gegnum
leikinn. Samkvaemt kenningunni um félagslega hugsmidi eru bestu adstaedur til ndAms og
broska samskipti og gagnkveem samvinna vid métun og uppbyggingu pekkingar. Nam
verdur einnig ad eiga sér stad i menningarlegu og merkingarbzru samhengi par sem
nemandinn tengir forhugmyndir sinar vid nyjar og stundum framandi hugmyndir
(Meyvant pérélfsson. 2003). Med virkri samhjalp i einstaklingsnami, par sem
einstaklingur nytir sér hjalp annarra vid nam sitt, er att vid ad einstaklingurinn feer hjalp
einstaklings eda hops, t.d. kennara eda félaga, til ad leera. Med hjalpinni skapast peer
adsteedur sem parf til ad ndmid eigi sér stad. Mikilveegt er ad nemendur fai hjalp fra
duglegri félogum og leeri af peim. Samhjalpin hjalpar nemendum ad tileinka sér nyja
bekkingu. Talsmenn hugsmidihyggju leggja aherslu a mikilveegi virkrar patttoku i
verkefnum par sem nemendur noti skilning sinn vid atferslu verkefnis. Einnig m& nefna
pad ad purfa ad setja hugsanir sinar i ord svo ad adrir skilji og fa svérun, sem er mjdg
mikilveegur pattur i 6llu nami og slikt verdur ekki astundad ef litid er 8 ndm sem
einstaklingsvinnu. Skilningur & mikilveegi hins félagslega pattar i nami skiptir parna
skopum, baedi fyrir nemanda og kennara (Puridur Johannsdattir. 2010:4.3). Kennari & ad
finna heppilegustu kennsluadferdirnar hverju sinni og skapa gédar namsadsteedur fyrir
nemendur sina. Med notkun kennsluspils er hefébundid nam brotid upp og nemendur
lera i gegnum leik. begar kennsluspilid Likami mannsins er spilad purfa nemendur ad
nyta pa pekkingu sem fyrir er & vidfangsefninu, auk pess byggja nemendur nyja
bekkingu ofan & pa fyrri med endurteknum leik, heyra sému spurningar og svor aftur og
aftur. Spilid byggir & samvinnu nemenda og leera nemendur hver af 6drum. Spilid er

audvelt i notkun og purfa nemendur litla hjalp fra kennara sem po er alltaf tilteekur.

3.3. Gildi leikja i skolum

Vaxandi kréfur um 6rvun vitproska barna & unga aldri hefur mjog rutt sér til raims, baedi
hér & landi og annars stadar. Vitproskakenning svissneska salfreedingsins Jean Piaget
kemur fram i vaxandi kr6fum um ad born séu sem fyrst buin undir hefdbundid

skolanam (Fostrufélag islands.1992:47-48). | rannsoknum sinum tdlkar hann athafnir
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barna i leik sem synilegt merki um hugsun peirra og vitproska (Valborg Sigurdardottir.
1991:32).

Born byrja i skdla um sex til sjo ara. A pessum aldri eru pau ordin proskud og
sjalfstaed og tilblin ad takast & vid skdlann, ef svo ma ad ordi komast. Born & pessum
aldri eru tilbdin til ad byrja leera ad skrifa, lesa, og reikna. Auk pess eiga pau ad geta
setid kyrr og fario eftir fyrirmalum og reglum. Sjo til niu ara hefur barn ndd gédum
tokum & grof- og finhreyfingum og malinu. Barnid er tilbuid ad takast & vid hin ymsu
verkefni. Liffreedilegur proski barnsins, breytingar & proun midtaugakerfis og
vitsmunaproski gerir barnid tilbdid ad takast a vid proskastokkid sem fyrir pvi liggur.
Barnid proskast og leerir i takt vid sjalft sig og umhverfid (Alfheidur Steinporsdottir og
Gudfinna Eydal. 1995:93-95).

Pegar born koma Ur leikskdla yfir i grunnskola ma ekki sleppa 6llum leik. Sum
born eiga erfitt med pessa sndggu breytingu sem verdur pegar pau hetta i leikskola og
grunnskolinn tekur vid. Born eiga pa ad sitja kyrr og laera, lesa og skrifa. pegar born
fara ur leikskéla i grunnskélann purfa pau ad fa tekifeeri til ad takast & vid ny verkefni,
en jafnframt ad halda i gamlar venjur og byggja a eigin reynslu (J6hanna Einarsdottir.
2007:172). bvi er tilvalid ad halda i leikinn og vinna Gt fra honum kennslufraedilegan
leik. Med kennslufraedilegum leik er att vid ad reynt sé ad blanda saman leik og
kennslufreedilegum markmidum (Johanna Einarsdottir. 2007:168). Leikurinn potti lengi
vel gagnslaus daegrastytting sem pyrfti ad venja born af sem fyrst. Menn 6radi eflaust
ekki fyrir pvi ad leikur barna yrdi einhvern tima tekinn alvarlega og peirri hugmynd
gaumur gefinn ad leikurinn geeti gefid dyrmeetar upplysingar um préun mannsins. Einn
af merkustu uppeldisfromudum fyrri alda, Frobel, kom med kenningu um mikilvegi
leiksins i nami. Adur en Frobel koma fram med kenningu sina atti starf uppalandans ad
vera folgid i pvi ad bua barninu uppeldisumhverfi par sem askapadir hefileikar og
hneigdir fengju ad njéta sin og proskast (Valborg Sigurdardottir. 1991:11).

Born purfa ad préa med ser fjolbreytilegar adferdir til ad leera og proskast. Born
leera og proskast ekki adeins i gegnum leik, en leikur er samt mikilvaegur fyrir pau til ad
lzera og proskast (Bruce, T. 1996:7). Leikur er mikilvaegur til pess ad efla ahuga og auka
bekkingu. Nemendur hugsa um hugtokin og purfa ad tengja pau vio fyrri pekkingu. Til
pess er tilvalid ad lata nemendur spila pad spil sem hafir hverju sinni. Likami mannsins

er spil sem likja ma vid spilid pictionary sem reynir m.a. & teiknihafileika,
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imyndunarafl og frjéa hugsun. Spilid tekur & pessum hafileikum, nemendur purfa ad
nyta heafileika sina og fyrri pekkingu um vidfangsefnio mannslikamann.

Namsspil henta sérstaklega vel til ad pjalfa reglur, rifja upp efni og festa i minni.
pad er mikill misskilningur ad leikir eins og pessi eigi adeins erindi vid litil born. Folk &
Ollum aldri hefur gaman af pvi ad spila. Namsspil er haegt ad nota & 6llum skdlastigum
grunnskolans og i flestum namsgreinum. Pau henta sérstaklega vel sem val- eda
aukaverkefni (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:82).

Gildi leikja fyrir vitproska og alhlida proska barnsins er 16ngu vidurkennt og
stadfest & fraedilegum grunni pott pad vilji oft gleymast i sambandi vid uppeldi og
menntun. Leikurinn er ekki adeins gledigjafi heldur er hann barninu ndm og starf. pvi er
naudsynlegt ad hafa pad hugfast ad leikurinn er ndms- og proskaleid, leid til pekkingar,

sjalfstjaningar og sjalfsnams (Fosturfélag Islands.1992: 48).

4. Kennsluadferdir sem tengjast spilinu

Pegar kennari akvedur hvada kennsluadferd hann etlar ad nota vid kennslu
sina hefur hann vafalaust ymislegt i huga. Ma par t.d. nefna pad sem hann
hefur vanist & sinni eigin skdlagongu, kennsluadferdir sem hann hefur kynnst i
kennaranami sinu eda lesid um i bokum um kennslu, adferdir sem tiokast i
skolanum sem hann kennir vid, kennsluadferdir sem melt er med i
kennsluleidbeiningum sem fylgja namsefninu hverju sinni, eda pa hann hefur
sitt litid af 6llu pessu i huga. (Lilja M. Jénsdéttir. 2007:6)

I handbokinni fyrir kennara og kennaraefni, Litr6fi kennsluadferdanna, skilgreinir
Ingvar Sigurgeirsson (1999) kennsluadferd sem pad skipulag sem kennari hefur &
kennslu sinni, samskiptum vid nemendur, vidfangsefnum og namsefni i pvi skyni ad
nemendur leeri pau markmid sem fyrir eru (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:9). Til eru
margar kennsluadferdir og verdur kennari ad vega og meta hvada kennsluadferd hann
tlar ad nota vid kennslu hverju sinni. Kennari parf ad hafa nemandann ad leidarljosi og
finna fjélbreytt verkefni sem auka namsgledi hans.

Hver kennslustund &tti ad innihalda fleiri en eina kennsluadferd til pess ad meeta
pérfum hvers og eins nemanda, auk pess ad brjéta upp kennsluna svo hagt sé ad halda

athygli nemanda sem lengst. | ofangreindri handbok eftir Ingvar Sigurgeirsson mé finna
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9 kennsluadferdaflokka og utskyringar & peim. Margir pessara flokka tengjast

namsspilinu Likaminn minn. Par eru:

pulundm og pjalfunarafingar: Markmid pessara adferda er ad kanna pekkingu nemenda

og festa hana i minni eda pjélfa leikni og efla feerni & einhverju dkvednu svidi (Ingvar
Sigurgeirsson. 1999a:70).
Tenging vid spilid: Namsleikir og ndmsspil flokkast undir pessa kennsluadferd.

Leikmenn spila aftur og aftur par til peir leera pad jafnvel utan ad, festa i minni.

Umreedu- og spurnaradferdir: Byggist a pvi ad kennari beitir spurningum eda 6drum

ahrifum, t.d. til pess ad efla &huga nemenda & einhverju vidfangsefni (Ingvar
Sigurgeirsson. 1999a:92). Ingvar Sigurgeirsson (1999) talar um ad athygli nemanda se
beint ad vidfangsefninu og leitast vid ad vekja ahuga peirra (Ingvar Sigurgeirsson.
1999a:92).

Tenging vid spilid: Notast er vid spurningar sem leikmadur parf ad svara. Lid purfa ad
leika og teikna, hugsa hvernig sé best ad leika eda teikna eitthvert tiltekid hugtak.
Samvinna og umreaedur eru mikilveegar i spilinu. Kennsluspilid Likami mannsins er vel

heaegt ad nota sem kveikju til ad vekja &huga nemenda.

Innlifunaradferd og tjaning: Adferdir sem krefjast pess ad nemendur lifi sig inn i

mismunandi adstaedur eda tjai sig med einhverjum heetti. Leikran tjaning er ein adferdin
innan pessarar kennsluadferdar (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:98,105). Nemendur setja
sig i spor annarra og lifa sig inn i akvedin hlutverk (Ingvar Sigurgeirsson. 1999h:72).
Tenging vid spilid: Leikmenn (ped) lenda a reitum par sem lidin purfa ad talka ord og

hugtok med leikraenni tjaningu & hinum ymsu svaedum likamans.

prautalausnir: Meginmarkmid pessarar kennsluadferdar er ad pjalfa nemendur i
rokhugsun.

Tenging vid spilid: Reitirnir & spilinu eru ekki nimeradir heldur eru tveir byrjunarreitir.
Leikmenn (ped) geta farid fram og til baka um reitina. Leikmadur parf ad finna Ut hvada
leid er best fyrir hann hverju sinni til pess ad nalgast markmidio (safnar 6llum
liffeerahlutum & vissum liffeerareitum). Auk pess geta leikmenn lent & reit par sem parf

ad teikna eitthvad liffreedilegt sem gerist inni i likama okkar.
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Hopvinnubrdgd: Samheiti yfir margar kennsluadferdir. Og eins og nafnid gefur til

kynna byggist kennsluadferdin a ad nemendur vinni saman ad einhverju vidfangsefni.
Hopvinna pjalfar nemendur i samvinnu (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:136).
Tenging vid spilid: Nemendur eiga ad skipta sér i hopa/lid og vinna saman ad pvi

markmidi ad vinna spilid, safna 6llum moégulegum likamshlutum sem haegt er ad safna.

Kennsluspilid Likami mannsins er tilvalin leid til pess ad vekja ahuga nemenda a
vidfangsefninu. Spilid tekur & ymiss konar greind sbr. fjolgreindarkenningin sem adur
var redd, og er hentugt til kennslu par sem pad nar til margskonar greindar. Auk pess
eykur spilid skemmtanagildi nemenda i kennslustund.

A0 fara Ur leikskola yfir i grunnskola er stort stokk fyrir barnid. Baedi hvad
vardar félagsleg tengsl og nam, sem reynir a haefni peirra til ad takast a vio
breytingarnar og paer &skoranir, sem pau standa frammi fyrir & pessum tima. Pessar
breytingar geta haft ahrif & framtidargengi peirra i skéla. Vid upphaf skdlagéngunnar
motast mynd barna af eigin getu og haefni til nams sem getur haft veruleg ahrif a
framtidararangur i skola og sjalfsmynd barnanna. Rannsoknir benda til pess ad born,
sem eiga erfitt med ad flytjast fra leikskdla og adlagast grunnskélanum med sinum nyju
felagstengslum, hegdunarreglum og ndmskréfum, séu liklegri til ad eiga afram vid pessa
erfidleika ad strida & skolagéngu sinni. A sama hétt tengist jakveed grunnskélabyrjun
jakveedri skolagdngu, baedi hvad nam og félagstengsl vardar (Johanna Einarsdottir.
2007:92).

I adalnamsskra leikskola, i almenna hlutanum, segir: ,, Mikilveegt er ad samstarf
sé & milli leikskdla og grunnskola til ad studla ad samfellu i uppeldi og menntun
barnsins og ad pad upplifi grunnskdélann sem edlilegt framhald af leiksk6lanum.

(Adalnamskra leikskéla, almennur hluti. 1999:35). Ennfremur segir i sému namskra:

Sérstaklega er maelt med pvi ad skolastjorar leikskola og grunnskdla hafi med
sér samvinnu og skipuleggi samstarf milli skolastiganna og taki abyrgd a
samstarfinu. Leikskolakennarar og grunnskdlakennarar verda ad pekkja vel til
hugmynda og vinnubragda hvers annars. beir purfa ad reeda saman og skiptast
& skodunum um born, uppeldi, nam og kennslu og hvernig ber ad skilgreina
peer krofur sem gera ma til barna & mismunandi proskaskeidum. Ber ad kynna
og raeda aherslur i uppeldisstarfi beggja skdlastiganna. Einnig parf ad raeda

hvernig audvelda ma barninu breytingar er verda & nami pess og skoélalifi
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begar pad fer ar leikskola i grunnskdla. (Adalnamskra leikskola, almennur
hluti. 1999:35.

Kennari parf ad hafa i huga skapandi namsumhverfi fyrir nemendur sina. Eins og &dur
segir er stokkid stort ar leikskola yfir i grunnskola. Born eru jafn misjofn og pau eru
maorg og pvi parf kennari ad bjoéda upp a fjélbreyttar kennsluadferdir til ad koma til mots
vid dlikar parfir nemenda. Olikar kennsluadferdir og fjélbreytt namsumhverfi er
mikilvaegt fyrir parfir hvers og eins. Svo barn upplifi grunnskélann sem edlilegt
framhald af leikskola parf kennari ad huga ad ndmsumhverfi i skdlastofunni. Fjolbreytt
namsumhverfi skiptir miklu mali i skapandi ndmi. Gott namsumhverfi er umhverfi par
sem nemendum lidur vel, allir geta unnid saman eda hvert i sinu lagi eftir atvikum og
audvelt er ad breyta adstedum. Ahdldum og teekjum er skipulega komid fyrir og
nemendur ganga sjalfstztt til verks (Elin G. Olafsddttir. 2004:62). Huga parf ad
upprédun, geymslurymi, veggjarymi og leidbeiningum til nemenda um umgengni. Verk
eftir nemendur attu ad vera uppi & veggjum. Ef skdlastofan er nagilega stor er gott ad
skipuleggja dkvedna stadi fyrir t.d krok par sem haegt er ad vera i nadi vid ad lesa,
Utbua sveedi med pudum og dynum, jafnvel sem listakrok.

Nyjar krofur eru gerdar til barnanna sem eru ad taka sin fyrstu skref i
grunnskolanum og pvi er umhverfid mikilvaegt. Kennsluadferdir purfa einnig ad vera
fjolbreyttar og haefa 6likum nemendum. Tilvalid er fyrir kennara ad nyta sér
kennsluskipulagid hringekju, sem er skipulag sem reynir & mismunandi hafni nemenda.
Nemendum er skipt i hopa eda stodvar par sem mismunandi nam fer fram. Nemendur
verda virkir, 6dlast félagslega feerni og vinna sjalfsteett. Fjolbreytt ndmsumhverfi
samsvarar vel pessu kennsluskipulagi par sam dhdéldum og tekjum er haganlega komid
fyrir. Kennsluspilid Likami mannsins er upplagt til stddvarvinnu og gefur nemendum
teekifaeri & pvi ad leera i gegnum leik. Spilid sem eitt af verkefnum i hringekju tekur &
madrgum pattum i nami barna. begar nemendur spila spilid vinna peir saman og deila
pekkingu sinni med samnemendum sinum, auk pess beeta pau ofan & pekkingu sina og
pbjalfa hafileika sina @ medan & leik stendur. Spilid er einfalt i notkun og parf litla hjalp
fra kennara, stddvavinnan atti pvi ad ganga vel. Skipulagt namsumhverfi i
skélastofunni hjalpar til vid ad gera stédvavinnu mdgulega par sem namsumhverfid & ad

vera 6rvandi, fjolbreytt og sveigjanlegt. Ma pa nefna hopakennslu og samvirkt nam sem
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vidbot vid kennslufyrirkomulagid hringekju. bessar tveer kennsluadferdir sem vidbot
henta vel pessu namsumhverfi.

Hopakennsla er pannig eins og nafnid vill gefa til kynna, ad nemendum er skipt i
hopa par sem peim er &tlad ad vinna saman timabundid. Samsetning hépa getur verid
margskonar:

e Allir i h6pnum & svipudu getustigi.

e Mismunandi namsgeta i hopnum.

e Sameiginlegt &hugasvid.

e Sérstakir vinir.

o Kynjaskiptir hopar. Jafnmargir af hverju kyni eda eingdbngu annad kynid.
(Hafdis Gudjénsdattir o.fl. 2005:39)

Kennari velur hverju sinni, jafnvel fyrir hverja stdd, hvort stédug breyting verdi
a hopunum eda ekki. Med ofangreindri hopaskiptingu méa koma til moéts vid einstakar
parfir nemenda og gefa peim fzri a ad hjalpa hver 6drum. Samvirkt ndm er
kennsluadferd sem pjalfar nemendur i ad bera abyrgd & sjalfum sér, taka tillit til annarra,
Odlast feerni til ad vinna med 6drum, hjélpa hver 6drum og finna hversu mikilveegir allir
samnemendur peirra eru sem ein bekkjarheild (Hafdis Gudjonsdottir o.fl. 2005:40).

Kennsluspilid hentar afar vel fyrir ofangreindar adferdir og skipulag. Spilid tekur
& pessum pattum, hépaskiptingu og samvinnu nemenda, par sem nemendur deila
pekkingu sinni med samnemendum sinum og laera i gegnum leik. Spilid er einfalt i
spilun og med vel skipuldgdu ndmsumhverfi sttu nemendur ad geta gengid ad spilinu

sem Vvisu.
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7. Vidauki

Spilakassi:

Innihald:

1x spilabord

1x teningur

4x leikmenn (ped)

1x stundaglas (1 minuta)
4x blyantur

2x skrifblokk

8x liffeerahlutar, 4 stk. af hverju
25x spurningaspjold
25x teiknispjold

25x leiknispjold

Leikreglur, begar byrjad er ad spila:

Spilid er fyrir 2-8 leikmenn i einu, tveir til fleiri i hverju lidi. Hvert lid feer einn
leikmann. Spilabordid er med mynd af likama mannsins. Reitunum a likamanum er
skipt nidur i liti og eru spurningar tengdar peim lit/sveedi sem leikmadur er staddur &
hverju sinni. A hverjum reit er mynd sem gefur til kynna hvad leikmenn eiga ad gera &
peim reit sem peir lenda &, svara spurningu, leika eda teikna. Hver spurning eda leikur
tengist peim stad sem leikmadur er staddur & & spilabordinu/likamanum. Hvert 1id 4 ad
safna 6llum peim liffeerahlutum sem haegt er ad safna i spilinu og pad lid sem nzr ad
safna 6llum liffeerahlutunum vinnur. Leikmadur verdur ad lenda a 6llum lifferareitum
0g svara spurningu sem tengist peim reit rétt til ad fa liffeerahlut. Leikmenn fa eina
minutu til pess ad leika, teikna og/eda svara spurningum.

Lid velja sér leikmenn. [ byrjun spilsins kastar hvert [id teningnum, pad 1id sem
feer haestu téluna byrjar. Ef lid fa somu tolu kastar pau aftur. Pad eru tveir byrjunarreitir
0g réda lidin hvada leid pau fara en verda ad passa sig a pvi ad verda fyrst til pess ad
safna 6llum liffeerahlutum til pess ad vinna. EkKi er leyfilegt ad hoppa yfir reiti nema
bad sé lina & milli reitanna sem gefur pad til kynna ad 6hett sé ad fara yfir a nasta reit.
Leikmenn geta verid & sama reit i einu. Pad ma ekki nota hljod eda hluti pegar verio er

ad leika og teikna.
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Vert er ad nefna ad spilabordid kom ekki rétt ur prentun. A bordid vantar auda

reiti og lit & pa reiti sem gefa liffeerahlut.
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