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Útdráttur 

Greinargerð þessi er fræðileg umfjöllun um kennsluspilið Líkami mannsins sem hannað 

er fyrir nemendur í 2. og 3. bekk grunnskóla. Leikur er mikilvægur í námi barna, 

rannsóknir fræðimanna hafa sýnt fram á hvernig börn þroskast og læra í gegnum leik. 

Tekið er mið af aðalnámskrá grunnskóla, námskenningunum hugsmíðihyggju og 

fjölgreindarkenningu Howard Gardners, kennsluaðferðum og -skipulagi. Kennsluspilið 

hentar afar vel sem kennslugagn fyrir kennara sem tileinka sér fjölbreyttar 

kennsluaðferðir til þess að koma til móts við ólíka nemendur. 
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1.Inngangur 

Að fara úr leikskóla yfir í grunnskóla er stórt stökk fyrir barnið. Sum börn eiga erfitt 

með þessa snöggu breytingu sem verður þegar þau hætta í leikskóla og grunnskólinn 

tekur við. Kennari sem tekur á móti þessum börnum verður að huga að þessum 

breytingum. Í samvinnu við leikskólana og kennslufræði sem kennari kann skil á getur 

hann útbúið námsumhverfi þar sem nemendur finna fyrir öryggi í kennslustofu sem er 

nýtt umhverfi barnsins. Kennari þarf að hafa nemandann að leiðarljósi, finna fjölbreyttar 

leiðir til náms sem koma til móts við nýja og ólíka nemendur. Kennsla á ekki einungis 

að taka mið af námsbókum heldur ætti að nýta leikinn sem kennsluaðferð sem hægt er 

að hafa gagn og gaman af. Kennsluspilið, Líkami mannsins, er kennslutæki fyrir 

kennara. Spilið snýst um mannslíkamann og þurfa leikmenn að leika, teikna og svara 

spurningum sem tengjast mannslíkamanum. Með spilinu er hægt að brjóta upp 

hefðbundna námsbókakennslu. Spilið er hentugt vegna þess hversu fjölbreytt það er og 

tekur þar af leiðandi á ýmsum þáttum sem viðkoma námi barna. 

Í þessari greinargerð er rætt um mikilvægi fjölbreytileikans í kennslu og hversu 

leikurinn er mikilvægur fyrir nám og þroska nemandans. Greinargerðin er fræðileg 

umfjöllun, samhliða kennsluspilinu, Líkami mannsins og tekur á því hvernig leikur 

tengist þroska nemandans, námi hans, kennslu, tilgangi og markmiðum. 

Stuðst er við námskenningarnar hugsmíðihyggju og fjölgreindarkenningu Howard 

Gardners, kennsluaðferðir og –skipulag. Auk þess er fylgt aðalnámsskrá grunnskóla. 

Spilið er hannað fyrir nemendur í 2. og 3. bekk grunnskóla og tekur mið af 

ofangreindum fræðum. Spilið er ekki aðeins til gagns heldur einnig til gamans. 
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2. Kennsluspilið Líkami mannsins 

Kennsluspilið Líkami mannsins er búið til fyrir nemendur í 2. og 3. bekk grunnskóla. 

Spilið tekur á fjölbreytilegri greind sbr. fjölgreindarkenningu Howard Gardners. 

Kennsluspilið nýtist sem kennslutæki fyrir kennara til þess að auka fjölbreytileika og 

brjóta upp kennsluna, með því að leyfa nemendum að læra í gegnum leik. 

2.1. Tilgangur spilsins 

Tilgangurinn með spilinu er  að  nemendur í 2. – 3. bekk læri um mannslíkamann í 

gegnum leik, geti svarað spurningum sem tengjast mannslíkamanum á leikrænan hátt og 

nálgast fræðin á grundvelli leiks. Auk þess getur spilið eflt áhuga nemenda á faginu. 

Spilið er einnig gott kennslugagn fyrir kennara til þess að auka skilning og bæta við 

fyrri þekkingu nemenda á hinum ýmsum hugtökum líffræðinnar. Spilið þjálfar einnig 

nemendur í framsögn, tjáningu og nokkrum af þeim hæfileikum sem nemendur búa yfir. 

Þar sem þetta spil er leikur, þá tel ég að nemendur vilji spila það oftar en ella og ná 

þannig að festa nýja og bætta þekkingu með endurtekningum. Spilið er einfalt í notkun 

og geta nemendur bjargað sér sjálfir þegar kennsluspilið er spilað. Spilið er ekki aðeins 

til gagns heldur einnig til gamans. 

2.2. Námsmarkmið og tengsl við aðalnámsskrá 

Markmið þessa kennsluspils, Líkami mannins, er að nemendur nálgist þekkingu í 

gegnum leik. Þar sem nemendahópurinn, 2. – 3. bekkur grunnskóla er að stíga sín fyrstu 

skref í grunnskóla finnst mér nauðsynlegt að kennsla verði ekki einhæf heldur nái til 

sem flestra nemenda sbr. kenningar Howard Gardners. Allir eiga að geta spilað með, 

nýtt sér það sem þeir gera best í námi sínu og sýni árangur. Einnig er markmiðið með 

spilinu að hafa það einfalt í spilun, ekki of tímafrekt en jafnframt fullt af fróðleik þar 

sem nemendur geta spilað það aftur og aftur og náð að bæta hugtökum og svörum við 

fyrri þekkingu sína. Í aðalnámsskrá grunnskóla í almenna hlutanum, í kafla jafnréttis til 

náms segir að:  

Grunnskólinn skal stuðla að menntun hvers og eins. Skólinn þarf að búa 

nemendur undir ævilangt nám og síbreytilegar kröfur með því að leggja áherslu 

á vinnubrögð sem þroska félagslega færni og skipulags- og samskiptahæfni. 

Veita skal nemendum tækifæritil að afla sér þekkingar og leikni og temja sér 

vinnubrögð sem stuðli að stöðugri viðleitni til menntunar og þroska. Leggja 
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skal grundvöll að sjálfstæðri hugsun nemenda og þjálfa hæfni þeirra til 

heilbrigðs samstarfs og samkeppni við aðra. (Aðalnámskrá grunnskóla, 

almennur hluti. 2006:10) 

Með því að búa til námsspil sem kennslugagn fyrir kennara tel ég að spilið sé góð leið 

til þess að fá kennara til þess að nota fjölbreyttar kennsluaðferðir. Þegar kennsluspilið er 

spilað þurfa nemendur að fylgja vissum vinnubrögðum. Nemendur eiga að stofna lið 

sem vinna saman að því markmiði að vinna spilið. Til þess að vinna þurfa nemendur að 

nýta alla þekkingu sína á tilteknu sviði og nýta sér alla þá færni sem hver nemandi hefur 

svo hægt sé að leysa þær þrautir sem spilið hefur upp á að bjóða, þ.e. með leikrænni 

tjáningu, teikningum og spurningum. Nemendur fá tækifæri til þess að sýna færni sína í 

spilinu og stuðla þannig að félagslegri færni og skipulags- og samskiptahæfni. 

Í aðalnámskrá grunnskóla, í kafla um kennslu og kennsluhætti segir m.a. að: 

Kennsluaðferðirnar og vinnubrögðin í skólanum verða að þjóna þeim 

markmiðum sem stefnt er að hverju sinni. Markmiðum, sem lúta að eflingu 

félagsþroska, verður t.d. því aðeins náð að nemendur fái tækifæri til samvinnu. 

Markmiðum, sem lúta að því að þjálfa nemendur í lýðræðislegum 

vinnubrögðum, verður best náð með því að skipuleggja nám og kennslu og 

önnur samskipti út frá þeim. (Aðalnámskrá grunnskóla, almennur 

hluti.2006:16) 

Þegar kennsluspilið Líkami mannsins er spilað er samvinna mikilvæg. Hvert lið verður 

að standa saman til þess að geta unnið spilið. Spilið ýtir undir félagslegan þroska, 

nemendur þurfa að hafa samskipti sín á milli, standa saman og tjá sig með teikningum 

og  leikrænum hætti. Spilið auðgar samband milli nemenda, þjappar bekknum saman. 

Spilið eykur einnig samskipti nemenda, nemendur þurfa að tjá sig til að komast áfram í 

spilinu, með orðum og í leik. Í spilinu nýta nemendur fyrri þekkingu og bæta við hana á 

meðan á leik stendur. 

2.3. Spilið 

Kennsluspilið er fyrir nemendur í 2. – 3. bekk grunnskóla. Spilaborðið er ferhyrnt með 

mynd af líkama mannsins. Reitunum á líkamanum er skipt niður í liti og eru spurningar 

tengdar þeim lit/svæðum sem leikmaður er staddur á hverju sinni. Reitirnir á fótunum 

eru grænir, reitirnir á höndunum eru gulir, reitirnir á búknum eru rauðir og reitirnir á 
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höfðinu eru bláir. Auk þess er á hverjum reit mynd sem gefur til kynna hvað leikmenn 

eiga að gera á þeim reit sem þeir lenda á, svara spurningu, leika eða teikna. Hver 

spurning eða teikning tengist þeim stað á líkamanum þar sem leikmaður er staddur  á 

spilaborðinu/líkamanum. Reitir sem hafa mynd af sprellikarli tengjast ekki staðsetningu 

leikmanns (peðs) á spilaborðinu/líkamanum. Í spilinu á að safna öllum átta 

líffærahlutum sem hægt er að safna og er þá sigurvegarinn fundinn. Reitirnir eru merktir 

með mynd af líffærahlutanum. Á hverjum reit er mynd sem passar við spilaspjöldin sem 

á að draga. Spilaspjöldin skiptast í þrjá hluta: Spurningar, spjald merkt með mynd af 

spurningarmerki, teikningar, spjald merkt með mynd af blýanti og leik, spjald merkt 

með mynd af karli. 

2.4. Þegar byrjað er að spila 

Nemendur skipta sér í lið. Hvert lið má minnst innihalda tvo leikmenn og mest fjóra. 

Hvert lið velur sér eitt peð til að færa á milli reita. Hvert og eitt lið á að standa saman og 

eiga þeir sem eru saman í liði að skiptast á að teikna og leika. Hvert og eitt lið svarar 

spurningum í sameiningu. Í byrjun spilsins kastar hvert lið teningnum, það lið sem fær 

hæstu töluna á teningnum byrjar. Ef liðin fá sömu tölu kasta þau aftur. Það er einn 

byrjunarreitur sem býður upp á tvær leiðir og ráða liðin hvaða leið þau fara, en þurfa að 

passa sig á því að verða fyrst til þess að safna öllum líffærahlutum til þess að vinna. Lið 

færir sig um jafnmarga reiti og teningurinn sýnir eftir hvert kast. Ekki er leyfilegt að 

hoppa yfir reiti nema það séu strik á milli reitanna sem gefa það til kynna að óhætt sé að 

fara yfir á næsta reit. Liðin geta verið á sama reit í einu. Liðin halda ferð sinni áfram 

með leikmanninn (peð) um líkamann þar til þau svara spurningu rangt,  ná ekki að 

útskýra teikningu og leik eða lenda á auðum reit. Það má ekki nota hljóð þegar verið er 

að útskýra leik eða teikningu. Hvert lið á að safna öllum átta líffærahlutum, það lið sem 

safnar þeim fyrst stendur  uppi sem sigurvegari. 

2.5. Reitirnir 

Spilaspjöld eru merkt með sömu myndum og eru á reitum spilsins. Hvert spjald hefur 

fjóra hringi, gulan, rauðan, grænan og bláan. Það fer eftir staðsetningu leikmanns (peðs) 

á líkamanum hvaða lit hann á að velja á spjaldi til þess að spyrja, leika eða teikna.  

Auður reitur: Liðið gefur næsta liði teninginn og bíður þar til kemur að þeim aftur. 
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Reitur með spurningarmerki: Leikmenn sem lenda á spurningarmerki þurfa að svara 

spurningu. Til þess að fá að kasta aftur þurfa þeir að svara rétt, annars rétta þeir næsta 

liði teninginn og hinkra á sama reit þar til komið er að þeim aftur og þeir draga nýtt 

spjald og verða að svara rétt ef þeir ætla að fá að færa sig um reit og kasta aftur. 

Reitur með sprellikarli: Einn nemandi í liðinu á að leika. Hinir (í sama liði) eiga að geta 

uppá því hvað hann/hún er að leika. (Liðin skipta með sér innbyrðis jafnt hver eigi að 

leika). 

Reitur með blýanti: Liðin eiga að teikna það sem stendur á spjaldinu. Einn teiknar og 

hinn eða hinir leikmennirnir (í sama liði) reyna að geta hvað verið sé að teikna. (Liðin 

skiptast á um það innbyrðis hver teiknar og hver á að svara). 

Reitur með mynd af líkamshluta: Þessi reitur gefur færi á að ná í líkamshlut. Til þess 

þarf liðið að svara spurningu, teikningu eða leik rétt. Ef nemendur svara rangt fær liðið 

ekki líkamshlutinn og þarf að hinkra á reitnum þar til kemur að þeim næst. Leikmaður 

(peð) verður að lenda á öllum líffærahlutareitum og svara spurningu sem tengist þeim 

reiti rétt til að fá líkamshlutann. Leikmenn fá eina mínútu til þess að leika, teikna og/eða 

svara spurningum. 

 3. Fræðileg umfjöllun 

Námskenningar geta hjálpað kennurum og leiðbeinendum til við að búa til gott 

námsumhverfi og finna heppilegustu leiðina til þess að haga kennslu eftir þörfum 

nemenda. Auk þess eru þær gott tæki fyrir nemendur til þess að auðga þekkingu þeirra 

og áhuga á viðfangsefninu.  

3.1. Fjölgreindarkenning Howard Gardners 

Howard Gardner er upphafsmaður fjölgreindarkenningarinnar og lítur svo á að grunnur 

þessarar kenningar sé „virðing fyrir margbreytileika mannanna, fjölbreyttum 

námsaðferðum þeirra, fjölda möguleika á að meta námsárangur og hinum óteljandi 

leiðum sem menn geta farið til að setja mark sitt á veröldina.“ (Armstong.2001:7-8) 

Greind er líf-sálfræðileg geta til að vinna úr þekkingu og upplýsingum sem hver og einn 

ætti að geta nýtt sér til að leysa mál eða skapa afurðir sem hafa gildi í menningu. Greind 

er ekki ein eining heldur margar. Maðurinn býr yfir margskonar greind en í mismiklum 

mæli. Fjölgreindarkenningin er ekki kennsluaðferð heldur góð leið fyrir kennara og 
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leiðbeinendur til þess að velja sér kennsluaðferð. Kennarar geta einnig greint nemendur 

og séð hvaða kennsluaðferð hentar þeim best hverju sinni. 

Auðvelt er að útskýra kenninguna fyrir nemendum og getur það tekið aðeins 

fimm mínútur. Kennari byrjar á því að spyrja nemendur að því hvort þeim finnist þau 

vera greind. Fullt af nemendum réttir upp hönd, næst segir kennari við nemendur að þau 

séu öll greind og ekki á aðeins einn hátt heldur á átta mismunandi vegu. Kennari spyr 

svo nemendur t.d. hver sé orðsnjall og einhver nemandi réttir upp hönd, kennari skrifar 

þá t.d. á töfluna heitið á greindinni og nafn nemanda undir henni og svo aftur og aftur 

með nýja spurningu þangað til kennari hefur flokkað nemendur hvern í sinn 

greindarflokk (Armstrong.2001: 43-45).  

Kennarar geta nýtt sér þær niðurstöður sem liggja fyrir og vita nokkurn vegin 

hvernig ber að geina nemendur og hvaða greind þeir búa yfir. Kennari getur útbúið sem 

fjölbreyttast námsefni og sér enn betur hvaða kennsluaðferð best er að nota hverju sinni 

og hvað hæfir hverjum nemenda. Námspilið tekur á fimm þáttum varðandi greind 

nemenda á einn eða annan hátt, ýmist með leik, teikningu eða spurningum.  

Þessir þættir eru tilgreindir: 

Málgreind: Hæfileiki til að hafa áhrif með orðum, bæði munnlega og skriflega. Færni 

til útskýringa. Setningarfræði, hljóðfræði eða merkingarfræði.  

Tenging við spilið: Nemendur þurfa að geta tjáð sig, talað saman og útskýrt hvert fyrir 

öðru. Spilaspjaldið með spurningarmerki tengist þessari greind. 

Rök- og stærðfræðigreind: Hæfileiki til að nota tölur á árangursríkan hátt, felur í sér 

næmi fyrir röklegum mynstrum og tengslum, staðhæfingum og fullyrðingum. Rök- og 

stærðfræðigreindin notar t.d. aðferðir eins og flokkun, ályktun, útreikninga og 

tilgátuprófun.  

Tenging við spilið: Í spilinu á að safna sex líffærum. Lið geta valið um tvo byrjunarreiti. 

Leikmenn þurfa að finna út bestu leiðina til þess að komast á líffærareitina. Leikmaður 

(peð) getur farið fram og til baka þar sem engar tölur eru á reitunum til að fara eftir, en 

athuga verður pílur á reitunum sem segja til um hvort mega fara yfir eða ekki. 

Rýmisgreind: Hæfileiki til að skilja nákvæmlega hið sjónræna, rúmfærðilega umhverfi 

og til að umskapa þessa skynjun. Tjá sig á myndrænan hátt. Næmi fyrir litum, línum, 

formi og víddum, svo eitthvað sé nefnt.  
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Tenging við spilið: Liðin draga spilaspjald með blýanti. Leikmenn þurfa að teikna 

eitthvað sérstakt, tjá sig á myndrænan hátt og meðspilari á að geta uppá hvað það er.  

Líkams- og hreyfigreind: Færni í að nota allan líkamann til að tjá hugmyndir og 

tilfinningar, leikni í að búa til hluti. Þessi greind felur í sér sérstaka líkamlega færni eins 

og samhæfingu, fingrafimi, hraða og næmt hreyfi- og stöðuskyn.  

Tenging við spilið: Spilaspjaldið með sprellikarli kemur hér við sögu. Nota skal 

látbragðsleik í spilinu. Leikmenn eiga að leika fyrir liðið sitt og einn úr sama liði á að 

geta uppá hvað verið er að leika. Samskiptagreindin kemur einnig inn á þessi atriði. 

Samskiptagreind: Hæfileiki til að skilja og greina t.d. skap, svipbrigði, látbragð, rödd. 

Hæfni til að greina margvíslegar vísbendingar í samskiptum við fólk.  

Tenging við spilið: Spilaspjald með sprellikarli. Í samskiptagreind getur falist næmni 

fyrir svipbrigðum og hvert lið þarf að leika og teikna fyrir liðið sitt.  

3.2. Hugsmíðihyggja  

Hugsmíðihyggja er kenning sem byggir á hugmyndum sem fela í sér spurningar um það 

hvernig manneskjan öðlast þekkingu og skilning á umhverfi sínu og þeim veruleika sem 

hún skynjar, hvernig hún smíðar eigin þekkingu, þ.e. að manneskjan byggir upp nýja 

þekkingu með tengingu við fyrri reynslu og þekkingu. Þekking okkar er merkingarlítil 

ef við höfum ekki viðmið og reynslu til að bera saman við (Meyvant Þórólfsson. 

2006:2,9). Hugsmíðikenningunni hefur verið skipt í tvo aðalflokka. Róttæka 

hugsmíðikenningu og félagslega hugsmíðikenningu. Helsti munurinn á þessum 

kenningum í stuttu máli er að róttæk hugsmíði byrjar á einstaklingnum en félagslega 

hugsmíðin á samfélaginu (Sóley Sigurþórsdóttir. 2010:20). Félagsleg hugsmíði felur 

það í raun í sér að þekking byggist upp í gegnum félagsleg samskipti, öfugt við þá 

róttæku þar sem einstaklingurinn glímir einn og sér við ýmis viðfangsefni úr 

umhverfinu (Meyvant Þórólfsson. 2006:19). Hugsmíðihyggjusinnar telja mikilvægt að 

nemendur þroski með sér einstaklingsbundna hæfileika en leggja áherslu á að það gerist 

með virkri þátttöku í hópum og samfélögum sem þeir eru hluti af (Þuríður 

Jóhannsdóttir. 2010:4.3).  

Hér á eftir verður fjallað um félagslega hugsmíði þar sem samvinna og umræður 

eru mikilvægar í námi barna og að nemendur geti deilt þekkingu sinni með öðrum svo 

aðrir geti lært af þeim. Þegar kennsluspilið Líkami mannsins er spilað eru samvinna og 
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umræður mikilvægur þáttur.  Nemendur þurfa að nýta fyrri þekkingu sína sem þeir deila 

svo með samnemendum sínum. Hvert lið á að vinna saman að því markmiði að vinna 

spilið, til þess þarf samvinnu og liðsheildin hjálpast að við að nálgast markmiðið með 

virkri þátttöku allra einstaklinga í liðinu. Þannig verður nám til og allir læra í gegnum 

leikinn. Samkvæmt kenningunni um félagslega hugsmíði eru bestu aðstæður til náms og 

þroska samskipti og gagnkvæm samvinna við mótun og uppbyggingu þekkingar. Nám 

verður einnig að eiga sér stað í menningarlegu og merkingarbæru samhengi þar sem 

nemandinn tengir forhugmyndir sínar við nýjar og stundum framandi hugmyndir 

(Meyvant Þórólfsson. 2003). Með virkri samhjálp í einstaklingsnámi, þar sem 

einstaklingur nýtir sér hjálp annarra við nám sitt, er átt við að einstaklingurinn fær hjálp 

einstaklings eða hóps, t.d. kennara eða félaga, til að læra. Með hjálpinni skapast þær 

aðstæður sem þarf til að námið eigi sér stað. Mikilvægt er að nemendur fái hjálp frá 

duglegri félögum og læri af þeim. Samhjálpin hjálpar nemendum að tileinka sér nýja 

þekkingu. Talsmenn hugsmíðihyggju leggja áherslu á mikilvægi virkrar þátttöku í 

verkefnum þar sem nemendur noti skilning sinn við útfærslu verkefnis. Einnig má nefna 

það að þurfa að setja hugsanir sínar í orð svo að aðrir skilji og fá svörun, sem er mjög 

mikilvægur þáttur í öllu námi og slíkt verður ekki ástundað ef litið er á nám sem 

einstaklingsvinnu. Skilningur á mikilvægi hins félagslega þáttar í námi skiptir þarna 

sköpum, bæði fyrir nemanda og kennara (Þuríður Jóhannsdóttir. 2010:4.3). Kennari á að 

finna heppilegustu kennsluaðferðirnar hverju sinni og skapa góðar námsaðstæður fyrir 

nemendur sína. Með notkun kennsluspils er hefðbundið nám brotið upp og nemendur 

læra í gegnum leik. Þegar kennsluspilið Líkami mannsins er spilað þurfa nemendur að 

nýta þá þekkingu sem fyrir er á viðfangsefninu, auk þess byggja nemendur nýja 

þekkingu ofan á þá fyrri með endurteknum leik, heyra sömu spurningar og svör aftur og 

aftur. Spilið byggir á samvinnu nemenda og læra nemendur hver af öðrum. Spilið er 

auðvelt í notkun og þurfa nemendur litla hjálp frá kennara sem þó er alltaf tiltækur.  

3.3. Gildi leikja í skólum 

Vaxandi kröfur um örvun vitþroska barna á unga aldri hefur mjög rutt sér til rúms, bæði 

hér á landi og annars staðar. Vitþroskakenning svissneska sálfræðingsins Jean Piaget 

kemur fram í vaxandi kröfum um að börn séu sem fyrst búin undir hefðbundið 

skólanám (Fóstrufélag Íslands.1992:47-48). Í rannsóknum sínum túlkar hann athafnir 
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barna í leik sem sýnilegt merki um hugsun þeirra og vitþroska (Valborg Sigurðardóttir. 

1991:32). 

Börn byrja í skóla um sex til sjö ára. Á þessum aldri eru þau orðin þroskuð og 

sjálfstæð og tilbúin að takast á við skólann, ef svo má að orði komast. Börn á þessum 

aldri eru tilbúin til að byrja læra að skrifa, lesa, og reikna. Auk þess eiga þau að geta 

setið kyrr og farið eftir fyrirmælum og reglum. Sjö til níu ára hefur barn náð góðum 

tökum á gróf- og fínhreyfingum og málinu. Barnið er tilbúið að takast á við hin ýmsu 

verkefni. Líffræðilegur þroski barnsins, breytingar á þróun miðtaugakerfis og 

vitsmunaþroski gerir barnið tilbúið að takast á við þroskastökkið sem fyrir því liggur. 

Barnið þroskast og lærir í takt við sjálft sig og umhverfið (Álfheiður Steinþórsdóttir og 

Guðfinna Eydal. 1995:93-95). 

 Þegar börn koma úr leikskóla yfir í grunnskóla má ekki sleppa öllum leik. Sum 

börn eiga erfitt með þessa snöggu breytingu sem verður þegar þau hætta í leikskóla og 

grunnskólinn tekur við. Börn eiga þá að sitja kyrr og læra, lesa og skrifa. Þegar börn 

fara úr leikskóla í grunnskólann þurfa þau að fá tækifæri til að takast á við ný verkefni, 

en jafnframt að halda í gamlar venjur og byggja á eigin reynslu (Jóhanna Einarsdóttir. 

2007:172). Því er tilvalið að halda í leikinn og vinna út frá honum kennslufræðilegan 

leik. Með  kennslufræðilegum leik er átt við að reynt sé að blanda saman leik og 

kennslufræðilegum markmiðum (Jóhanna Einarsdóttir. 2007:168). Leikurinn þótti lengi 

vel gagnslaus dægrastytting sem þyrfti að venja börn af sem fyrst. Menn óraði eflaust 

ekki fyrir því að leikur barna yrði einhvern tíma tekinn alvarlega og þeirri hugmynd 

gaumur gefinn að leikurinn gæti gefið dýrmætar upplýsingar um þróun mannsins. Einn 

af merkustu uppeldisfrömuðum fyrri alda, Fröbel, kom með kenningu um mikilvægi 

leiksins í námi. Áður en Fröbel koma fram með kenningu sína átti starf uppalandans að 

vera fólgið í því að búa barninu uppeldisumhverfi þar sem áskapaðir hæfileikar og 

hneigðir fengju að njóta sín og þroskast (Valborg Sigurðardóttir. 1991:11). 

 Börn þurfa að þróa með sér fjölbreytilegar aðferðir til að læra og þroskast. Börn 

læra og þroskast ekki aðeins í gegnum leik, en leikur er samt mikilvægur fyrir þau til að 

læra og þroskast (Bruce, T. 1996:7). Leikur er mikilvægur til þess að efla áhuga og auka 

þekkingu.  Nemendur hugsa um hugtökin og þurfa að tengja þau við fyrri þekkingu. Til 

þess er tilvalið að láta nemendur spila það spil sem hæfir hverju sinni. Líkami mannsins 

er spil sem líkja má við spilið pictionary sem reynir m.a. á teiknihæfileika, 
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ímyndunarafl og frjóa hugsun. Spilið tekur á þessum hæfileikum, nemendur þurfa að 

nýta hæfileika sína og fyrri þekkingu um viðfangsefnið mannslíkamann. 

 Námsspil henta sérstaklega vel til að þjálfa reglur, rifja upp efni og festa í minni. 

Það er mikill misskilningur að leikir eins og þessi eigi aðeins erindi við lítil börn. Fólk á 

öllum aldri hefur gaman af því að spila. Námsspil er hægt að nota á öllum skólastigum 

grunnskólans og í flestum námsgreinum. Þau henta sérstaklega vel sem val- eða 

aukaverkefni (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:82). 

 Gildi leikja fyrir vitþroska og alhliða þroska barnsins er löngu viðurkennt og 

staðfest á fræðilegum grunni þótt það vilji oft gleymast í sambandi við uppeldi og 

menntun. Leikurinn er ekki aðeins gleðigjafi heldur er hann barninu nám og starf. Því er 

nauðsynlegt að hafa það hugfast að leikurinn er náms- og þroskaleið, leið til þekkingar, 

sjálfstjáningar og sjálfsnáms (Fósturfélag Íslands.1992: 48). 

 4. Kennsluaðferðir sem tengjast spilinu 

Þegar kennari ákveður hvaða kennsluaðferð hann ætlar að nota við kennslu 

sína hefur hann vafalaust ýmislegt í huga. Má þar t.d. nefna það sem hann 

hefur vanist á sinni eigin skólagöngu, kennsluaðferðir sem hann hefur kynnst í 

kennaranámi sínu eða lesið um í bókum um kennslu, aðferðir sem tíðkast í 

skólanum sem hann kennir við, kennsluaðferðir sem mælt er með í 

kennsluleiðbeiningum sem fylgja námsefninu hverju sinni, eða þá hann hefur 

sitt lítið af öllu þessu í huga. (Lilja M. Jónsdóttir. 2007:6)  

Í handbókinni fyrir kennara og kennaraefni, Litrófi kennsluaðferðanna, skilgreinir 

Ingvar Sigurgeirsson (1999) kennsluaðferð sem það skipulag sem kennari hefur á 

kennslu sinni, samskiptum við nemendur, viðfangsefnum og námsefni í því skyni að 

nemendur læri þau markmið sem fyrir eru (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:9). Til eru 

margar kennsluaðferðir og verður kennari að vega og meta hvaða kennsluaðferð hann 

ætlar að nota við kennslu hverju sinni. Kennari þarf að hafa nemandann að leiðarljósi og 

finna fjölbreytt verkefni sem auka námsgleði hans. 

Hver kennslustund ætti að innihalda fleiri en eina kennsluaðferð til þess að mæta 

þörfum hvers og eins nemanda, auk þess að brjóta upp kennsluna svo hægt sé að halda 

athygli nemanda sem lengst. Í ofangreindri handbók eftir Ingvar Sigurgeirsson má finna 
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9 kennsluaðferðaflokka og útskýringar á þeim. Margir þessara flokka tengjast 

námsspilinu Líkaminn minn. Þær eru:  

Þulunám og þjálfunaræfingar: Markmið þessara aðferða er að kanna þekkingu nemenda 

og festa hana í minni eða þjálfa leikni og efla færni á einhverju ákveðnu sviði (Ingvar 

Sigurgeirsson. 1999a:70).  

Tenging við spilið: Námsleikir og námsspil flokkast undir þessa kennsluaðferð. 

Leikmenn spila aftur og aftur þar til þeir læra það jafnvel utan að, festa í minni. 

Umræðu- og spurnaraðferðir: Byggist á því að kennari beitir spurningum eða öðrum 

áhrifum,  t.d. til þess að efla áhuga nemenda á einhverju viðfangsefni (Ingvar 

Sigurgeirsson. 1999a:92). Ingvar Sigurgeirsson (1999) talar um að athygli nemanda sé 

beint að viðfangsefninu og leitast við að vekja áhuga þeirra (Ingvar Sigurgeirsson. 

1999a:92).  

Tenging við spilið: Notast er við spurningar sem leikmaður þarf að svara. Lið þurfa að 

leika og teikna, hugsa hvernig sé best að leika eða teikna eitthvert tiltekið hugtak. 

Samvinna og umræður eru mikilvægar í spilinu. Kennsluspilið Líkami mannsins er vel 

hægt að nota sem kveikju til að vekja áhuga nemenda. 

Innlifunaraðferð og tjáning: Aðferðir sem krefjast þess að nemendur lifi sig inn í 

mismunandi aðstæður eða tjái sig með einhverjum hætti. Leikræn tjáning er ein aðferðin 

innan þessarar kennsluaðferðar (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:98,105). Nemendur setja 

sig í spor annarra og lifa sig inn í ákveðin hlutverk (Ingvar Sigurgeirsson. 1999b:72). 

Tenging við spilið: Leikmenn (peð) lenda á reitum þar sem liðin þurfa að túlka orð og 

hugtök með leikrænni tjáningu á hinum ýmsu svæðum líkamans.  

Þrautalausnir: Meginmarkmið þessarar kennsluaðferðar er að þjálfa nemendur í 

rökhugsun. 

Tenging við spilið: Reitirnir á spilinu eru ekki númeraðir heldur eru tveir byrjunarreitir. 

Leikmenn (peð) geta farið fram og til baka um reitina. Leikmaður þarf að finna út hvaða 

leið er best fyrir hann hverju sinni til þess að nálgast markmiðið (safnar öllum 

líffærahlutum á vissum líffærareitum). Auk þess geta leikmenn lent á reit þar sem þarf 

að teikna eitthvað líffræðilegt sem gerist inni í líkama okkar. 
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Hópvinnubrögð: Samheiti yfir margar kennsluaðferðir. Og eins og nafnið gefur til 

kynna byggist kennsluaðferðin á að nemendur vinni saman að einhverju viðfangsefni. 

Hópvinna þjálfar nemendur í samvinnu (Ingvar Sigurgeirsson. 1999a:136).  

Tenging við spilið: Nemendur eiga að skipta sér í hópa/lið og vinna saman að því 

markmiði að vinna spilið, safna öllum mögulegum líkamshlutum sem hægt er að safna.  

Kennsluspilið Líkami mannsins er tilvalin leið til þess að vekja áhuga nemenda á 

viðfangsefninu. Spilið tekur á ýmiss konar greind sbr. fjölgreindarkenningin sem áður 

var rædd, og er hentugt til kennslu þar sem það nær til margskonar greindar. Auk þess 

eykur spilið skemmtanagildi nemenda í kennslustund. 

Að fara úr leikskóla yfir í grunnskóla er stórt stökk fyrir barnið. Bæði hvað 

varðar félagsleg tengsl og nám, sem reynir á hæfni þeirra til að takast á við 

breytingarnar og þær áskoranir, sem þau standa frammi fyrir á þessum tíma. Þessar 

breytingar geta haft áhrif á framtíðargengi þeirra í skóla. Við upphaf skólagöngunnar 

mótast mynd barna af eigin getu og hæfni til náms sem getur haft veruleg áhrif á 

framtíðarárangur í skóla og sjálfsmynd barnanna. Rannsóknir benda til þess að börn, 

sem eiga erfitt með að flytjast frá leikskóla og aðlagast grunnskólanum með sínum nýju 

félagstengslum, hegðunarreglum og námskröfum, séu líklegri til að eiga áfram við þessa 

erfiðleika að stríða á skólagöngu sinni. Á sama hátt tengist jákvæð grunnskólabyrjun 

jákvæðri skólagöngu, bæði hvað nám og félagstengsl varðar (Jóhanna Einarsdóttir. 

2007:92).  

Í aðalnámsskrá leikskóla, í almenna hlutanum, segir: „Mikilvægt er að samstarf 

sé á milli leikskóla og grunnskóla til að stuðla að samfellu í uppeldi og menntun 

barnsins og að það upplifi grunnskólann sem eðlilegt framhald af leikskólanum.“ 

(Aðalnámskrá leikskóla, almennur hluti. 1999:35). Ennfremur segir í sömu námskrá:  

Sérstaklega er mælt með því að skólastjórar leikskóla og grunnskóla hafi með 

sér samvinnu og skipuleggi samstarf milli skólastiganna og taki ábyrgð á 

samstarfinu. Leikskólakennarar og grunnskólakennarar verða að þekkja vel til 

hugmynda og vinnubragða hvers annars. Þeir þurfa að ræða saman og skiptast 

á skoðunum um börn, uppeldi, nám og kennslu og hvernig ber að skilgreina 

þær kröfur sem gera má til barna á mismunandi þroskaskeiðum. Ber að kynna 

og ræða áherslur í uppeldisstarfi beggja skólastiganna. Einnig þarf að ræða 

hvernig auðvelda má barninu breytingar er verða á námi þess og skólalífi 
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þegar það fer úr leikskóla í grunnskóla. (Aðalnámskrá leikskóla, almennur 

hluti. 1999:35. 

Kennari þarf að hafa í huga skapandi námsumhverfi fyrir nemendur sína. Eins og áður 

segir er stökkið stórt úr leikskóla yfir í grunnskóla. Börn eru jafn misjöfn og þau eru 

mörg og því þarf kennari að bjóða upp á fjölbreyttar kennsluaðferðir til að koma til móts 

við ólíkar þarfir nemenda. Ólíkar kennsluaðferðir og fjölbreytt námsumhverfi er 

mikilvægt fyrir þarfir hvers og eins. Svo barn upplifi grunnskólann sem eðlilegt 

framhald af leikskóla þarf kennari að huga að námsumhverfi í skólastofunni. Fjölbreytt 

námsumhverfi skiptir miklu máli í skapandi námi. Gott námsumhverfi er umhverfi þar 

sem nemendum líður vel, allir geta unnið saman eða hvert í sínu lagi eftir atvikum og 

auðvelt er að breyta aðstæðum. Áhöldum og tækjum er skipulega komið fyrir og 

nemendur ganga sjálfstætt til verks (Elín G. Ólafsdóttir. 2004:62). Huga þarf að 

uppröðun, geymslurými, veggjarými og leiðbeiningum til nemenda um umgengni. Verk 

eftir nemendur ættu að vera uppi á veggjum. Ef skólastofan er nægilega stór er gott að 

skipuleggja ákveðna staði fyrir t.d krók þar sem hægt er að vera í næði við að lesa, 

útbúa svæði með púðum og dýnum, jafnvel sem listakrók.  

Nýjar kröfur eru gerðar til barnanna sem eru að taka sín fyrstu skref í 

grunnskólanum og því er umhverfið mikilvægt. Kennsluaðferðir þurfa einnig að vera 

fjölbreyttar og hæfa ólíkum nemendum. Tilvalið er fyrir kennara að nýta sér 

kennsluskipulagið hringekju, sem er skipulag sem reynir á mismunandi hæfni nemenda. 

Nemendum er skipt í hópa eða stöðvar þar sem mismunandi nám fer fram. Nemendur 

verða virkir, öðlast félagslega færni og vinna sjálfstætt. Fjölbreytt námsumhverfi 

samsvarar vel þessu kennsluskipulagi þar sam áhöldum og tækjum er haganlega komið 

fyrir. Kennsluspilið Líkami mannsins er upplagt til stöðvarvinnu og gefur nemendum 

tækifæri á því að læra í gegnum leik. Spilið sem eitt af verkefnum í hringekju tekur á 

mörgum þáttum í námi barna. Þegar nemendur spila spilið vinna  þeir saman og deila 

þekkingu sinni með samnemendum sínum, auk þess bæta þau ofan á þekkingu sína og 

þjálfa hæfileika sína á meðan á leik stendur. Spilið er einfalt í notkun og þarf litla hjálp 

frá kennara, stöðvavinnan ætti því að ganga vel. Skipulagt námsumhverfi í 

skólastofunni hjálpar til við að gera stöðvavinnu mögulega þar sem námsumhverfið á að 

vera örvandi, fjölbreytt og sveigjanlegt. Má þá nefna hópakennslu og samvirkt nám sem 
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viðbót við kennslufyrirkomulagið hringekju. Þessar tvær kennsluaðferðir sem viðbót 

henta vel þessu námsumhverfi.  

Hópakennsla er þannig eins og nafnið vill gefa til kynna, að nemendum er skipt í 

hópa þar sem þeim er ætlað að vinna saman tímabundið. Samsetning hópa getur verið 

margskonar:  

 Allir í hópnum á svipuðu getustigi. 

 Mismunandi námsgeta í hópnum.  

 Sameiginlegt áhugasvið.  

 Sérstakir vinir. 

 Kynjaskiptir hópar. Jafnmargir af hverju kyni eða eingöngu annað kynið. 

(Hafdís Guðjónsdóttir o.fl. 2005:39) 

Kennari velur hverju sinni, jafnvel fyrir hverja stöð, hvort stöðug breyting verði 

á hópunum eða ekki. Með ofangreindri hópaskiptingu má koma til móts við einstakar 

þarfir nemenda og gefa þeim færi á að hjálpa hver öðrum. Samvirkt nám er 

kennsluaðferð sem þjálfar nemendur í að bera ábyrgð á sjálfum sér, taka tillit til annarra, 

öðlast færni til að vinna með öðrum, hjálpa hver öðrum og finna hversu mikilvægir allir 

samnemendur þeirra eru sem ein bekkjarheild (Hafdís Guðjónsdóttir o.fl. 2005:40). 

Kennsluspilið hentar afar vel fyrir ofangreindar aðferðir og skipulag. Spilið tekur 

á þessum þáttum, hópaskiptingu og samvinnu nemenda, þar sem nemendur deila 

þekkingu sinni með samnemendum sínum og læra í gegnum leik. Spilið er einfalt í 

spilun og með vel skipulögðu námsumhverfi ættu nemendur að geta gengið að spilinu 

sem vísu. 
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7. Viðauki 

Spilakassi: 

Innihald: 

1x spilaborð 

1x teningur 

4x leikmenn (peð) 

1x stundaglas (1 mínúta) 

4x blýantur 

2x skrifblokk 

8x líffærahlutar, 4 stk. af hverju 

25x spurningaspjöld 

25x teiknispjöld 

25x leiknispjöld 

Leikreglur, þegar byrjað er að spila: 

Spilið er fyrir 2-8 leikmenn í einu, tveir til fleiri í hverju liði. Hvert lið fær einn 

leikmann. Spilaborðið er með mynd af líkama mannsins. Reitunum á líkamanum er 

skipt niður í liti og eru spurningar tengdar þeim lit/svæði sem leikmaður er staddur á 

hverju sinni. Á hverjum reit er mynd sem gefur til kynna hvað leikmenn eiga að gera á 

þeim reit sem þeir lenda á, svara spurningu, leika eða teikna. Hver spurning eða leikur 

tengist þeim stað sem leikmaður er staddur á  á spilaborðinu/líkamanum. Hvert lið á að 

safna öllum þeim líffærahlutum sem hægt er að safna í spilinu og það lið sem nær að 

safna öllum líffærahlutunum vinnur. Leikmaður verður að lenda á öllum líffærareitum 

og svara spurningu sem tengist þeim reit rétt til að fá líffærahlut. Leikmenn fá eina 

mínútu til þess að leika, teikna og/eða svara spurningum. 

Lið velja sér leikmenn. Í byrjun spilsins kastar hvert lið teningnum, það lið sem 

fær hæstu töluna byrjar. Ef lið fá sömu tölu kastar þau aftur. Það eru tveir byrjunarreitir 

og ráða liðin hvaða leið þau fara en verða að passa sig á því að verða fyrst til þess að 

safna öllum líffærahlutum til þess að vinna. Ekki er leyfilegt að hoppa yfir reiti nema 

það sé lína á milli reitanna sem gefur það til kynna að óhætt sé að fara yfir á næsta reit. 

Leikmenn geta verið á sama reit í einu. Það má ekki nota hljóð eða hluti þegar verið er 

að leika og teikna. 
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Vert er að nefna að spilaborðið kom ekki rétt úr prentun. Á borðið vantar auða 

reiti og lit á þá reiti sem gefa líffærahlut. 

 


