
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
- 10 leikir til að nota í dönskukennslu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

María Una Óladóttir 

 

 

Gul, rød, grøn og blå 
 
 
Markmið leiks: að nemendur læri litina á dönsku. 

Gögn: Strikað svæði (sjá lýsingu). 

Leiklýsing: Leikið er á svæði sem merkt er eins og sést hér að neðan: 

A 
Gul 
Rød 
Grøn 
Blå 
Sort 
lilla 
B 
 
Kennari þarf að vera búinn  að kenna nemendum litina, og fyrirmælin á 

dönsku t.d. ,,alle skal hoppe på en fod på gul” o.s.frv. ef leika á 

leikinn þannig, annars er líka hægt að gera þetta á einfaldan hátt og 

kalla bara litina. 

 

Nemendur ákveða í upphafi leiks hvað sá sem ,,er'ann" má láta hina fara 

yfir marga reiti í einu, en stefnt er að því að hann reyni ekki að láta 

hina gera eitthvað sem ekki er mögulegt.  

 

Allir leikmenn nema einn standa á svæði A. Sá sem “er'ann” stendur á 

svæði B og hann kallar til hinna fyrirmæli um hvað þeir eiga að gera. 

Kalli hann t.d. "gulur" hoppa allir jafnfætis í einu yfir á þann reit 

sem nefnist gulur. Þá getur stjórnandi kallað t.d: "Hoppa á öðrum fæti 

á rauðan." Allir eiga þá að hoppa á öðrum fæti á rauða reitinn. Næst 

getur stjórnandi kallað: "Blár" og eiga þá allir að hoppa jafnfætis 

yfir á bláa reitinn. Hægt er að láta hoppa aftur á bak, með fætur í 

kross, með annan fótinn ofan á hinum, með hendur á hnjám og áreiðanlega 

má láta sér detta í hug margt fleira.  

 



Ef einhver stekkur á vitlausan reit eða gerir eitthvað rangt þá á sá að 

"ver'ann" og byrjað er upp á nýtt. Leikurinn endar á að sá sem "er'ann" 

kallar "fjólublár" og þegar allir hafa snert þann reit eiga þeir að 

hlaupa eins hratt og þeir geta til baka á svæði A og sá sem "er'ann" 

reynir að "klukka" einhvern til að "ver'ann". Hægt er að leika þennan 

leik úti eða inni. Reitina má afmarka með ýmsum hætti (beitið 

hugmyndafluginu). Reitirnir eiga að vera aðeins stærri en skór þeirra 

sem leika hann, eða um það bil ein og hálf skólengd. 

                                                                                                    
www.leikjavefurinn.is 

 

 

 

 

 

Bingo på tavlen 

 

 

 

Markmið: Upprifjun. 

Gögn: Tafla, krít, blöð og ritföng. 

 

Leiklýsing: 

Kennari biður nemendur að rifja upp orð tengd ákveðnum kafla 

eða sviði námsefnis og skrifar þau jafnóðum á töfluna (orðin 

verða að vera nokkuð mörg). Því næst útbúa nemendur 

bingóspjöld með t.d. níu reitum og velja sér níu orð af 

töflunni og skrifa þau niður í reitina. Að svo búnu les 



kennari af töflunni eitt orð af öðru en nemendur strika yfir 

þau sem þeir hafa skrifað hjá sér. Svona er haldið áfram 

þangað til einhver fær bingó. 
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Farvel – tak! 

 

 

Markmið: að nemendur þjálfist í notkun orða sem þau hafa 

lært. 

Gögn: baunapoki. 

 

Leiklýsing: 

Nemendur sitja í hring á gólfinu. Kennari velur einn 

nemanda til þess að ver´ann. Sá nemandi labbar hringinn í 

kringum hina nemendur og segir Hej, God dag, Farvel, Tak 

skal du have. Nemandi endurtekur þessi orð þangað til hann 

velur einn úr hópnum, pikkar í höfuðið á honum og segir 

annað hvort Farvel eða Tak skal du have. 



 

Sá sem er pikkaður í hausinn á að standa upp og hlaupa í 

öfuga átt við þann sem er hann. Sá sem er fyrstur að ná 

plássinu á gólfinu vinnur og á hinn að vera hann. Þannig 

gengur þetta koll af kolli.  

 

Það er einnig hægt að nota baunapoka til þess að leggja á 

höfuðið í stað þess að pikka. Það er gert til þess að 

nemendur hafi eitthvað í höndunum þegar þeir hlaupa. 

 

Leikurinn svipar til leiksins “hlaupa í skarðið”. 

 

 

 

Hvor er Mikkel? 

 

Markmið: að fá nemendur til þess að tala við hvort annað á 

dönsku. 

Gögn: lítill bangsi. Bangsinn þarf að hafa danskt nafn (til 

dæmis Mikkel). 

 

Leiklýsing: 

Kennari velur einn nemanda til þess að ver´ ann. Og er sá 

nemandi beðinn um að fara fram eða er bundið fyrir augun á 



honum. kennari lætur annan nemanda hafa bangsann, sem felur 

hann hjá sér. 

 

Leikurinn gengur út á  að nemandinn sem sendur er fram þarf 

að finna bangsann með því að velja eitt barn sem hann 

heldur að sé með bangsann og segja við hann: “Hej, Jeg 

hedder” (nafn sitt), “hvad hedder du”? 

 

Þá þarf barnið sem er spurt að svara með því að segja: “Hej 

jeg hedder” (nafn sitt) eða þá ef hann er með bangsann að 

segja: “hej jeg hedder Mikkel”. 

 

Til þesss að gera leikinn auðveldari er hægt að segja 

nemandanum sem er´ann í hvaða hluta kennslustofunnar 

bangsinn er. 

 

Einnig er hægt að miða við að nemandi spyr einungis þrisvar 

sinnum og hefur hann ekki fundið bangsann, er sagt: “Hvor 

er Mikkel?” og þá birtist bangsinn. 

                                                                                              

                                                                                                   

 

 

 

 

 

Hvad mangler? 
 

 



 

 

Markmið: festa nöfn á hlutum inn í orðaforða.  

Gögn: nokkrir smáhlutir. 

 

 

Leiklýsing: 

Kennari raðar nokkrum smáhlutum á kennaraborðið þar sem 

allir nemendur sjá. 

 

Kennari segir hvað hlutirnir heita á dönsku og biður börnin 

að leggja það á m innið. Eftir það velur kennari einn 

nemanda til þess að fara fram í smátíma. Á meðan fjarlægir 

kennari einn hlut af borðinu og á nemandinn sem fór fram að 

segja hvaða hlut vantar þegar hann kemur inn aftur.  

 

Ef nemandi getur rétt má hann fjarlægja hlut þegar annar 

nemandi fer fram. 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Sol og Måne 
 



 
 

 

Markmið: upprifjun á orðum sem nemendur eru búnir að læra. 

Gögn: spjöld með myndum á. 

 

 

Leiklýsing: 

 

Byrjað er að skipta bekknum upp í tvo hópa og gefa hópunum 

nöfn eins og til dæmis: Sol og Måne. 

 

Kennari er með myndir af hlutum sem nemendur hafa lært 

(t.d. líkamsparta).  

 

Einn úr hvoru liði kemur upp í einu og fá þeir aðilar að 

sjá myndir (sitthvora myndina). Ef þeir vita hvað hluturinn 

heitir á dönsku fær þeirra lið stig. Síðan kemur annar úr 

liðunum og þannig koll af kolli. 

 

Það lið sem fær flestu stigin vinnur. Sniðugt að hafa 

verðlaun, t.d. að það lið sem vinnur fær að velja hvaða lag 

á að syngja eða hvaða spil á að spila. 

 

 

 

 



 
 

 

bingo 
 

 

 

Markmið: að nemendur festi orð inn í orðforða. 

Gögn: samstæðuspil. 

 

 

Leiklýsing: 

Kennari þarf að hafa samstæðuspil þar sem eru dönsk orð á 

hluta spilanna og annað hvort myndir eða þá íslensk orð á 

hluta spilanna. 

Nemendum er skipt niður í jfóra hópa og á hver hópur að 

hópa sig saman í hornin á stofunni. 

 

Kennari útdeilir spjöldum með dönsku orðunum til nemenda, 

hver  nemandi fær eitt spjald. Kennari dregur orð úr 

bunkanum sem hann hefur og Kallar upp þau orð sem hann 

dregur . 

 

Sá aðili sem er með spjaldið sest niður. Það lið vinnur sem 

hefur alla í liðinu sitjandi (Bingo!). 

 

 

 

 
 



 
 

 

find tallene! 

 
 
 
 
Markmið: að nemendur læri tölurnar á dönsku. 

Gögn: tafla, tveir litir af pennum. 

 

 

Leiklýsing: 

Kennari skrifar tölur sem nemendur hafa lært á töfluna, 

tölurnar eru skrifaðar út um alla töflu, ekki eftir röð. 

Það verða að vera allavega tvö sett af hverri tölu.  

 

Kennari skiptir nemendum í 2 lið, hvert lið fær sitthvorn 

litaðan penna. lið eitt fær t.d. rauðan penna og lið tvö 

t.d. bláan.  

 

Kennari kallar upp eina tölu á dönsku, talan þarf að vera  

á töflunni og á einn nemandi úr hvoru liði að hlaupa upp að 

töflunni, finna töluna sem kennari kallaði upp og gera 

hring utan um hana.  

 

Það lið vinnur sem finnur flestar tölurnar. 

 



Þennan leik er einnig hægt að nota til þess að kenna 

fataheiti, líkamsparta, daga, mánuðina eða hvað sem kennara 

dettur í hug. 

 

 

 
 

 

Hot potato 

 

 
 

Markmið: upprifjun á orðum sem búið er að fara í. 

Gögn: bolti. 

 

 

Leiklýsing: 

Nemendur standa í hring. Kennari kastar bolta til eins 

nemenda og á hann að segja það sem kennari biður hann um, 

hvort sem það er að segja mamma  á dönsku, segja einhverja 

tölu eða orð sem byrjar á sama staf og nafn barnsins. Ef 

nemandi getur svarað á hann að kasta boltanum til næsta 

nemanda og hann fer í gegnum sama ferli. 

 

Til þess að nemendur eyði ekki allt of miklum tíma í að 

hugsa eiga þeir að ýminda sér að boltinn sé heit kartafla. 

Þannig  að þeir geta ekki haldið á honum lengi. 

 



 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

Hviske! 

 

 

 
 
Markmið: upprifjun á vikudögum 

Gögn: tafla 

 

Leiklýsing: 

Kennari skrifar vikudagana upp á töflu. Skiftir síðan 

bekknum niður í lið. Hvert lið stendur í röð þar sem 

fremsti er við töfluna og svo kemur röð á eftir honum.  

 

Kennari kallar á einn nemanda úr hvoru liði og hvíslar 

nafni á vikudegi að honum. Á hann síðan að hvísla að 

aftasta nemandanum og þannig koll af kolli þar til fremsti 



heyrir orðið, á hann þá að finna vikudaginn á töflunni, slá 

á orðið og kalla það upp. Það lið sem er fyrst að finna 

orðið og segir það rétt vinnur. 

 

Hægt er að skrifa hvaða orð sem nemendur þekkja á töfluna. 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 


