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Fræðilegur kafli

Ingvar Sigurgeirsson (2013, bls. 101) telur námsspil og leiki
henta vel í kennslu, þá sérstaklega til upprifjunar og þjálfunar. 

Í aðalnámskrá grunnskóla, sem er leiðarljós fyrir skólastarf á
grunnskólastigi er lögð áhersla á að tryggja öllum nemendum
jöfn tækifæri til náms og þroska í hvetjandi námsumhverfi, þar
sem hlutverk skólans er að búa þá undir líf og starf í
lýðræðisþjóðfélagi sem einkennist af örum breytingum

Þetta námsefni er hugsað út frá leiðsagnarnámi.
Leiðsagnarmat eða leiðsagnarnám er alhliða námsmatsaðferð
sem leggur áherslu á byggingu námskrá, skipulag kennslu og
stöðu nemenda í náminu. Í leiðsagnarnámi er byggt kennslu
og nám út frá hæfni sem nemendur þurfa að tileinka sér og
læra. Hæfni er byggð á hæfniviðmiðum úr aðalnámskrá
grunnskóla, sem er leiðarljós fyrir skólastarf á grunnskólastigi
( Pálsdóttir, 2019, bls. 14). 



Geimganga



Geimganga

Geimgangan: Samvinnu- og skynjunarleikur
Þessi leikur gengur ú t á  traust, hljó ðlausa samvinnu og

ná kvæmni. Markmiðið er að leiðbeina fé laga sínum í gegnum
hindranir og klá ra mikilvæga viðgerð á  geimstö ðinni á n þess

að nota orð eða sjó n.
Uppsetning

Pö r: Hó purinn skiptist í tveggja manna teymi: Leiðtogann
(sá  sem sé r) og Geimfarann (sá  sem er með „stjö rnu-

blindu“).
Tenging: Hvert par er tengt saman með ö ryggislínu

(teyjureipi eða trefli) sem má  aldrei slakna eða detta á
gó lfið.

Viðgerðarsvæðið: Braut með hindrunum (pú ðum, stó lum og
borðum) sem endar við hlaða af lituðum keilum sem þarf

að raða samkvæmt sé rstökum kóða.

Hæfni

Nemandi geti tjá ð sig um eigin tilfinningar
og skoðanir og sý nt ö ðrum tillitsemi og

samkennd.



1. Undirbúningur (5 mínútur)

Pö rin: Skiptu börnunum í tveggja manna pör
.

Bú naður:
Eitt teygjuband, siðaprepp eða trefill fyrir hvert

par (ö ryggislínan).
Mjö g dö kk só lgleraugu fyrir annað barnið í

hverju pari.
Keilur af mismunandi litum dreifðar um svæðið.
Hindranir: Pú ðar á  gó lfinu, stó lar hlið við hlið

og borð.

2. „Neyðarfundurinn“ (Sagan sögð)

Safnaðu hó pnum saman og segðu þeim söguna:
„Geimfarar! Við erum ú ti í geimnum. Allt í einu bilaði hljó ðið í

hjá lmunum ykkar. Þið heyrið ekkert í hvort ö ðru. Svo lenti
annar ykkar í stjö rnu-blinda og sé r næstum ekkert (setja upp
só lgleraugu). Þið verðið að nota hendurnar og ö ryggislínuna til

að klá ra viðgerðina á geimstöðinni.“

Geimganga



3. Merkin æfð (Á n gleraugna fyrst)
Á ður en gleraugun fara upp, sý ndu þeim snertimerkin:

Ý ta niður á axlir: „Beygja sig – borð framundan.“
Klappa ofan á  axlir: „Stíga stórt – púði/dót á gólfi.“

Taka um handleggi: „Gera sig mjó an – stólar framundan.“
Tvö  rykk í bandið: „STOPPA.“

4. Sjá lf geimgangan (Aðalhlutinn)
 Ferðin að viðgerðarstaðnum: Leiðtoginn (sá  sem sé r) leiðir hinn

geimfarann í gegnum hindranirnar.
Þau byrja við „loftlá sinn“ (einn veggurinn).

Þau fara yfir pú ða (klappa á axlir).
Þau fara milli tveggja stó la (þrengja handleggi).

Þau skríða undir borð (ý ta niður á axlir).
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Geimganga
 Viðgerðin (Keilurnar): Þegar þau
koma að keilunum þarf að raða

þeim samkvæmt „kó ðanum“.
Leiðtoginn stý rir hö ndum fé laga

síns að keilunum.
Þau stafla keilunum (t.d. Rauð -

Gul - Blá ) án þess að tala.
Þau verða að passa að missa ekki
keilurnar, því þá  „svífa þær ú t í

geim“.

 Lokun og Ö ryggi (3 mínútur)
Þegar viðgerðinni er lokið, gefa

þau „Hljó ðlaust Fagn“:
Þau taka af sé r gleraugun.
Þau gera stó rt hjarta með

hö ndunum í á tt að þé r
(stjó rnstöðinni).

Þau fá  afhenta Viðurkenninguna
fyrir að hafa bjargað geimstö ðinni.



Mikilvægar reglur fyrir bö rnin
1. Engin hlaup: Í  þyngdarleysi hreyfum við okkur

eins og í vatni (hægt).
2. Engin orð: Ef einhver talar, þá  „sleppur loftið ú t“

og pö rin verða að frjósa í 5 sekúndur.
3.Línan: Ö ryggislínan má  aldrei detta á  gó lfið, hú n

á  alltaf að vera spennt á milli ykkar.
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Röð Litur keilu Táknmál (Dæmi)

1 RAUÐ Bendu á eitthvað rautt eða teiknaðu hring í loftið

2 BLÁ Pattaðu á lærin (eins og vatn)

3 GUL Búðu til sól með höndunum

4 GRÆN Bendu út um gluggann (gras/tré)

Hvað gerir leiðtoginn? Hvað átt þú að gera? Af hverju?

Ýtir varlega niður á axlir Beygja þig niður Það er BORÐ eða loft yfir þér.

Klappar létt ofan á axlir Lyfta fótum hátt Það er PÚÐI eða dót á gólfinu.

Heldur utan um handleggi Gera þig mjóan Þú ert að fara MILLI STÓLA.

Togar varlega í bandið Ganga áfram Leiðin er greið

 GEIMFARAPRÓFIÐ: SNERTIMÁL 
Þegar hjálmurinn skemmist og þú sérð lítið, verður þú að treysta á félaga þinn.



ÁÁssaa
ddaannssiinnnnÁÁssaa
ddaannssiinnnn



Á sadansinn: Hugtakaleikur í samfélagsfræði
Þessi leikur gengur ú t á  samvinnu, snerpu og

flokkunarfærni. Markmiðið er að „tæma“ miðjuna
og fylla flokkana sína með ré ttum orðum.

Uppsetning
Hó par: Bekknum er skipt í 4 hó pa (meiga vera
fleiri). Hver hó pur fær sý na„stö ð“ (t.d. hring eða

borð) í hornum salarins/stofunnar.
Flokkar: Hver hó pur fær ú thlutað einum yfirflokki

(t.d. Evró pa, Afríka, Asía eða Spendý r, Fuglar,
Skriðdý r).

Orðamiðstö ð: Í  miðjunni er haugur af litlum
miðum. Á  hverjum miða er eitt orð sem lý sir einum
af flokkunum (t.d. nö fn á  hö fuðborgum, einkenni

dý ra, eða fánar).

Ás
adansinn

rætt um samfé lagið og notað valin hugtök í því samhengi,

Hæfni:



Leikreglur
1. Einn í einu: Aðeins einn nemandi ú r hverjum hó p má

hlaupa inn í miðjuna í einu.
2. Valið: Nemandinn má  aðeins taka einn miða í hverri

ferð. Hann verður að lesa miðann í miðjunni og á kveða
hvort hann passi við flokk hó psins síns.

3. Heimkoma: * Ef orðið passar: Nemandinn hleypur með
miðann í sitt bæli og klappar næsta manni af stað.

4. Ef orðið passar ekki: Nemandinn leggur miðann aftur
(sný r honum við ef það á  við) og leitar að ö ðru orði,

eða hleypur til baka tó mhentur til að hleypa næsta að
ef hann finnur ekkert strax.

5. Enginn á greiningur: Það má  ekki rífa miða af ö ðrum.
Ef tveir ætla í sama miðann gildir „fyrstur kemur,

fyrstur fær“.
6. Lokun: Leiknum lý kur þegar allir miðar í miðjunni eru

bú nir eða kennari flautar.

Ás
adansinn



Niðurstaða Stigagjöf

Rétt flokkað orð +3 stig

Rangt flokkað orð (miði sem tilheyrir öðrum hóp) -2 stig

Hugtak sem enginn hópur átti (ef það voru „gildrur“) -1 stig

Ás
adansinn

Stigatafla og yfirferð (Mikilvægasti hlutinn!)
Þegar hlaupinu lý kur þarf að fara yfir afraksturinn. Hver

hó pur les upp sína miða.



      Ú tfærslur
1. Fyrir yngri stig: Nota myndir í stað

orða.
2. Fyrir eldri stig: Nota fló knari hugtö k

eins og stjó rnmá lastefnur (Lý ðræði
vs. Einræði) eða sö guleg tímabil.

3. Hreyfi-á skorun: Bæta við þrautum á
leiðinni í miðjuna (t.d. hoppa á

ö ðrum fæti eða skríða undir bekk).

Ás
adansinn



Þögli leikurinnÞögli leikurinnÞögli leikurinnÞögli leikurinn



Hljó ðlausa samsvörunin: Hugtakaleikur
Þessi leikur eykur orðaforða, rö kré tta hugsun og

samvinnu með því að lá ta nemendur finna rö kré tt pö r á n
þess að tala. Leikurinn reynir á  einbeitingu og færni
nemenda til að lesa í merkingu orða og tengsl þeirra.

Markmið leiksins:
Leit: Hver nemandi fær miða og þarf að finna „maka“

sinn í hó pnum.
Þö gn: Ö ll samskipti verða að vera hljó ðlaus; nemendur

nota líkamstjá ningu og sýna hver öðrum miðana.
Flokkun: Pö rin geta verið byggð á  samheitum,

andheitum eða samhengi í ná ttú rufræði (t.d. dý r og
fæða).

Þöggli leikurinn

Hæfni
á ttað sig á  gildi líffræðilegrar fjö lbreytni og tengslum við velferð manna og

dý ra,



Rá ðleggingar fyrir framkvæmd:
Undirbú ningur:

Skrifaðu orðin á  litla miða. Gættu þess að fjö ldi
nemenda passi við fjö lda para (ef það er

oddatala, getur þú  verið með eða haft einn
„þríhyrning“).

Reglurnar: Legðu ríka á herslu á  að varirnar sé u
límdar saman. Ef einhver talar, þarf sá  hinn

sami að setjast niður í 30 sekú ndur.
Staðfesting

 Þegar nemendur telja sig hafa fundið makann
sinn, stilla þeir sé r upp hlið við hlið og halda á
miðunum þannig að kennarinn geti gefið þeim

„þumall upp“.
Eftirfylgni: Þegar allir hafa fundið par, mega

allir segja orðin sín upphá tt fyrir hó pinn svo allir
heyri tenginguna.



Nemandi A Nemandi B (Maki)

Glaður Kátur

Stór Hávaxinn

Fallegur Myndarlegur

Hræddur Skelkaður

Fljótur Hraður

Lítill Smávaxinn

Ú tfærsla: Samheiti (Tungumál)
Í  þessari ú tgá fu eiga nemendur að finna þann sem er með orð af sö mu

merkingu. Þetta eykur orðaforða og blæbrigðaskyn.



Nemandi A (Dýr) Nemandi B (Samhengi)

Ísbjörn Selur (Fæða)

Langvía Bjarg (Heimkynni)

Kónguló Fluga (Fæða)

Trjástofn Ánamaðkur (Heimkynni)

Refur Mús (Fæða)

Ú tfærsla: Flokkun í Ná ttú rufræði
(Fæðukeðjan)

Í  stað þess að hafa bara tvö  eins dý r, er hægt að
lá ta þau finna „par“ sem samanstendur af dý ri og

fæðu þess eða dý ri og heimkynnum.



hugmynd að lokum

það má  líka nota t.d. farfugla,vs staðfuglar. þá  er
hægt að finna nö fn á  fugla og prenta ú t myndir af

þeim. Lá ta svo bö rnin finna hvort annað og koma svo
á  stö ð við kennaraborðið og lá ta þau setja niður þá

hjá  annaðhvort farfuglum eða staðfuglum



PLAGGATIÐ



Boðhlaups-Plaggatið: Samvinna í hverju
orði

Boðhlaups-Plaggatið er skemmtilegur og lifandi
samvinnuleikur þar sem nemendur vinna saman

að því að eignast ný jan orðaforða. Í  stað þess að
skrifa hvert fyrir sig, þarf hó purinn að deila

einum tú sspenna og lá ta hann ganga á  milli sín
eins og kyndil í boðhlaupi.

Markmiðið er að fylla stó rt plaggat af ný jum
orðum af tö flunni, en reglan er einfö ld: hver og

einn má  aðeins skrifa eitt orð á ður en penninn fer
til næsta fé laga. Með þessu mó ti þjá lfa krakkarnir
ekki bara stafsetningu og lestur, heldur læra þau
að treysta hvert ö ðru, sý na þolinmæði og vinna

sem ein heild að sameiginlegu markmiði.

Hæfni
Nemandi geti afritað texta af ná kvæmni og beitt helstu

reglum stafsetningar.



 Undirbú ningur
Á  tö flunni: Listi yfir ný ju orðin (t.d.

15–20 orð).
Hjá  hó punum: Eitt stó rt blað á

gó lfinu eða borðinu og einn
tú sspenni.

Rö ðin: Krakkarnir fimm stilla sé r upp í
rö ð eða hring í kringum blaðið.



Reglurnar
1. Einn penni – Eitt orð: Aðeins sá  sem

heldur á  pennanum má  skrifa. Þegar
orðið er bú ið, verður hann að ré tta

næsta manni pennann.
2. Engin endurtekning: Hó purinn þarf að

passa að skrifa ekki sama orðið tvisvar.
Hé r reynir á  að þau tali saman (hvíski)

um hvaða orð eigi að taka næst.
3. Villupú kinn: Ef einhver skrifar orð

vitlaust, má  sá  næsti í rö ðinni ekki
skrifa ný tt orð – hann verður að nota
sinn tú r í að strika yfir eða leiðré tta

villuna!
Lokaumferðin (Skreytingin): Þegar ö ll orðin
á  tö flunni eru komin á  blaðið, þurfa allir
fimm að setja lofann sinn á  blaðið (eða
teikna hring utan um sitt uppá halds orð)

sem staðfestingu á  að



Hvernig vinnst leikurinn?
Í  stað þess að bara sá  fljó tasti vinni
(sem getur valdið stressi), geturðu

gefið stig fyrir:
Snyrtimennsku: Hvaða plaggat er

auðlæsilegast?
Samvinnu: Hvaða hó pur var bestur

í að ré tta pennann á n þess að
rífast eða hrifsa?

Ré ttstafsetningu: Hvaða hó pur var
með fæstar villur?



Sniðugt ráð (Pro-tip):
Ef þú  vilt gera þetta enn skemmtilegra

geturðu sett á  „leikjató nlist“ (t.d. ú r
Mario Kart eða eitthvað hresst) á
meðan þau skrifa. Þegar tó nlistin

stoppar, þá  þarf penninn að skipta um
hendur, sama hvort orðið er há lfnað eða

ekki!

Nokkur góð
ráð



VVaattnnffaallsskkaannVVaattnnffaallsskkaannVatnfalskan



Vatnflö sku-orðaleikur
(liðakeppni)

Nemendur vinna í liðum, hvert lið með
eina flö sku sem inniheldur orð. Þeir

hrista flö skuna til að sjá  orðin, lesa þau
upphá tt og skrifa þau á  tö flu eða

plaggat. Hvert ré tt orð gefur stig og
markmiðið er að safna sem flestum

orðum innan tímamarka. Liðið með flest
stig vinnur.

Hæfni
Nemandi geti skrifað ský rt og beitt vinnubrögðum sem efla stafsetningarvitund.



 Skipulag
Skiptu í 2–4 lið
Hvert lið fær:

1 vatnsflö sku með
orðum

1 tö flu / plaggat +
tú ss

Hlutverk í liðinu
Til að allir taki þá tt:

 Hristari – sé r um flö skuna
 Lesari – segir orðið sem sé st
 Skrifari – skrifar orðið niður

 Skipta á  hlutverkum á  1–2 mín
fresti

 Þetta kemur í veg fyrir að einn geri
allt.



Leikreglur
Þegar leikur byrjar hrista liðin flö skuna og leita að
orðum
Aðeins má  skrifa orð sem hafa sé st ský rt og verið
lesin upphá tt
Hvert orð má  aðeins telja einu sinni hjá hverju liði
Orð þurfa að vera ré tt stafsett til að telja
Ekki má  hjálpa öðrum liðum eða kalla yfir í þau
Allir í liðinu eiga að taka þá tt (skipta má  um
hlutverk)
Ekki má  opna flöskuna
Kennari á kveður tímann (t.d. 3–5 mínú tur) og
stoppar leikinn
Þegar tíminn er bú inn hætta öll lið strax að skrifa
Að lokum eru orðin yfirfarin og stig gefin fyrir ré tt
svö r



Auka á skorun
Eftir að leiknum lý kur velur hvert lið 2–3 orð af listanum

sínum. Liðið þarf annað hvort að bú a til setningu með
orðunum eða ú tský ra merkingu þeirra fyrir hinum.

Til að gera þetta skemmtilegra má :
krefjast þess að setningin sé  fyndin eða frumleg

lá ta liðið nota öll orðin í eina setningu
leyfa hinum liðunum að giska á  hvaða orð er verið

að ú tskýra
gefa aukastig fyrir ský ra ú tský ringu eða gó ða

setningu
Kennari metur frammistö ðu og veitir stig fyrir

skapandi og ré tt svör.



Stigakerfi
Ré tt skrifað orð = 1 stig
Erfitt orð = 2 stig
Mjö g erfitt orð = 3 stig
Rangt orð = -1 stig (til að passa að ekki sé
giskað)
Sama orð skrifað oftar en einu sinni = 0 stig
Bó nusorð (leyniorð) = +3 stig
Setning með orði (eftir leik) = +2 stig
Fljó tasta liðið að fylla blaðið = +2 stig
Allir í liðinu taka þá tt (kennari metur) = +1
stig
Snyrtileg og læsileg skrift = +1 stig
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	Skipulag
	Hlutverk í liðinu

	Leikreglur
	Auka áskorun
	Eftir að leiknum lýkur velur hvert lið 2–3 orð af listanum sínum. Liðið þarf annað hvort að búa til setningu með orðunum eða útskýra merkingu þeirra fyrir hinum. Til að gera þetta skemmtilegra má:
	Kennari metur frammistöðu og veitir stig fyrir skapandi og rétt svör.

	Stigakerfi

