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Meginmarkmid pessarar greinar er ad fjalla um namsleiki, p.e. kennslufraedilega leiki
og frjalsan leik barna med fredilegu yfirliti Gt frd kenningum Frobel, Dewey, Piaget
og Vygotsky um frjalsan leik og hvernig kenningar Gagné um skilyrdi fyrir nimi og
kenning Csikszentmihalyi um fledi tengjast kennslufredilegum leik. Pa er Adal-
namskra grunnskola skodud ut fra leiknum og skodadur munurinn 3 kennslufredi-
legum leik og frjalsum leik. Einnig er fjallad um préun og tilgang namsspilsins Taktu
til vid ad tvista. Pad er namsspil sem tengir saman nam og leik og getur hentad vel
til upprifjunar 4 ndmsefni og til ad auka pekkingu nemenda. Spilid ma nota 1 6llum
namsgreinum og med Sllum aldurshépum. Rannsdknarspurning sem pessari grein
er xtlad ad svara er eftirfarandi: Hvernig getur ndm att sér stad 1 gegnum regluleik?
Markmidid med spilinu er ad yta undir samskipti og samvinnu nemenda og ad nem-
endur fai hreyfingu og Gtras 1 kennslustundum. Einnig er markmidid ad auka faerni
nemenda 1 vidkomandi nimsgrein og ad peir séu virkir patttakendur 1 eigin nimi.
Nidurstodurnar benda til pess ad pegar kennslufradilegir leikir eru notadir til pjalt-
unar og endurtekningar 4 akvednum namspattum ma audvelda nemendum ad 6dlast
akvedna feerni i namspettinum. Pvi ma leida likum ad pvi ad ndm eigi sér stad 1 gegn-
um leik og nemendur geti aukid vid pekkingu sina og feerni med pessari kennsluad-
ferd.

Efnisord: Namsspil, regluleikir, frjals leikur, skapandi kennsluadferdir, leiklist

Inngangur

Pad er avallt porf fyrir nyjungar 1 namsefni fyrir born og unglinga, sérstaklega pegar kemur ad
kennslufredilegum spilum og leikjum eda nyjum kennsluadferdum yfir héfud. Ad fi nemendur
til ad standa upp og hreyfa sig um leid og nam a sér stad er eitt af markmidum namsspila. Nem-
endur purfa ad vinna saman. DPeir geta adstodad hver annan og verda ad hlita akvednum regl-
um 1 spilinu. Markmid greinarinnar er ad varpa ljési 4 notkun 4 namsspili sem kennsluteki og
regluleikjum 1 skélastarfi Gt fra kenningum Frobel, Dewey, Piaget og Vygotsky um frjilsan leik
og hvernig kenningar Gagné og Csikszentmihalyi tengjast kennslufredilegum leik. Leitad var
svara vid eftirfarandi rannséknarspurningu: Hvernig getur nam att sér stad i gegnum regluleik?
[ Adalndmskra grunnskéla er kvedid 4 um ad skélakerfid undirbai nemendur fyrir patttoku i
floknu samfélagi sem krefst pess ad peir pjalti almenna naimshatni til ad takast 4 vid ymis verk-
efni 1 framtidinni (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013). I pvi ljési er mikilvaegt ad nem-
endur fai tekiferi til a0 afla sér pekkingar eftir margvislegum leidum 1 6rvandi nimsumhverfi.
Leikurinn er leid ungra barna til ad lera 4 heiminn og um heiminn. Miklu skiptir ad letknum
sem namsadferd sé gert hatt undir hoéfoi 1 grunnskola og st ahersla einskordist ekki vid yngstu
nemendurna (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 44). Adalnamskra leggur mikla
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dherslu 4 mikilvagi leiksins og ad kennarar eigi ad nyta hann 1 ndmi barna, pvi hann sé sjalf-
sprottin leid til nams og proska. Hér er att vid hinn frjalsa leik en 1 adalnamskrid kemur einnig
fram ad pratt fyrir ad nemendur eldist sé leikurinn ,,jafn arangursrik leid til proska og skilnings*
(Mennta- og menningarmélaraduneyti, 2011, bls. 38). I pessari grein verda eins og fyrr segir feerd
rok fyrir pvi ad namsleikir og kennslufraedilegir leikir gagnist vel 1 kennslu asamt umfjollun um
leiki 1 adalnamskra grunnskdla og proun og tilgang namsspilsins Taktu til vid ad tvista.

Fredilegt baksvid leikja

Ymsir fredimenn hafa sett fram kenningar um leikinn og verdur hugmyndum peirra gerd skil 1
pessu fraedilega ytirliti. Fyrst ber ad nefna Friedrich Frobel og John Dewey, pa verdur fjallad um
Jean Piaget sem adhylltist hugsmidahyggju (e. cognitive constructivism) og svo Lev Vygotsky
sem setti fram félagslega hugsmidahyggju (e. sociocultural theory), en pessir fredimenn voru
talsmenn frjalsa leiksins (e. play). Robert M. Gagné og Mihaly Csikszentmihalyi settu badir fram
kenningar sem hagt er ad tengja vid kennslufraedilega leiki (e. educational games) og farid verdur
nanar Gt i peer kenningar. Friedrich Frobel lagdi mikla dherslu a gildi leiks og pa sérstaklega hinn
frjalsa leik eins og Piaget. Hann lagdi t.d. ,,aherslu 4 ad proska hugmyndaflug og tilfinningalif
barna med séng, leik og frjalsri athafnasemi® (Gerdur G. Oskarsdéttir, 2012, bls. 100). Frobel
hélt pvi fram ad leikurinn veeri hatindur préunar 1 bernsku, ,,pvi a0 hann er frjilsleg tjaning innri
veru barnsins® (Frobel, 1826). John Dewey og slagord hans ,,a0 lera af reynslunni® (e. learning
by doing) 4 vel viod 1 tengslum vid leiki enda lagdi hann dherslu 4 ad med reynslunni ykist virkni
einstaklingsins og einnig ad st reynsla hefdi ahrif 4 vidkomandi (Dewey, 1966). Dewey vildi
meina ad hefdbundid skoélastart atti til ad einkennast af vanvirkni og vidtoku nemenda og ad
hreyfingarleysi veeri allsradandi 1 pvi starti. Hann sagdi einnig ad til ad ,,vidhalda edlilegri and-
legri og likamlegri heilsu® vari mikilvagt a0 nemendur fengju frelsi til ad hreyfa sig par sem
,hendur og adrir likamshlutar eru notadir asamt heilanum® (Dewey, 1938/2000Db, bls. 72—73).
Dewey sag0i ad ef skolastarf @tti ad leida til menntunar pyrfti pad ad byggjast 4 raunverulegri
lifsreynslu nemandans. Hann sagdi jatnframt ad vanvirkni nemenda 1 nami veri andsted hugsun-
inni, p.e.a.s. ad htn ladadi ekki fram domgreind og persoénulegan skilning hja nemendum heldur
sleevoi forvitni peirra, leiddi til hugarflokts og gerdi pad ad verkum ad nam yroi leidinleg kvod 1
stad pess ad vera peim anzgjulegt starf (Dewey, 1910/2000a, bls. 308).

Jean William Fritz Piaget var 4 sama mali og Dewey vardandi margt. Hann adhylltist hugsmida-
hyggju (e. cognitive constructivism). Hugsmidahyggja er nimskenning par sem gengid er Gt
fra pvi ad pekking sé afurd pess hvernig einstaklingar skapa merkingu ar reynslu sinni og felst 1
samhefingu til ad na jatnvegi 2 milli hugsunar og reynslu (Hugsmidahyggja, 2013).

Samkvaemt Piaget endurspegla leikir samfélagio og hann heldur pvi fram ad leikir séu pjodfélags-
leg innleiding sem hafi borist kynsl6d fram af kynslod an pess ad breytast og tilvist regluleikja
sé had pvi ad folk sampykki pa (Charles, 1982). Hann lysir leik sem 6adskiljanlegum hluta af
proskaferli barns og ad barnid proéist 1 prepum samhlida vitsmunalegum proska pess (Plass,
Homer og Kinzer, 2015, bls. 259). Eftir pvi sem barn nzr lengra 1 proskaferlinu 6dlast pad meiri
reynslu og atti pvi ad vera tilbaid til ad takast 4 vid mismunandi adstzdur i framtidinni (Asa
Helga Ragnarsdottir og Rannveig Dorkelsdottir, 2010). Piaget hélt pvi fram ad barnid byggdi
sjalft upp sina eigin pekkingu, taeki virkan patt 1 eigin proska og saktist eftir nyrri pekkingu
(Charles, 1982). Til ad leerdomur eigi sér stad hja barni parf pad ad byggja ofan a tyrri pekkingu
og vera virkt 1 ad skapa nyjan skilning. Pad pydir ad barn part ad vera patttakandi 1 ferlinu ad geta
skilid og vitad (Asa Helga Ragnarsdottir og Rannveig borkelsdéttir, 2010). Piaget telur leikinn
vera mikilvagan og ad born leri mikid 1 kringum leikreglur, t.d. ad gefa, tapa, vinna, koma sér
saman um reglur og breytingar a peim og adferdum (Lightfoot, Cole og Cole, 2009). Hann telur
jafnframt ad leikurinn sé 6hlutbundinn, tiknraenn og félagslegur (Plass o.fl., 2015, bls. 278).

Russneski salfredingurinn Lev Semyonovich Vygotsky hafdi adra syn a gildi leiksins vardandi
proska barna. Hann setti fram félagslega hugsmidahyggju (e. sociocultural theory) sem fjallar
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um hugsun og félagslegan proska, p.e.a.s. ad barnid smidi eigin pekkingu med virkri patttoku 1
umbhverfi sinu og pa er tungumalid mikilvaegasta tekid (Vygotsky, 1978).

Vygotsky hélt pvi fram ad proski veri menningarbundinn, ad hann yroi til vegna félagslegra
samskipta, ad nam feri fram a undan proskanum og ad pad ytti undir proska einstaklinga pegar
fullordnir eda leiknari einstaklingar veittu honum studning. Med samvinnu eins og t.d. 1 leikjum
geta born hjalpast ad. Sa sem er leiknari getur hjalpad peim sem minna getur. Pegar markmidid
er ad 060last sameiginlegan skilning 4 akvednu efni eda verkefni nast besti arangurinn med sam-
vinnu. Par gegna tungumail og samskipti lykilhlutverki (Vygotsky, 1978). Vygotsky skilgreindi
gagnsemi leiksins pannig ad 1 honum falist aukin vitren faerni og at fra pvi kaemi fernin til
a0 lera og hazefnin til ad greina imyndun frd raunveruleika (Gerdur G. Oskarsdéttir, 2012, bls.
155). Hann taldi mikilveegt ad kennarar hefdu verkefni og vidfangsefni negilega 6grandi fyrir
nemendur svo ad peir veru 4 mérkunum ad rada vid pau. Pau verkefni sem nemendur gitu ekki
unnid hjalparlaust 1 geer myndu peir rada sjalfir vid 1 dag (Kristin Norddahl, 2012, bls. 120).

Skilyrdi fyrir nami og flaedikenningin

Robert M. Gagné setti fram kenningu um skilyrdi fyrir nami (e. condition for learning). Hann
segir ad til séu fimm mismunandi stig 1 ndmi og hvert stig krefjist mismunandi kennsluadferda.
Stigin eru hreyfifeerni, munnlegar upplysingar, vitsmunaleg ferni, vitsmunalegar adferdir og
vidhort (Becker, 2005; Gagné og Dick, 1983, bls. 265).

Becker (2005) heldur pvi fram ad flestir leikir reyni 4 finhreyfingar sem er fyrsta stig samkvamt
Gagné. Hreyfiferni, sem sjaldan reynir 4 1 leikjum samkvaemt Becker (2005), prbast p6 med
xfingu og patttoku i leik sem Orvar pannig hugsun, nim og likamsform nemenda (Revelle,
2013, bls. 34; Wang, 2012, bls. 7). Fyrirmeli 1 leikjum eru idulega gefin munnlega eda skriflega
og samramist pad 60ru stigi kenningarinnar (Becker, 2005). Med munnlegum upplysingum er
dherslan 16gd 4 kynningu 4 skipulagdan og merkingarbaran hatt (Wang, 2012, bls. 7). Pad krefst
vitsmunalegrar faerni ad fylgja eftir leikreglum og leysa Gr vandamalum sem upp geta komid i
leikjum og spilum en skilyrdi peirrar ferni er pekking a vidfangsefninu. Petta fellur undir pridja
stig kenningarinnar (Becker, 2005; Wang, 2012, bls. 7). Fjorda stigid er vitsmunalegar adferdir.
bar eru notadar pegar unnid er med endurtekningar i verkefnum par sem hugsun og dkvedna
Gtsjonarsemi vid ad finna réttu leidina parf til ad vinna leikinn (Becker, 2005; Wang, 2012, bls.
7). Vidhorf er fimmta og sidasta stig i kenningu Gagné. I leikjum parf ad syna dkvedid vidhorf
gagnvart 60rum patttakendum og syna fram 4 hefni 1 mannlegum samskiptum sem faest med
samskiptum vid adra. Pad larist best med reynslunni (Becker, 2005; Wang, 2012, bls. 7).

Kenning Mihaly Csikszentmihalyi um flaedi (e. flow) 4 vel vid um kennslufraedilega leiki. Kenn-
ingin fjallar um patttokureynslu par sem einstaklingshafileikar f3 ad njéta sin 1 peim askorunum
sem nemendur purfa ad mata. Pad eru niu frumatridi sem einkenna kenningu Csikszentmihalyi.
I fyrsta lagi parf ad vera jafnvaegi 4 milli 4skorana og kunnattu. Ef verkefnin eru of audveld eda
of erfid getur pad ytt undir sinnuleysi nemenda, komid fram sem truflun i hegdun og hvatn-
ingarskortur og ad auki haft ahrif 4 vitsmunalega feerni peirra (Moneta og Csikszentmihalyi,
1999, bls. 606). T 6dru lagi parf ad vera samspil 4 milli adgerda og vitundar (Beard, 2015). Ef
nemendur eru virkir patttakendur i leik halda peir afram ad gera sitt besta og einbeita sér ad pvi ad
nyta fyrri pekkingu um leid og peir 6dlast nyja. Med virkni er haegt ad yta undir skilning peirra
a vidfangsefninu og pverfagleg hugsun peirra skerpist (Mostowfi, Mamaghani og Khorramar,
2016; Rozendaal, Braat og Wensveen, 2009). Pridja atridid er ad markmid purfa ad vera skyr
(Beard, 2015), en pad er eitt af adalatridum kennslufraedilegra leikja (Blakely, Skirton, Cooper,
Allum og Nelmes, 2010; Garris, Ahlers og Driskell, 2002). Fj6rda atridid er 6tvired endurgjof
og 1 namsleikjum er mikilvaegt ad nemendur fai markvissa endurgjof fra kennara. Pad gefur peim
teekifeeri til ad lera af mistokum og getur einnig verid hvatning fyrir pa til ad leggja enn meira
a sig en ella (Csikszentmihalyi, 1997). Fimmta atridid 1 fledikenningunni er svipad og atridi
namer tvo en pad er ad einbeiting sé til stadar 1 peim verkefnum sem liggja fyrir (Beard, 2015;
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Garris o.fl., 2002; Yoon, Rodriguez, Faselis og Liappis, 2014). Sjotta atridid er ad hafa stjorn a
eigin skynjun og er pa mikilvagt ad horfa til samskipta og samvinnu 1 leikjum par sem nemendur
laera dkvedna félagsferni eins og t.d. samskipti, samstédu og hvernig eigi ad takast 4 vid olikar
skodanir og sjéonarmid (Beard, 2015; Boctor, 2013; Mostowfi o.fl., 2016). Sjéunda frumatridi
kenningarinnar er ad tapa sjalfsvitund og pad attunda er ad atta sig ekki 4 timaframvindu, p.e.a.s.
ad nemendur gleyma stad og stund par sem peir eru kntnir afram af gledi frekar en verdlaunum
(Beard, 2015; Qian og Clark, 2016). Niunda og sidasta atridid er sjalfsteed reynsla, en pa syna
nemendur jakvett vidhorf til leiksins 1 formi ahuga, bjartsyni og forvitni (Beard, 2015; Mostowfi
o.fl., 2016). Fledikenningin er ad sama skapi undirstada hvatningar 1 leikjum og nimi (Moneta
og Csikszentmihalyi, 1999). Han byggist m.a. 4 pvi ad anagja leidir til skilnings 4 pvi sem 2 sér
stad pegar hefileikar eru 1 samraemi vid vidfangsefni verketnisins og einstaklingurinn finnur pa
allt 1 senn fyrir hamingju, styrk, dhuga og synir virkni. Pad ytir undir vitsmunalegar framfarir
(Garris o.fl., 2002; Moneta og Csikszentmihalyi, 1999). I adalndmskra grunnskola er kvedid 4
um mikilvagi leiksins og ad kennarar eigi ad nyta hann i nami barna.

Leikur sem kennsluadferd i adalnamskra grunnskdla

Bernsku- og @skuarin eru mikilvaegt skeid 1 @vi hvers einstaklings. Hver skéladagur og hver
kennslustund felur 1 sér proskamoguleika sem nyta parf til fulls (Mennta- og menningarmala-
rdduneyti, 2013). Grunnskoélinn er vinnustadur nemenda 1 tiu ar og 1 adalndmskra segir m.a. ad
pad sé hlutverk skolans ad ,,skapa skilyrdi fyrir nemendur svo ad peir fai notid bernsku sinnar
og efli med sér sjalfstraust og félagstaerni* (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 32).
Til ad yta undir sjalfstraust, félagsteerni og samvinnu nemenda er tilvalid ad nota leiki 1 kennslu.
Leikurinn er leid ungra barna til ad lera 4 heiminn og um heiminn. Miklu skiptir ad leiknum
sem namsadferd sé gert hatt undir h6foi i grunnskdla og st dhersla einskordist ekki vid yngstu
nemendurna (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013). Adalndmskra leggur mikla aherslu
4 mikilvaegi leiksins og ad kennarar eigi ad nyta hann 1 nimi barna pvi hann sé sjalfsprottin leid
til ndms og proska. Hér er att vid hinn frjalsa leik en i adalnamskrad kemur einnig fram ad pratt
fyrir ad nemendur eldist, sé leikurinn ,,jafn arangursrik leid til proska og skilnings® (Mennta- og
menningarmalaraduneyti, 2011, bls. 38).

Leiki ma atfera 4 kennslufredilegan mata og tengja vid hafnividmid allra namsgreina og nams-
svida. Pad er einnig haegt ad adlaga leiki a0 nemendum og koma pannig til méts vid dlikar parfir
einstaklinga (Mennta- og menningarmélariduneyti, 2011, bls. 48). I skola 4n adgreiningar segir
1 adalnamskrd ad ,,rikja eigi fjolbreytni 1 vinnubréogdum og kennsluadferdum. Kennarar bera
faglega abyrgd 4 ad velja arangursrikustu leidirnar til a0 na sem bestum arangri 1 samremi vid
hafnividomid sem stefnt er ad hverju sinni* (Mennta- og menningarmalardduneyti, 2011, bls.
48). Elizabeth Wood og Jane Attfield (2005) segja ad eitt af hlutverkum kennarans sé ad tengja
saman namskrana og leikinn og um leid ad kynna nyja moguleika 1 ndmi, badi fyrir nemend-
um og samstarfsfolki. Notkun leikja og namsspila 1 kennslu fellur vel ad fjolbreytni 1 kennslu,
sérstaklega ef midad er vid hversu bokamidud kennslan i grunnskélum 4 Islandi er nt 4 dégum
(Hafpor Gudjonsson, 2010). Ofangreind sjéonarmid eru i samremi vid pad sem kemur fram um
hlutverk kennara i adalnamskranni en par segir: ,,Vondud kennsla, sem lagar sig ad pérfum og
stodu einstakra nemenda 1 skoéla an adgreiningar, eykur likur 4 arangri (Mennta- og menningar-
malaraduneyti, 2013, bls. 44).

bad er aridandi ad kennarar skapi jafnvegi 2 milli boklegs og verklegs nams en pad ,,studlar ad
jafnrétti nemenda til ad finna haefileikum sinum farveg™ (Mennta- og menningarmalaraduneyti,
2013, bls. 141). Med notkun leikja og dlikra verkefna gefst nemendum kostur 4 ad igrunda,
huga a0 samskiptum og vidfangsefnum 1 personulegu, ségulegu og menningarlegu samhengi
(Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 161). Pegar nemendur sja 1 lok vinnuferlisins
arangur erfidisins eda einhvers konar lokaafurd pa getur avinningur ferlisins haft jakvad dhrif
4 jafnt almennan og félagslegan proska peirra (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls.

161).
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Leikir i nami og namsspil eru naskyld kennslu 1 leiklist par sem nemendur fa taekiferi til ad profa
sig afram med mismunandi tjaningarform, hegdun og lausnir i 6ruggu umhverfi i skélanum
(Mennta- og menningarmalariduneyti, 2013, bls. 145). I leiklist eru leikir mikid notadir og
afingar gerdar sem krefjast tGtrasar og likamlegrar virkni nemenda (Mennta- og menningar-
malariduneyti, 2013, bls. 146). I adalnimskra grunnskola segir enn fremur ad leiklist reyni 4
samvinnu, tungumal, samskipti, gagnryna hugsun, skopun, tjaningu, likams- og raddbeitingu
sem allt fer fram 1 gegnum leik (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 145). Dad er
mikilvegt ad nemendur fai ad kynnast fjolbreyttum vinnuadferdum par sem reynir m.a. 4 ,,sam-
hafingu hugar, hjarta og handar® (Mennta- og menningarmalariduneyti, 2013, bls. 141).

Kennslufraedilegir leikir 1 kennslu

Studst hefur verid vid kennslufraedilega leiki til ad yta undir vitsmunalega og salfradilega faerni
nemenda en jikvad ahrif nims 1 gegnum leik hafa komid fram hja nemendum 1 6llum aldurs-
hépum (Kinzie og Joseph, 2008, bls. 645). I kennslufradilegum leikjum purfa ad vera tveir leik-
menn eda fleiri sem skiptast 4 eda spila saman 1 letknum. Badi spil og leiki er hegt ad byggja upp
pannig ad enginn einn sigri 1 lokin en til a0 nemandi komist afram 1 leiknum parf hann ad bta
yfir akvedinni vitsmunalegri faerni og Gtsjonarsemi sem kemur honum afram (Gagné og Dick,
1983). Kennslufraedilegir leikir eru nanast alltaf skilgreindir med sérstkum reglum, markmid-
um, tima og stigagjof (Jéhanna Einarsdéttir, 2010, bls. 11; Salen og Zimmerman, 2003).

Ad bua til kennslufradilegan leik, eda namsspil, er krefjandi vidfangsefni en moguleikarnir til ad
baa til ndmsspil, sem oft 4 tidum eru gerd Gt {rd vinsaelum leikjum, eru ninast 6prjétandi (Ingvar
Sigurgeirsson, 2013, bls. 100—-101). G6dir namsleikir purfa ad hafa skyr markmid, vera uppbyggi-
legir og skila nemendum akvedinni og videigandi nidurstédu (Gunter, Kenny og Vick, 2008, bls.
534). Ef kennslufraedilegur leikur 4 ad hafa akvedid markmid verdur hofundur leiksins ad hafa 1
huga pann tima sem préunarferli leiksins a sér stad (Qian og Clark, 2016, bls. 56). Ef markmid og
reglur leiksins eru skyr og hafilega krefjandi, ytir pad undir sjalfstraust nemenda og dhuga peirra
4 vidfangsefninu sem leidir til aukins arangurs (Blakely o.fl., 2010; Garris o.fl., 2002, bls. 449).
Hofundur kennslufredilegra leikja og spila parf einnig ad vera skapandi og tilbtinn ad hugsa at
fyrir rammann og mikilvaegt er ad bxdi yfirbragd og innihald leiksins sé faglegt (Mostowfi o.f1.,
2016, bls. 5450).

Mikilvegir eiginleikar g6ds leiks eru honnun hans og tengsl vid kennslufraedina (Gunter o.fl.,
2008, bls. 534). Leik er hagt ad Gtbta pannig ad hann henti {fjélbreyttum nemendahopi og 1 skdla
an adgreiningar eiga einstaklingar, samkvaemt adalnamskra grunnskoéla, ad fa ,,jofn eda jatngild
teekiferi til nAms og ad namid sé a forsendum hvers einstaklings” (Mennta- og menningarmala-
rdduneyti, 2011, bls. 43; Gydngydsi Wiersum, 2012, bls. 25). Namsleikir purfa ad vera hafilega
krefjandi pvi ef verkefnin eru nemendum of audveld minnkar dhugi peirra til patttoku 1 peim
(Deater-Deckard, Chang og Evans, 2013, bls. 22). Ef, hins vegar, leikurinn og vidfangsefni hans
eru nzegilega krefjandi fyrir nemendur pa ytir pad undir patttoku og eykur dnzgju nemenda
(Deater-Deckard o.fl., 2013, bls. 22). Giovanni B. Moneta og Mihaly Csikszentmihalyi (1999)
taka undir med Deater-Deckard o.f]. og segja ad ef verkefni séu annars vegar of krefjandi fyrir
nemendur geti pad ytt undir kvida hja vidkomandi og svo hins vegar, ef verkefnin eru of aud-
veld, pa geti pad ytt undir leida (Moneta og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). Ef verketnin eru
annad hvort of audveld eda of erfid getur pad ytt undir sinnuleysi, leitt til hegdunartruflana,
skorts 4 hvatningu og Orvar ekki vitsmunalegra faerni nemenda, eins og adur var nefnt (Moneta
og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). G6dir namsleikir eru skemmtilegir og hvetjandi, peir purfa
ad fela 1 sér askoranir fyrir nemendur og yta undir forvitni peirra (Gunter o.fl., 2008, bls. 534).

Anzgja nemenda er eitt pad allra mikilvaegasta i nimi i gegnum leik en hiin audveldar nimsferl-
10 og ytir undir ndimsarangur sbr. rannsoknir Qian og Clark (2016), Richard Trevino, Carolyn
Majcher, Jebb Rabin, Theresa Kent, Yutaka Maki og Timothy Wingert (2016) og David Coil,
Cassandra Ettinger og Jonathan Eisen (2017). Leikir sem hafa skemmtanagildi geta studlad ad



Taktu til vid ad tvista: Namsleikir 1 skolastarfi

merkingarbaru nimi med pvi ad vera nemendum heafileg askorun, yta undir forvitni peirra,
tjaningu, samvinnu og samkeppni (Deater-Deckard o.f1., 2013, bls. 22; Marinka, 2005; Mo-
stowfi o.fl., 2016, bls. 5457; Rozendaal o.fl., 2009, bls. 194). Copier Marinka (2005) komst ad
pvi ad kennslufradilegir leikir efldu nAim nemenda pvi peir ykju anegju peirra, athygli, vinnu og
einbeitingu. Pad er mikilvaegt ad setja nemendur oftar 1 midju namsins pannig ad hlutverk peirra
breytist frd pvi ad vera vidtakendur yfir 1 ad vera virkir patttakendur (Mostowfi o.fl., 2016, bls.
5457).

Munurinn a kennslufradilegum leik og frjalsum leik

Hugtakid leikur naer yfir allar tegundir leikja, hvort sem um er ad reda bordspil, spilastokk,
namsspil, tolvuleiki, hlutverkaleiki, hreyfileiki eda adrar gerdir leikja (Nicholson, 2013, bls. 342).
Vidurkennt er ad leikur er pydingarmikil undirstada 1 nami og proska barna (Bryndis Gardars-
déttir, Gudbjorg Palsdottir og Hrafnhildur Eidsdottir, 2013, bls. 38). Leik er p6 idulega skipt 1
tvo flokka, kennslufradilegan leik og frjalsan leik (Anna Magnea Hreinsdottir, Ingibjorg Osk
Sigurdardéttir og Johanna Einarsdottir, 2010). Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled
og Lennart Nacke (2011, bls. 11) segja fra skilgreiningu hugtaksins ,,leikur* sem franski félags-
freedingurinn Robert Caillois setti fram 1 bok sinni Les jeux et les hommes (e. Man, Play and
Games) sem kom 1t arid 1958. Par sagdi hann ad haegt veri ad skipta leik 1 tvo flokka, annars
vegar 1 ludus og svo hins vegar 1 paidia. Ludus (kennslufredilegur leikur) byggist a reglum og
bydur upp 4 samkeppni til a0 na dkvednu markmidi 4 medan paidia (frjals leikur) byr yfir meira
frjalsreedi, frjalsri ganingu og spuna og er oft havaer (Deterding o.fl. 2011, bls. 11).

Kennslufredilegur leikur

I kennslufredilegum leikjum er reynt ad blanda saman leik og kennslufredilegum markmidum
(Elkind, 2008, bls. 5; Johanna Einarsdottir og Anna Magnea Hreinsdottir, 2011). Markmidid
med kennslufredilegum leik er m.a. ad yfirfaera pann hvata sem born hafa til patttoku 1 leik yfir
1 ahugahvot til frekara nams (Halldéra Haraldsdottir, 2012). Leikirnir geta einnig verid gddir
fyrir nemendur til ad tengja betur vid namsefnid og fa pjalfun i akvednum namsatridum, geta
ytt undir préun hugsunar nemenda og skdpun peirra dsamt pvi ad peir atta sig frekar 4 ad nam sé
ferli sem leidir til frekari skilnings eda pekkingar (Halldora Haraldsdottir, 2012; Mostowti o.fl.,
2016, bls. 5457). Copier Marinka (2005) segir ad kennslufraedilegir leikir efli nAm nemenda, ad
peir auki anegju, yti undir athygli, vinnu og einbeitingu (Marinka, 2005). Csikszentmihalyi
segir 1 fledikenningu sinni ad med patttdku 1 leik, par sem hafileikar nemenda eru 1 samrami
vid vidfangsefni verkefnisins, finni nemandinn fyrir hamingju, styrk og dhuga og hann syni
virkni (Garris o.fl., 2002, bls. 452; Moneta og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). [ kennslufredi-
legum leikjum sem og 1 leiklist pjalfast nemendur 1 ad tja, moéta og midla hugmyndum sinum
og tilfinningum par sem ahersla er 16gd 4 neemi skynjunar, medal annars 4 pvi fagurfredilega,
arvinnslu tilfinninga, eflingu imyndunarafls og haefni til tjAningar og samskipta. Pannig skerpist
samfélagsvitund peirra og peir eru virkjadir til I§dredislegrar patttoku (Thorkelsdottir, 2016).
Anna Jeppesen og Asa Helga Ragnarsdottir (2010, bls. 50) segja ad kennslufraedilegir leikir geti
hjalpad nemendum ad efla og proska med sér haefni 1 samskiptum og samvinnu, geti ytt undir
félagslega og persénulega ferni nemenda og studlad ad leikni og hlustun (Anna Jeppesen og Asa
Helga Ragnarsdéttir, 2010, bls. 50).

Frjals leikur

Frjals leikur er grundvollur proéunar 4 vitsmunalegum, félagslegum, likamlegum og tilfinninga-
legum hefileikum og er naudsynlegur til ad nid badi arangri 1 skéla og lifinu sjalfu (Kamar-
ulzaman, 2015, bls. 1024). Pad stydur vid kenningu Vygotsky sem sagdi ad med leik faelist aukin
vitren ferni og Gt fra pvi kaemi feernin til ad lera og hvernig wtti ad lera (Gerdur G. Oskarsdétt-
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ir, 2012, bls. 155). I frjalsum leik byggist upp pekking hji barni pratt fyrir ad pad geti ekki tjad
sig um hana; pekkingin situr samt sem adur eftir (Kamarulzaman, 2015, bls. 1026).

Leikur er frjals ath6fn sem vekur dhuga hja barninu, er skemmtilegur og sjalfsprottinn. Hann er
imyndadur, ekki skriflegur og ekki skipulagdur (Wardle, 2008). Pad pydir ad allar reglur, timi,
gbgn, umhverfi og hlutverk patttakenda er baid til af peim sem eru ad leika saman og byggir
4 skilningi barnsins 4 veruleikanum. I frjalsum leik leika born sér ekki fyrir verdlaun heldur af
frjalsum vilja og stydur pad vid ord Frobel um leikinn par sem hann hélt pvi fram ad leikurinn
veeri 6pvingud innri tjaning barnsins (Myhre, 2001, bls. 107, Wardle, 2008). Leikur er hrifandi
athdfn sem flest born geta tekid patt 1 af dkafa og @druleysi, hann getur 6rvad malproska peirra,
skopunargafu, félagshaefni, hugsun og imyndunarafl (Fox, 2008). Leikur hefur einnig mikil ahrif
4 félagsterni barna og kennir peim samskipti vid vini sem og akvednar reglur sem gilda 1 leikjum
(Kamarulzaman, 2015, bls. 1024). Piaget sagdi ad i leik leerdu born mikid i kringum leikreglur
og ad leikurinn veeri félagslegur (Lightfoot o.f1., 2009, bls. 461; Plass o.fl., 2015, bls. 259). bad er
1 takt vid pad sem Valborg Sigurdardéttir (1991, bls. 98) segir, ad 1 leik leeri nemendur ad skilja
ad oll hegdun og athatnir fara fram 1 dkveodnu félagslegu samhengi (Valborg Sigurdardottir, 1991,
bls. 98).

bvi er hagt ad segja ad munurinn 4 kennslufredilegum leik (e. educational play) og frjalsum leik
(e. play) sé si ad 1 kennslufradilegum leik koma fram akvednar vaentingar um frammistodu a
medan horft er 4 frjalsan leik sem sjalfsprottid og skapandi ferli par sem ahugi barnsins er hafdur
a0 leidarljési (Bryndis Gardarsdottir o.£1., 2013, bls. 38). I leik eru bérnin skapandi og leikurinn
er peim edlisleegur. Pau leika sér af fisum og frjalsum vilja og 4 eigin forsendum, geta unnid med
og gert tilraunir med hugmyndir sinar og 6dlast nyjan skilning og nyja pekkingu. I leik skapast
vettvangur par sem spurningar vakna og born leysa vandamal sem upp koma 2 eigin forsendum
og 1 leik eflast vitreenir og skapandi pattir. Leikurinn kallar 4 fjolbreytta notkun tungumalsins,
hreyfingu, félagsleg samskipti og tilfinningatengsl (Mennta og menningarmalariduneyti, 2011,
bls. 27).

Hvernig virka kennslufredilegir leikir fyrir nemendur?

Notkun leikja 1 kennslu, 1 stad 6grynni verkefna par sem kennarinn fer med adalhlutverkid, hefur
getid gbda raun vegna pess ad nemendur eru oft spenntir fyrir leikjum og leggja sig alla fram i
pbeim en pad leidir aftur til pess ad nadm a sér stad (Pahlavanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40;
Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Ef nemendur eru virkir patttakendur 1 namsleikjum na
peir betri tengingu vid pau kennslumarkmid sem kennari setur fram i leiknum; peir halda afram
ad gera sitt besta og einbeita sér ad pvi ad nyta fyrri pekkingu um leid og peir tileinka sér nyja
(Rozendaal o.fl., 2009, bls. 194; Shelton og Scoresby, 2011, bls. 118). begar nemendur eru virkir
patttakendur 1 nami ytir pad undir skilning peirra 4 vidfangsefninu og pverfagleg hugsun peirra
styrkist. Oft syna pessir nemendur jakvaett vidhorft til leiksins 1 formi dhuga, bjartsyni og forvitni
(Mostowfi o.fl., 2016, bls. 5457). Med notkun namsleikja er hagt ad na athygli nemenda; peir
virka sem hvatning og audvelda nemendum namid (Pahlavanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40;
Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Leikir gera naimid merkingarbarara og yta undir jakvett
namsvidhorf nemenda (Gyongyosi Wiersum, 2012, bls. 25). Leiki er haegt ad nota til ad sam-
patta namsgreinar, til ad styrkja nemendur og yta undir pekkingu peirra i namsgreinum eins og
t.d. islensku, samfélagsgreinum, erlendum tungumalum og steerdfredi (Mennta- og menningar-
malaraduneyti, 2013, bls. 146). Sampatting namsgreina ,,veitir nemendum takifaeri til ad laera
ymsar namsgreinar 4 hlutbundinn hatt og gefur niminu aukna merkingu og dypkar innihaldio*
(Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 162).

Med namsleikjum er haegt ad proa hefni nemenda 1 samskiptum og auka almenna namsreynslu
peirra (Mostowfi o.fl., 2016, bls. 5457). Auk pekkingar a vidfangsefninu, og pvi ad lera ad tylgja
reglum, laera nemendur einnig dkvedna félagsfeerni eins og t.d. samskipti, samstodu og hvernig
eigi ad takast 4 vid Olikar skodanir og sjénarmid i namsleikjum (Boctor, 2013, bls. 111; Mo-
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stowfl o.fl., 2016, bls. 5457). Med aukinni félagsfeerni proast vidhort til samskipta, sjalfsvirding
og virding fyrir 6drum, samskiptahaefni og ad geta badi tekid vid endurgjof og gefid til baka
samkvemt venjum og reglum (Rianawati, 2017, bls. 166; Shakibaei, Rahimaghaee og Arish,
2013, bls. 21). [ adalnamskra grunnskola er sagt ad ,,félagsferni midar ad pvi ad geta att jakvaed og
arangursrik samskipti vid adra® en einnig fellur par undir ad heilbrigd sjalfsmynd sé grundvéllur
télagsteerni (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls. 37). Par ad auki segir adalnamskra
ad med fjolbreyttum kennsluadferdum sé haegt ad efla félagsferni nemenda med markvissum
hatti og um leid studla ad ,,jakvedum skoélabrag sem einkennist af [ydredislegum vinnubrogd-
um, samstarfi og samvinnu“ (Mennta- og menningarmalariduneyti, 2013, bls. 48).

Samvinnu er hagt ad lera 1 gegnum leik og hiin getur ytt undir préun a vitsmunalegri ferni,
rektad hefni til samstarfs og moétad jakvaed félagsleg tengsl nemenda (Chen, Wang og Lin, 2015,
bls. 238; Glakas, 1991, bls. 30). Med samvinnu og samskiptum laerist nemanda s farni sem
naudsynleg er til ad vera fullgildur patttakandi 1 samfélaginu (Hafp6r Gudjénsson, 2016).

Leikir, par sem pjalfun og endurtekningar 4 akvednum namspattum eru hofd 1 huga, geta aud-
veldad nemendum ad festa nimspattina betur { minni (Mostowfi o.f1., 2016, bls. 5457). I nidur-
stodum rannsdknar Samira Pahlavanpoorfard og Azadeh Nemati (2016), um notkun namsleikja,
kom m.a. fram ad ein ahrifarikasta og dhugaverdasta kennsluadferdin til ad auka ordaforda faelist
i pvi a0 kenna i gegnum leik. I rannsékn Wirawani Kamarulzaman (2015), 4 ad hvernig leikur
hefdi ahrif 4 gagnryna hugsun hja bérnum, kom 1 [j6s ad born préudu gagnryna hugsun 1 gegn-
um leik. Gagnrynin hugsun er pegar einstaklingur skilur hlutina, inntak peirra og samhengi
(Porsteinn Helgason, 2011). Nam 4 sér stad pegar tilgangur namsins er skyr, pegar einstaklingar
sja gagnsemina 1 pvi sem verid er ad lera, fa ad taka patt 1 ferlinu, askotnast teekiferi til ad nota
6lik skynferi og hafa gaman af nyjungum (Trapp, 2005, bls. 74). I regluleikjum né skipulagsregl-
ur til fjolmargra smerri patta eins og t.d. hreyfingar, samkeppni og samvinnu og tengir pa saman
(Dewey, 1910/2000a, bls. 255). Med petta ad leidarljosi var namsspilid Taktu til vid ad tvista proad.

Taktu til vid ad tvista

Taktu til vid ad tvista er nAmsspil par sem hugur og hénd purfa ad vinna saman og nemendur purfa
ad reyna 2 morg skynferi 1 einu. Markmidid er ad yta undir samskipti og samvinnu nemenda,
ad nemendur fai hreyfingu og atras 1 kennslustund, ad spilid auki styrk peirra badi likamlega og
namslega og sidast en ekki sist er spilid tenging 4 milli nims og leiks. Med namsspilinu taka nem-
endur virkan patt 1 niminu, rifja upp namsefni og bata vid pekkingu sina. Med leikjum er idu-
lega unnid 1 hépavinnu par sem allir taka patt 6had pvi hvar peir eru staddir 1 nami. Pad er unnid
ad pvi ad dypka skilning nemenda a 6likum vidfangsefnum, peir eru hvattir til sjalfsteedra vinnu-
bragda og namid er heildstatt par sem likami, hugsun og tilfinningar vinna saman (Asa Helga
Ragnarsdéttir og Rannveig Porkelsdottir, 2010). Spilid var préad med nemendur fra elstu deild
1 leikskodla upp 1 elstu nemendur 1 grunnskoéla i huga og hefur pad verid notad 1 vettvangsnami
sem og 1 kennslu. Spilid var Gtbid pannig ad pad hentadi fjolbreyttum nemendahopi og 1 skdla
an adgreiningar eiga einstaklingar, samkvamt adalnamskra grunnskoéla, ad fa ,,j6fn eda jatngild
teekiferi til nAms og ad namid sé a forsendum hvers einstaklings” (Mennta- og menningarmala-
raduneyti, 2011). Spilid hefur t.d. verid notad i bdkstafakennslu par sem nemendur purftu ad
pekkja bokstafina og hljod peirra, einnig i islensku, sterdfraedi og ensku en hefur hingad til mest
verid notad 1 donsku. Par sem hagt er ad nota spilid med fjolbreyttum heetti veltur pad mikid 4
hugmyndaflugi kennara hvernig peir vilja nota spilid 1 kennslu. Pa var spilid notad 1 starfspro-
unarverkefni 42 nimskeidinu Nam og kennsla: Fagmennska 1 starfi med pad 1 huga ad skoda betur
og rannsaka hvernig nemendum likadi spilid. Framkvamdin var nokkud einfold. Fjogur spil
voru notud 1 dénskukennslu og féru dherslurnar alfarid eftir pvi hvad kennarinn hafdi verid var
ad vinna med hverju sinni, 1 hverjum bekk fyrir sig. Ein reglan 1 spilinu er st ad hafa ekkert spil-
anna med somu pemu og nemendur skipta um pemu eftir akvedinn tima. Prja af pemunum hafa
avallt eitthvad med donsku ad gera og pad efni sem verid er ad vinna med, en eitt af pemunum
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er med ordum 4 islensku. I islenska pemanu attu nemendur annars vegar ad lesa ordid sem peir
lentu 4 og hins vegar purftu peir ad koma med hljéd ordsins. I peim fimm bekkjum sem nem-
endur toku patt voru nemendur jafn 6likir og peir voru margir. I pessum bekkjum voru nokkrir
nemendur med einhverfu, tveir nemendur med proskaroskun og fjortan tvityngdir nemendur.
Reynt var a0 koma til moéts vid parfir allra nemenda og var spilid préofad til ad sja hvort dhugi a
namsefninu myndi kvikna hja nemendum. Samkvamt Gunter o.fl. (2008), eiga g6dir namsleikir
a0 vera skemmtilegir og hvetjandi, peir purfa ad fela 1 sér askoranir fyrir nemendur og yta undir
forvitni peirra. Nidurstodur kdnnunarinnar voru ad nemendur voru mjog jakvadir og toku full-
an patt 1 pvi sem atti ad gera. Raett var vid nemendur um spilid medan 2 leik st6d og pegar einn
ungur drengur var spurdur um alit 4 spilinu, var svario:

Detta er geggjad skemmtilegt! Af hverju getum vid ekki gert petta oftar? Eg hélt ég kynni ekkert {
donsku, en ég get svarad ollu sem kemur hérna!

Taktu til vid ad tvista er haegt ad nota 1 6llum namsgreinum og fyrir allan aldur, allt frd ungum
bornum 1 leikskola til fullordinna. Namsefnid er 4 vefsidunni https://taktutilvidadtvista.is/, en
par er ad finna stigskiptan verkefnabanka sem inniheldur verkefni i islensku, sterdfredi og ensku
fyrir nemendur 4 6llum premur stigunum, en auk pess eru verkefni i donsku fyrir midstig og elsta
stig. Oll verkefnin i verkefnabankanum er tilbtin til Gtprentunar sem og kennsluleidbeiningarn-
ar. A vefsidunni eru einnig upplysingar um hvernig spilid gengur fyrir sig og hverjar reglurnar
eru.

Umrzda og samantekt

Med skapandi kennsluhattum, eins og t.d. leikjum, er hagt ad yta undir samkennd og skilning
milli 6likra nemenda (Ingibjorg Johannsdottir, Elisabet Indra Ragnarsdéttir og Torfi Hjartarson,
2012, bls. 7). Pahlavanpoorfard og Nemati (2016) halda pvi fram ad gédur og 6flugur kennari geti
ytt undir skopunargifu og imyndunarafl nemenda sinna med pvi ad stydjast vid leiki i kennslu
pvi flestum bornum pyki gaman ad taka patt 1 peim. Leikur sem kennsluadferd er mikilvaegur til
ad yta undir skopunargledi nemenda. Med leikinn og skopunargledina ad leidarljosi var ndms-
spilid Taktu til vid ad tvista baid til. 1 leik er gledi og hamingja vid véld pvi nemendur f4 ad njota
hafileika sinna sem einstaklingar og upplifa sig sem hluta af heild (Mennta- og menningarmala-
rdduneyti, 2013, bls. 24). bad er audvelt ad lysa ahugasdmum nemendum 1 ndmsleikjum pvi peir
eru virkir og einbeittir patttakendur 1 leiknum eins og nemendur sem toku patt 1 ad proa spilid
sogdu. Deir njota pess sem peir eru ad gera, hata dhuga 4 vidfangsefninu, leggja sig fram og halda
sig vel vid efnid (Garris o.fl., 2002, bls. 444). I upphafi var varpad fram spurningu um hvernig
nam geti att sér stad 1 gegnum regluleik. Med pvi ad ryna 1 skrif fredimanna, og spegla pau vid
namsspilid Taktu til vid ad tvista, ma telja ad synt hafi verid fram 4 mikilvaegi kennslufredilegra
leikja og a0 nam eigi sér stad; ekki einungis m.t.t. eiginlegrar frammistddu 1 nami heldur einnig
hvad vardar samvinnu og samskipti nemenda. Med notkun kennslufraedilegra leikja getur nem-
andi 6dlast jakvaett vidhorf til ndms og anzgja er mikilvaeg fyrir nemendur pegar kemur ad leik
(Halldéra Haraldsdottir, 2012; Marinka, 2005). Pegar nemendur fa ad vera virkir patttakendur
1 eigin nami og vidfangsefnin reyna haefilega mikid a pa, na peir betri tengingu vid namsefnid,
pad ytir undir dhuga peirra 4 eigin nami, ytir undir athygli peirra, vinnu og einbeitingu, eins og
kemur fram 1 fledikenningu Csikszentmihalyi (Marinka, 2005; Moneta og Csikszentmihalyi,
1999; Shelton og Scoresby, 2011). Ef horft er til kenningar Gagné um skilyrdi fyrir nami, proast
hreyfifeerni nemenda med patttdku 1 leik; nemendur purfa ad fylgja akvednum reglum sem krefj-
ast vitsmunalegrar feerni og peir purfa einnig ad beita akvedinni atsjonarsemi (Becker, 2005).

Med pvi ad reyna a fjolbreytta vitsmunalega feerni skerpist minnid auk pess sem eigin reynsla ytir
undir meiri virkni og dhersla og styrkur einstaklinga skiptir mali (Trapp, 2005, bls. 74). Nam 2
sér stad pegar kennslan er pannig ad naimsmarkmid eru skyr, nemandi sér tilgang med naminu,
er patttakandi 1 ferlinu med notkun o6likra skynfzra og hefur gaman af nyjungum (Trapp, 2005,
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bls. 74). Petta stydur hugmynd Qian og Clark (2016) og Boctor (2013) um nam i gegnum leik.
bau segja ad leikir geti veitt nemendum askorun vid hafi, ytt undir forvitni peirra, tjaningu,
samvinnu og samkeppni (Boctor, 2013, bls. 111; Qian og Clark, 2016, bls. 51). Mostowfi o.fl.
(2016) beta svo vid ad ef vidfangsefni eru sett 1 hendur nemenda pa verdi peir virkari patttakend-
ur i naminu (Mostowfi o.fl., 2016, bls. 5457).

Kennari getur ytt undir fjolbreytta moguleika 1 kennslu og er liklegur til ad vekja nimsihuga um
leid og namsgledi eykst pegar hann notar fjolbreytta kennsluhztti eins og kennslufredilega leiki
(Ingvar Sigurgeirsson, 2007, bls. 80; Trapp, 2005, bls. 74). Med notkun fjolbreyttra kennsluad-
ferda getur kennari ytt undir aukinn proska og arangur nemenda (Sobhani og Bagheri, 2014, bls.
1069). bad ytir undir ahuga peirra 2 nami ad nota leiki og namsspil 1 kennslu, nemendur virkja
hugann og efnid festist betur i minni (Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Med notkun leikja 1
nami verdur nimid nemendum merkingarbzrara og pad getur styrkt pa, aukid vid ferni peirra 1
akvednum namspaetti sem fengist er vid hverju sinni og peir leggja sig frekar fram vid verkefnin
en pad ytir sjaltkrafa undir ad nam eigi sér stad (Mennta- og menningarmalaraduneyti, 2013, bls.
162; Phalvanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40). Kostir leikja eru einnig peir ad kennarar geta
lagad verkefnin ad 6likum porfum og getu nemenda og veitt peim jofn taekifeeri til nams eins og
adalndmskri grunnskéla kvedur 4 um (Mennta- og menningarmalariduneyti, 2013, bls. 43). I
leikjum purfa nemendur ad vinna saman en pad styrkir dkvedna félagstaerni eins og t.d. samskipti,
samstodu og pad hvernig eigi ad takast 4 vid olikar skodanir og sjénarmid annarra en pad leidir ad
jakvadum skdlabrag eins og adalnamskra grunnskoéla leggur upp med (Mennta- og menningar-
malaraduneyti, 2013, bls. 48; Mostowti o.fl., 2016, bls. 5457). Med pvi ad nota kennslufraedilega
leiki til pjalfunar og endurtekningarefingar 4 akvednum namspattum ma audvelda nemendum
a0 60last akvedna faerni I nimspattinum sem og ad festa hann betur 1 minni (Trapp, 2005, bls.
74). Pegar nemandi notar fjolbreytta vitsmunalega faerni aukast likurnar 4 ad efnid festist i minni;
eigin reynsla ytir undir meiri virkni og ahersla og styrkur einstaklinga skiptir mali (Trapp, 2005,
bls. 74). Eins og fram kom 1 nidurstddum rannsékna Mable B. Kinzie og Dolly R. D. Joseph
(2008), um notkun kennslufradilegra leikja 1 kennslu, ber notkun peirra jafn mikinn arangur og
hin hefdbundna kennsla (Kinzie og Joseph, 2008, bls. 645). Pessar nidurstédur renna enn frekari
stodum undir gildi leikja 1 ndmi og pvi er Shatt ad segja ad nam eigi sér stad 1 gegnum leik og
nemendur geti aukid vid pekkingu sina og feerni med pessari kennsluadfero.

Let’s Twist Again, The role of educational play in schools

The National Curriculum Guide (Mennta- og menningarmalardduneyti [Ministry
of education and culture], 2013) highlights creativity as one of the main pillars of ed-
ucation, emphasizing that “Creativity is based on curiosity, challenge, excitement and
search. Grappling with the problem and finding a solution can, in itself, be the reward
of creation”. Learning through play and educational games can be an important
learning method, opening new dimensions where the joy of creation for children and
youth can come into its own. The aim of this article is to shed light on the complexity
of play and educational games through the theoretical background of what Friedrich
Frobel, John Dewey, Jean William Fritz Piaget and Lev Semyonovich Vygotsky say
about play and how theories proposed by Robert M. Gagné and Mihaly Csikszent-
mihalyi relate to educational games with a main focus on educational games. Gagné’s
conditions of learning theory, is imported for educational games, are divided into five
categories, all of which fall under the cognitive, affective, and psychomotor domains
as discussed previously. The five learning outcomes: intellectual skills, cognitive stra-
tegies, verbal information, motor skills, and attitudes can be learned through games.
Csikszentmihalyi’s flow theory has nine elements that can also be learned through
educational play. The nine elements are; challenge-skill balance, action-awareness
merging, clear goals, unambiguous feedback, concentration on the task at hand, sense
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of control, loss of self-consciousness, transformation of time, and an autotelic ex-
perience. The research question for this article is: Can education happen through
educational games? The difference between educational play and free play is that in
educational play there are expectations of performance, but in free games, the child
itself controls the creative process and outcome. The National Curriculum Guide
stated that: “To children play is a spontaneous means of learning and developing.
In compulsory school it is important to retain this method in school activities and
develop it as the pupils grow older”. The National Curriculum guide also stated that
play is as fruitful a means of development and understanding for a 15-year-old pupil
as it 1s for a six-year-old child. Play is a children’s way to learn both about themselves
and the world they live in. Through role-plays, the pupils can speak and respond as
conjured up from their own imaginations and experience. And through educational
games they learn to discover new methods of working towards achieving goals and
objectives in an interactive manner. The article tells us about games and about ed-
ucational games and teachers’ role in relation to games and creative teaching. The
article also provides a website with an idea bank, instructions that can be used by
teachers and explanations of how to make the game from scratch and how to use it
(instruction manual). Let’s Twist Again is an educational game that links play and
learning, is suitable for refreshing study material and increasing student knowledge.
The game can be used in all subjects and suits all age groups. It could also be useful in
special education and for students of foreign origin. The aim of the game, Let’s Twist
Again, is to promote communication and collaboration between students and make
sure that students are given the opportunity to move around in lessons. The aim is
also to increase students’ skills in the relevant subject and to have them to participate
in their own learning. The website provides further information about the game, the
game rules, instructions for teachers and an idea bank. The website also illustrates the
development of the game and how it was developed with and for young children in
preschool and in math and language teaching in compulsory education in Iceland.

Keywords: Educational games, Play, Games, Creative teaching, Drama
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