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Taktu til við að tvista: 
Námsleikir í skólastarfi

Hildur Dröfn Guðmundsdóttir og Rannveig Björk Þorkelsdóttir

Meginmarkmið þessarar greinar er að fjalla um námsleiki, þ.e. kennslufræðilega leiki 
og frjálsan leik barna með fræðilegu yfirliti út frá kenningum Fröbel, Dewey, Piaget 
og Vygotsky um frjálsan leik og hvernig kenningar Gagné um skilyrði fyrir námi og 
kenning Csikszentmihalyi um f læði tengjast kennslufræðilegum leik. Þá er Aðal-
námskrá grunnskóla skoðuð út frá leiknum og skoðaður munurinn á kennslufræði-
legum leik og frjálsum leik. Einnig er fjallað um þróun og tilgang námsspilsins Taktu 
til við að tvista. Það er námsspil sem tengir saman nám og leik og getur hentað vel 
til upprifjunar á námsefni og til að auka þekkingu nemenda. Spilið má nota í öllum 
námsgreinum og með öllum aldurshópum. Rannsóknarspurning sem þessari grein 
er ætlað að svara er eftirfarandi: Hvernig getur nám átt sér stað í gegnum regluleik? 
Markmiðið með spilinu er að ýta undir samskipti og samvinnu nemenda og að nem-
endur fái hreyfingu og útrás í kennslustundum. Einnig er markmiðið að auka færni 
nemenda í viðkomandi námsgrein og að þeir séu virkir þátttakendur í eigin námi. 
Niðurstöðurnar benda til þess að þegar kennslufræðilegir leikir eru notaðir til þjálf-
unar og endurtekningar á ákveðnum námsþáttum má auðvelda nemendum að öðlast 
ákveðna færni í námsþættinum. Því má leiða líkum að því að nám eigi sér stað í gegn-
um leik og nemendur geti aukið við þekkingu sína og færni með þessari kennsluað-
ferð. 

Efnisorð: Námsspil, regluleikir, frjáls leikur, skapandi kennsluaðferðir, leiklist

Inngangur
Það er ávallt þörf fyrir nýjungar í námsefni fyrir börn og unglinga, sérstaklega þegar kemur að 
kennslufræðilegum spilum og leikjum eða nýjum kennsluaðferðum yfir höfuð. Að fá nemendur 
til að standa upp og hreyfa sig um leið og nám á sér stað er eitt af markmiðum námsspila. Nem-
endur þurfa að vinna saman. Þeir geta aðstoðað hver annan og verða að hlíta ákveðnum regl-
um í spilinu. Markmið greinarinnar er að varpa ljósi á notkun á námsspili sem kennslutæki og 
regluleikjum í skólastarfi út frá kenningum Fröbel, Dewey, Piaget og Vygotsky um frjálsan leik 
og hvernig kenningar Gagné og Csikszentmihalyi tengjast kennslufræðilegum leik. Leitað var 
svara við eftirfarandi rannsóknarspurningu: Hvernig getur nám átt sér stað í gegnum regluleik? 
Í Aðalnámskrá grunnskóla er kveðið á um að skólakerfið undirbúi nemendur fyrir þátttöku í 
f lóknu samfélagi sem krefst þess að þeir þjálfi almenna námshæfni til að takast á við ýmis verk-
efni í framtíðinni (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013). Í því ljósi er mikilvægt að nem-
endur fái tækifæri til að af la sér þekkingar eftir margvíslegum leiðum í örvandi námsumhverfi. 
Leikurinn er leið ungra barna til að læra á heiminn og um heiminn. Miklu skiptir að leiknum 
sem námsaðferð sé gert hátt undir höfði í grunnskóla og sú áhersla einskorðist ekki við yngstu 
nemendurna (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 44). Aðalnámskrá leggur mikla 
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áherslu á mikilvægi leiksins og að kennarar eigi að nýta hann í námi barna, því hann sé sjálf-
sprottin leið til náms og þroska. Hér er átt við hinn frjálsa leik en í aðalnámskrá kemur einnig 
fram að þrátt fyrir að nemendur eldist sé leikurinn „jafn árangursrík leið til þroska og skilnings“ 
(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 38). Í þessari grein verða eins og fyrr segir færð 
rök fyrir því að námsleikir og kennslufræðilegir leikir gagnist vel í kennslu ásamt umfjöllun um 
leiki í aðalnámskrá grunnskóla og þróun og tilgang námsspilsins Taktu til við að tvista.

Fræðilegt baksvið leikja
Ýmsir fræðimenn hafa sett fram kenningar um leikinn og verður hugmyndum þeirra gerð skil í 
þessu fræðilega yfirliti. Fyrst ber að nefna Friedrich Fröbel og John Dewey, þá verður fjallað um 
Jean Piaget sem aðhylltist hugsmíðahyggju (e. cognitive constructivism) og svo Lev Vygotsky 
sem setti fram félagslega hugsmíðahyggju (e. sociocultural theory), en þessir fræðimenn voru 
talsmenn frjálsa leiksins (e. play). Robert M. Gagné og Mihaly Csikszentmihalyi settu báðir fram 
kenningar sem hægt er að tengja við kennslufræðilega leiki (e. educational games) og farið verður 
nánar út í þær kenningar. Friedrich Fröbel lagði mikla áherslu á gildi leiks og þá sérstaklega hinn 
frjálsa leik eins og Piaget. Hann lagði t.d. „áherslu á að þroska hugmyndaf lug og tilfinningalíf 
barna með söng, leik og frjálsri athafnasemi“ (Gerður G. Óskarsdóttir, 2012, bls. 100). Fröbel 
hélt því fram að leikurinn væri hátindur þróunar í bernsku, „því að hann er frjálsleg tjáning innri 
veru barnsins“ (Fröbel, 1826). John Dewey og slagorð hans „að læra af reynslunni“ (e. learning 
by doing) á vel við í tengslum við leiki enda lagði hann áherslu á að með reynslunni ykist virkni 
einstaklingsins og einnig að sú reynsla hefði áhrif á viðkomandi (Dewey, 1966). Dewey vildi 
meina að hefðbundið skólastarf ætti til að einkennast af vanvirkni og viðtöku nemenda og að 
hreyfingarleysi væri allsráðandi í því starfi. Hann sagði einnig að til að „viðhalda eðlilegri and-
legri og líkamlegri heilsu“ væri mikilvægt að nemendur fengju frelsi til að hreyfa sig þar sem 
„hendur og aðrir líkamshlutar eru notaðir ásamt heilanum“ (Dewey, 1938/2000b, bls. 72–73). 
Dewey sagði að ef skólastarf ætti að leiða til menntunar þyrfti það að byggjast á raunverulegri 
lífsreynslu nemandans. Hann sagði jafnframt að vanvirkni nemenda í námi væri andstæð hugsun-
inni, þ.e.a.s. að hún laðaði ekki fram dómgreind og persónulegan skilning hjá nemendum heldur 
slævði forvitni þeirra, leiddi til hugarf lökts og gerði það að verkum að nám yrði leiðinleg kvöð í 
stað þess að vera þeim ánægjulegt starf (Dewey, 1910/2000a, bls. 308). 

Jean William Fritz Piaget var á sama máli og Dewey varðandi margt. Hann aðhylltist hugsmíða-
hyggju (e. cognitive constructivism). Hugsmíðahyggja er námskenning þar sem gengið er út 
frá því að þekking sé afurð þess hvernig einstaklingar skapa merkingu úr reynslu sinni og felst í 
samhæfingu til að ná jafnvægi á milli hugsunar og reynslu (Hugsmíðahyggja, 2013). 

Samkvæmt Piaget endurspegla leikir samfélagið og hann heldur því fram að leikir séu þjóðfélags-
leg innleiðing sem hafi borist kynslóð fram af kynslóð án þess að breytast og tilvist regluleikja 
sé háð því að fólk samþykki þá (Charles, 1982). Hann lýsir leik sem óaðskiljanlegum hluta af 
þroskaferli barns og að barnið þróist í þrepum samhliða vitsmunalegum þroska þess (Plass, 
Homer og Kinzer, 2015, bls. 259). Eftir því sem barn nær lengra í þroskaferlinu öðlast það meiri 
reynslu og ætti því að vera tilbúið til að takast á við mismunandi aðstæður í framtíðinni (Ása 
Helga Ragnarsdóttir og Rannveig Þorkelsdóttir, 2010). Piaget hélt því fram að barnið byggði 
sjálft upp sína eigin þekkingu, tæki virkan þátt í eigin þroska og sæktist eftir nýrri þekkingu 
(Charles, 1982). Til að lærdómur eigi sér stað hjá barni þarf það að byggja ofan á fyrri þekkingu 
og vera virkt í að skapa nýjan skilning. Það þýðir að barn þarf að vera þátttakandi í ferlinu að geta 
skilið og vitað (Ása Helga Ragnarsdóttir og Rannveig Þorkelsdóttir, 2010). Piaget telur leikinn 
vera mikilvægan og að börn læri mikið í kringum leikreglur, t.d. að gefa, tapa, vinna, koma sér 
saman um reglur og breytingar á þeim og aðferðum (Lightfoot, Cole og Cole, 2009). Hann telur 
jafnframt að leikurinn sé óhlutbundinn, táknrænn og félagslegur (Plass o.f l., 2015, bls. 278). 

Rússneski sálfræðingurinn Lev Semyonovich Vygotsky hafði aðra sýn á gildi leiksins varðandi 
þroska barna. Hann setti fram félagslega hugsmíðahyggju (e. sociocultural theory) sem fjallar 
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um hugsun og félagslegan þroska, þ.e.a.s. að barnið smíði eigin þekkingu með virkri þátttöku í 
umhverfi sínu og þá er tungumálið mikilvægasta tækið (Vygotsky, 1978). 

Vygotsky hélt því fram að þroski væri menningarbundinn, að hann yrði til vegna félagslegra 
samskipta, að nám færi fram á undan þroskanum og að það ýtti undir þroska einstaklinga þegar 
fullorðnir eða leiknari einstaklingar veittu honum stuðning. Með samvinnu eins og t.d. í leikjum 
geta börn hjálpast að. Sá sem er leiknari getur hjálpað þeim sem minna getur. Þegar markmiðið 
er að öðlast sameiginlegan skilning á ákveðnu efni eða verkefni næst besti árangurinn með sam-
vinnu. Þar gegna tungumál og samskipti lykilhlutverki (Vygotsky, 1978). Vygotsky skilgreindi 
gagnsemi leiksins þannig að í honum fælist aukin vitræn færni og út frá því kæmi færnin til 
að læra og hæfnin til að greina ímyndun frá raunveruleika (Gerður G. Óskarsdóttir, 2012, bls. 
155). Hann taldi mikilvægt að kennarar hefðu verkefni og viðfangsefni nægilega ögrandi fyrir 
nemendur svo að þeir væru á mörkunum að ráða við þau. Þau verkefni sem nemendur gátu ekki 
unnið hjálparlaust í gær myndu þeir ráða sjálfir við í dag (Kristín Norðdahl, 2012, bls. 120). 

Skilyrði fyrir námi og flæðikenningin

Robert M. Gagné setti fram kenningu um skilyrði fyrir námi (e. condition for learning). Hann 
segir að til séu fimm mismunandi stig í námi og hvert stig krefjist mismunandi kennsluaðferða. 
Stigin eru hreyfifærni, munnlegar upplýsingar, vitsmunaleg færni, vitsmunalegar aðferðir og 
viðhorf (Becker, 2005; Gagné og Dick, 1983, bls. 265). 

Becker (2005) heldur því fram að f lestir leikir reyni á fínhreyfingar sem er fyrsta stig samkvæmt 
Gagné. Hreyfifærni, sem sjaldan reynir á í leikjum samkvæmt Becker (2005), þróast þó með 
æfingu og þátttöku í leik sem örvar þannig hugsun, nám og líkamsform nemenda (Revelle, 
2013, bls. 34; Wang, 2012, bls. 7). Fyrirmæli í leikjum eru iðulega gefin munnlega eða skrif lega 
og samræmist það öðru stigi kenningarinnar (Becker, 2005). Með munnlegum upplýsingum er 
áherslan lögð á kynningu á skipulagðan og merkingarbæran hátt (Wang, 2012, bls. 7). Það krefst 
vitsmunalegrar færni að fylgja eftir leikreglum og leysa úr vandamálum sem upp geta komið í 
leikjum og spilum en skilyrði þeirrar færni er þekking á viðfangsefninu. Þetta fellur undir þriðja 
stig kenningarinnar (Becker, 2005; Wang, 2012, bls. 7). Fjórða stigið er vitsmunalegar aðferðir. 
Þær eru notaðar þegar unnið er með endurtekningar í verkefnum þar sem hugsun og ákveðna 
útsjónarsemi við að finna réttu leiðina þarf til að vinna leikinn (Becker, 2005; Wang, 2012, bls. 
7). Viðhorf er fimmta og síðasta stig í kenningu Gagné. Í leikjum þarf að sýna ákveðið viðhorf 
gagnvart öðrum þátttakendum og sýna fram á hæfni í mannlegum samskiptum sem fæst með 
samskiptum við aðra. Það lærist best með reynslunni (Becker, 2005; Wang, 2012, bls. 7). 

Kenning Mihaly Csikszentmihalyi um f læði (e. f low) á vel við um kennslufræðilega leiki. Kenn-
ingin fjallar um þátttökureynslu þar sem einstaklingshæfileikar fá að njóta sín í þeim áskorunum 
sem nemendur þurfa að mæta. Það eru níu frumatriði sem einkenna kenningu Csikszentmihalyi. 
Í fyrsta lagi þarf að vera jafnvægi á milli áskorana og kunnáttu. Ef verkefnin eru of auðveld eða 
of erfið getur það ýtt undir sinnuleysi nemenda, komið fram sem truf lun í hegðun og hvatn-
ingarskortur og að auki haft áhrif á vitsmunalega færni þeirra (Moneta og Csikszentmihalyi, 
1999, bls. 606). Í öðru lagi þarf að vera samspil á milli aðgerða og vitundar (Beard, 2015). Ef 
nemendur eru virkir þátttakendur í leik halda þeir áfram að gera sitt besta og einbeita sér að því að 
nýta fyrri þekkingu um leið og þeir öðlast nýja. Með virkni er hægt að ýta undir skilning þeirra 
á viðfangsefninu og þverfagleg hugsun þeirra skerpist (Mostowfi, Mamaghani og Khorramar, 
2016; Rozendaal, Braat og Wensveen, 2009). Þriðja atriðið er að markmið þurfa að vera skýr 
(Beard, 2015), en það er eitt af aðalatriðum kennslufræðilegra leikja (Blakely, Skirton, Cooper, 
Allum og Nelmes, 2010; Garris, Ahlers og Driskell, 2002). Fjórða atriðið er ótvíræð endurgjöf 
og í námsleikjum er mikilvægt að nemendur fái markvissa endurgjöf frá kennara. Það gefur þeim 
tækifæri til að læra af mistökum og getur einnig verið hvatning fyrir þá til að leggja enn meira 
á sig en ella (Csikszentmihalyi, 1997). Fimmta atriðið í f læðikenningunni er svipað og atriði 
númer tvö en það er að einbeiting sé til staðar í þeim verkefnum sem liggja fyrir (Beard, 2015; 
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Garris o.f l., 2002; Yoon, Rodriguez, Faselis og Liappis, 2014). Sjötta atriðið er að hafa stjórn á 
eigin skynjun og er þá mikilvægt að horfa til samskipta og samvinnu í leikjum þar sem nemendur 
læra ákveðna félagsfærni eins og t.d. samskipti, samstöðu og hvernig eigi að takast á við ólíkar 
skoðanir og sjónarmið (Beard, 2015; Boctor, 2013; Mostowfi o.f l., 2016). Sjöunda frumatriði 
kenningarinnar er að tapa sjálfsvitund og það áttunda er að átta sig ekki á tímaframvindu, þ.e.a.s. 
að nemendur gleyma stað og stund þar sem þeir eru knúnir áfram af gleði frekar en verðlaunum 
(Beard, 2015; Qian og Clark, 2016). Níunda og síðasta atriðið er sjálfstæð reynsla, en þá sýna 
nemendur jákvætt viðhorf til leiksins í formi áhuga, bjartsýni og forvitni (Beard, 2015; Mostowfi 
o.f l., 2016). Flæðikenningin er að sama skapi undirstaða hvatningar í leikjum og námi (Moneta 
og Csikszentmihalyi, 1999). Hún byggist m.a. á því að ánægja leiðir til skilnings á því sem á sér 
stað þegar hæfileikar eru í samræmi við viðfangsefni verkefnisins og einstaklingurinn finnur þá 
allt í senn fyrir hamingju, styrk, áhuga og sýnir virkni. Það ýtir undir vitsmunalegar framfarir 
(Garris o.f l., 2002; Moneta og Csikszentmihalyi, 1999). Í aðalnámskrá grunnskóla er kveðið á 
um mikilvægi leiksins og að kennarar eigi að nýta hann í námi barna.

Leikur sem kennsluaðferð í aðalnámskrá grunnskóla
Bernsku- og æskuárin eru mikilvægt skeið í ævi hvers einstaklings. Hver skóladagur og hver 
kennslustund felur í sér þroskamöguleika sem nýta þarf til fulls (Mennta- og menningarmála-
ráðuneyti, 2013). Grunnskólinn er vinnustaður nemenda í tíu ár og í aðalnámskrá segir m.a. að 
það sé hlutverk skólans að „skapa skilyrði fyrir nemendur svo að þeir fái notið bernsku sinnar 
og ef li með sér sjálfstraust og félagsfærni“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 32). 
Til að ýta undir sjálfstraust, félagsfærni og samvinnu nemenda er tilvalið að nota leiki í kennslu. 
Leikurinn er leið ungra barna til að læra á heiminn og um heiminn. Miklu skiptir að leiknum 
sem námsaðferð sé gert hátt undir höfði í grunnskóla og sú áhersla einskorðist ekki við yngstu 
nemendurna (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013). Aðalnámskrá leggur mikla áherslu 
á mikilvægi leiksins og að kennarar eigi að nýta hann í námi barna því hann sé sjálfsprottin leið 
til náms og þroska. Hér er átt við hinn frjálsa leik en í aðalnámskrá kemur einnig fram að þrátt 
fyrir að nemendur eldist, sé leikurinn „jafn árangursrík leið til þroska og skilnings“ (Mennta- og 
menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 38). 

Leiki má útfæra á kennslufræðilegan máta og tengja við hæfniviðmið allra námsgreina og náms-
sviða. Það er einnig hægt að aðlaga leiki að nemendum og koma þannig til móts við ólíkar þarfir 
einstaklinga (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 48). Í skóla án aðgreiningar segir 
í aðalnámskrá að „ríkja eigi fjölbreytni í vinnubrögðum og kennsluaðferðum. Kennarar bera 
faglega ábyrgð á að velja árangursríkustu leiðirnar til að ná sem bestum árangri í samræmi við 
hæfniviðmið sem stefnt er að hverju sinni“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2011, bls. 
48). Elizabeth Wood og Jane Attfield (2005) segja að eitt af hlutverkum kennarans sé að tengja 
saman námskrána og leikinn og um leið að kynna nýja möguleika í námi, bæði fyrir nemend-
um og samstarfsfólki. Notkun leikja og námsspila í kennslu fellur vel að fjölbreytni í kennslu, 
sérstaklega ef miðað er við hversu bókamiðuð kennslan í grunnskólum á Íslandi er nú á dögum 
(Hafþór Guðjónsson, 2010). Ofangreind sjónarmið eru í samræmi við það sem kemur fram um 
hlutverk kennara í aðalnámskránni en þar segir: „Vönduð kennsla, sem lagar sig að þörfum og 
stöðu einstakra nemenda í skóla án aðgreiningar, eykur líkur á árangri (Mennta- og menningar-
málaráðuneyti, 2013, bls. 44). 

Það er áríðandi að kennarar skapi jafnvægi á milli bóklegs og verklegs náms en það „stuðlar að 
jafnrétti nemenda til að finna hæfileikum sínum farveg“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 
2013, bls. 141). Með notkun leikja og ólíkra verkefna gefst nemendum kostur á að ígrunda, 
huga að samskiptum og viðfangsefnum í persónulegu, sögulegu og menningarlegu samhengi 
(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 161). Þegar nemendur sjá í lok vinnuferlisins 
árangur erfiðisins eða einhvers konar lokaafurð þá getur ávinningur ferlisins haft jákvæð áhrif 
á jafnt almennan og félagslegan þroska þeirra (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 
161). 
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Leikir í námi og námsspil eru náskyld kennslu í leiklist þar sem nemendur fá tækifæri til að prófa 
sig áfram með mismunandi tjáningarform, hegðun og lausnir í öruggu umhverfi í skólanum 
(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 145). Í leiklist eru leikir mikið notaðir og 
æfingar gerðar sem krefjast útrásar og líkamlegrar virkni nemenda (Mennta- og menningar-
málaráðuneyti, 2013, bls. 146). Í aðalnámskrá grunnskóla segir enn fremur að leiklist reyni á 
samvinnu, tungumál, samskipti, gagnrýna hugsun, sköpun, tjáningu, líkams- og raddbeitingu 
sem allt fer fram í gegnum leik (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 145). Það er 
mikilvægt að nemendur fái að kynnast fjölbreyttum vinnuaðferðum þar sem reynir m.a. á „sam-
hæfingu hugar, hjarta og handar“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 141). 

Kennslufræðilegir leikir í kennslu

Stuðst hefur verið við kennslufræðilega leiki til að ýta undir vitsmunalega og sálfræðilega færni 
nemenda en jákvæð áhrif náms í gegnum leik hafa komið fram hjá nemendum í öllum aldurs-
hópum (Kinzie og Joseph, 2008, bls. 645). Í kennslufræðilegum leikjum þurfa að vera tveir leik-
menn eða f leiri sem skiptast á eða spila saman í leiknum. Bæði spil og leiki er hægt að byggja upp 
þannig að enginn einn sigri í lokin en til að nemandi komist áfram í leiknum þarf hann að búa 
yfir ákveðinni vitsmunalegri færni og útsjónarsemi sem kemur honum áfram (Gagné og Dick, 
1983). Kennslufræðilegir leikir eru nánast alltaf skilgreindir með sérstökum reglum, markmið-
um, tíma og stigagjöf ( Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 11; Salen og Zimmerman, 2003).

Að búa til kennslufræðilegan leik, eða námsspil, er krefjandi viðfangsefni en möguleikarnir til að 
búa til námsspil, sem oft á tíðum eru gerð út frá vinsælum leikjum, eru nánast óþrjótandi (Ingvar 
Sigurgeirsson, 2013, bls. 100–101). Góðir námsleikir þurfa að hafa skýr markmið, vera uppbyggi-
legir og skila nemendum ákveðinni og viðeigandi niðurstöðu (Gunter, Kenny og Vick, 2008, bls. 
534). Ef kennslufræðilegur leikur á að hafa ákveðið markmið verður höfundur leiksins að hafa í 
huga þann tíma sem þróunarferli leiksins á sér stað (Qian og Clark, 2016, bls. 56). Ef markmið og 
reglur leiksins eru skýr og hæfilega krefjandi, ýtir það undir sjálfstraust nemenda og áhuga þeirra 
á viðfangsefninu sem leiðir til aukins árangurs (Blakely o.f l., 2010; Garris o.f l., 2002, bls. 449). 
Höfundur kennslufræðilegra leikja og spila þarf einnig að vera skapandi og tilbúinn að hugsa út 
fyrir rammann og mikilvægt er að bæði yfirbragð og innihald leiksins sé faglegt (Mostowfi o.f l., 
2016, bls. 5456). 

Mikilvægir eiginleikar góðs leiks eru hönnun hans og tengsl við kennslufræðina (Gunter o.f l., 
2008, bls. 534). Leik er hægt að útbúa þannig að hann henti fjölbreyttum nemendahópi og í skóla 
án aðgreiningar eiga einstaklingar, samkvæmt aðalnámskrá grunnskóla, að fá „jöfn eða jafngild 
tækifæri til náms og að námið sé á forsendum hvers einstaklings“ (Mennta- og menningarmála-
ráðuneyti, 2011, bls. 43; Gyöngyösi Wiersum, 2012, bls. 25). Námsleikir þurfa að vera hæfilega 
krefjandi því ef verkefnin eru nemendum of auðveld minnkar áhugi þeirra til þátttöku í þeim 
(Deater-Deckard, Chang og Evans, 2013, bls. 22). Ef, hins vegar, leikurinn og viðfangsefni hans 
eru nægilega krefjandi fyrir nemendur þá ýtir það undir þátttöku og eykur ánægju nemenda 
(Deater-Deckard o.f l., 2013, bls. 22). Giovanni B. Moneta og Mihaly Csikszentmihalyi (1999) 
taka undir með Deater-Deckard o.f l. og segja að ef verkefni séu annars vegar of krefjandi fyrir 
nemendur geti það ýtt undir kvíða hjá viðkomandi og svo hins vegar, ef verkefnin eru of auð-
veld, þá geti það ýtt undir leiða (Moneta og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). Ef verkefnin eru 
annað hvort of auðveld eða of erfið getur það ýtt undir sinnuleysi, leitt til hegðunartruf lana, 
skorts á hvatningu og örvar ekki vitsmunalegra færni nemenda, eins og áður var nefnt (Moneta 
og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). Góðir námsleikir eru skemmtilegir og hvetjandi, þeir þurfa 
að fela í sér áskoranir fyrir nemendur og ýta undir forvitni þeirra (Gunter o.f l., 2008, bls. 534). 

Ánægja nemenda er eitt það allra mikilvægasta í námi í gegnum leik en hún auðveldar námsferl-
ið og ýtir undir námsárangur sbr. rannsóknir 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 stuðlað að 
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merkingarbæru námi með því að vera nemendum hæfileg áskorun, ýta undir forvitni þeirra, 
tjáningu, samvinnu og samkeppni (Deater-Deckard o.f l., 2013, bls. 22; Marinka, 2005; Mo-
stowfi o.f l., 2016, bls. 5457; Rozendaal o.f l., 2009, bls. 194). Copier Marinka (2005) komst að 
því að kennslufræðilegir leikir ef ldu nám nemenda því þeir ykju ánægju þeirra, athygli, vinnu og 
einbeitingu. Það er mikilvægt að setja nemendur oftar í miðju námsins þannig að hlutverk þeirra 
breytist frá því að vera viðtakendur yfir í að vera virkir þátttakendur (Mostowfi o.f l., 2016, bls. 
5457). 

Munurinn á kennslufræðilegum leik og frjálsum leik
Hugtakið leikur nær yfir allar tegundir leikja, hvort sem um er að ræða borðspil, spilastokk, 
námsspil, tölvuleiki, hlutverkaleiki, hreyfileiki eða aðrar gerðir leikja (Nicholson, 2013, bls. 342). 
Viðurkennt er að leikur er þýðingarmikil undirstaða í námi og þroska barna (Bryndís Garðars-
dóttir, Guðbjörg Pálsdóttir og Hrafnhildur Eiðsdóttir, 2013, bls. 38). Leik er þó iðulega skipt í 
tvo f lokka, kennslufræðilegan leik og frjálsan leik (Anna Magnea Hreinsdóttir, Ingibjörg Ósk 
Sigurðardóttir og Jóhanna Einarsdóttir, 2010). Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled 
og Lennart Nacke (2011, bls. 11) segja frá skilgreiningu hugtaksins „leikur“ sem franski félags-
fræðingurinn Robert Caillois setti fram í bók sinni Les jeux et les hommes (e. Man, Play and 
Games) sem kom út árið 1958. Þar sagði hann að hægt væri að skipta leik í tvo f lokka, annars 
vegar í ludus og svo hins vegar í paidia. Ludus (kennslufræðilegur leikur) byggist á reglum og 
býður upp á samkeppni til að ná ákveðnu markmiði á meðan paidia (frjáls leikur) býr yfir meira 
frjálsræði, frjálsri tjáningu og spuna og er oft hávær (Deterding o.f l. 2011, bls. 11). 

Kennslufræðilegur leikur

Í kennslufræðilegum leikjum er reynt að blanda saman leik og kennslufræðilegum markmiðum 
(Elkind, 2008, bls. 5; Jóhanna Einarsdóttir og Anna Magnea Hreinsdóttir, 2011). Markmiðið 
með kennslufræðilegum leik er m.a. að yfirfæra þann hvata sem börn hafa til þátttöku í leik yfir 
í áhugahvöt til frekara náms (Halldóra Haraldsdóttir, 2012). Leikirnir geta einnig verið góðir 
fyrir nemendur til að tengja betur við námsefnið og fá þjálfun í ákveðnum námsatriðum, geta 
ýtt undir þróun hugsunar nemenda og sköpun þeirra ásamt því að þeir átta sig frekar á að nám sé 
ferli sem leiðir til frekari skilnings eða þekkingar (Halldóra Haraldsdóttir, 2012; Mostowfi o.f l., 
2016, bls. 5457). Copier Marinka (2005) segir að kennslufræðilegir leikir ef li nám nemenda, að 
þeir auki ánægju, ýti undir athygli, vinnu og einbeitingu (Marinka, 2005). Csikszentmihalyi 
segir í f læðikenningu sinni að með þátttöku í leik, þar sem hæfileikar nemenda eru í samræmi 
við viðfangsefni verkefnisins, finni nemandinn fyrir hamingju, styrk og áhuga og hann sýni 
virkni (Garris o.f l., 2002, bls. 452; Moneta og Csikszentmihalyi, 1999, bls. 606). Í kennslufræði-
legum leikjum sem og í leiklist þjálfast nemendur í að tjá, móta og miðla hugmyndum sínum 
og tilfinningum þar sem áhersla er lögð á næmi skynjunar, meðal annars á því fagurfræðilega, 
úrvinnslu tilfinninga, ef lingu ímyndunaraf ls og hæfni til tjáningar og samskipta. Þannig skerpist 
samfélagsvitund þeirra og þeir eru virkjaðir til lýðræðislegrar þátttöku (Thorkelsdóttir, 2016). 
Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2010, bls. 50) segja að kennslufræðilegir leikir geti 
hjálpað nemendum að ef la og þroska með sér hæfni í samskiptum og samvinnu, geti ýtt undir 
félagslega og persónulega færni nemenda og stuðlað að leikni og hlustun (Anna Jeppesen og Ása 
Helga Ragnarsdóttir, 2010, bls. 50). 

Frjáls leikur

Frjáls leikur er grundvöllur þróunar á vitsmunalegum, félagslegum, líkamlegum og tilfinninga-
legum hæfileikum og er nauðsynlegur til að ná bæði árangri í skóla og lífinu sjálfu (Kamar-
ulzaman, 2015, bls. 1024). Það styður við kenningu Vygotsky sem sagði að með leik fælist aukin 
vitræn færni og út frá því kæmi færnin til að læra og hvernig ætti að læra (Gerður G. Óskarsdótt-
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ir, 2012, bls. 155). Í frjálsum leik byggist upp þekking hjá barni þrátt fyrir að það geti ekki tjáð 
sig um hana; þekkingin situr samt sem áður eftir (Kamarulzaman, 2015, bls. 1026).

Leikur er frjáls athöfn sem vekur áhuga hjá barninu, er skemmtilegur og sjálfsprottinn. Hann er 
ímyndaður, ekki skrif legur og ekki skipulagður (Wardle, 2008). Það þýðir að allar reglur, tími, 
gögn, umhverfi og hlutverk þátttakenda er búið til af þeim sem eru að leika saman og byggir 
á skilningi barnsins á veruleikanum. Í frjálsum leik leika börn sér ekki fyrir verðlaun heldur af 
frjálsum vilja og styður það við orð Fröbel um leikinn þar sem hann hélt því fram að leikurinn 
væri óþvinguð innri tjáning barnsins (Myhre, 2001, bls. 107; Wardle, 2008). Leikur er hrífandi 
athöfn sem f lest börn geta tekið þátt í af ákafa og æðruleysi, hann getur örvað málþroska þeirra, 
sköpunargáfu, félagshæfni, hugsun og ímyndunaraf l (Fox, 2008). Leikur hefur einnig mikil áhrif 
á félagsfærni barna og kennir þeim samskipti við vini sem og ákveðnar reglur sem gilda í leikjum 
(Kamarulzaman, 2015, bls. 1024). Piaget sagði að í leik lærðu börn mikið í kringum leikreglur 
og að leikurinn væri félagslegur (Lightfoot o.f l., 2009, bls. 461; Plass o.f l., 2015, bls. 259). Það er 
í takt við það sem Valborg Sigurðardóttir (1991, bls. 98) segir, að í leik læri nemendur að skilja 
að öll hegðun og athafnir fara fram í ákveðnu félagslegu samhengi (Valborg Sigurðardóttir, 1991, 
bls. 98).

Því er hægt að segja að munurinn á kennslufræðilegum leik (e. educational play) og frjálsum leik 
(e. play) sé sá að í kennslufræðilegum leik koma fram ákveðnar væntingar um frammistöðu á 
meðan horft er á frjálsan leik sem sjálfsprottið og skapandi ferli þar sem áhugi barnsins er hafður 
að leiðarljósi (Bryndís Garðarsdóttir o.f l., 2013, bls. 38). Í leik eru börnin skapandi og leikurinn 
er þeim eðlislægur. Þau leika sér af fúsum og frjálsum vilja og á eigin forsendum, geta unnið með 
og gert tilraunir með hugmyndir sínar og öðlast nýjan skilning og nýja þekkingu. Í leik skapast 
vettvangur þar sem spurningar vakna og börn leysa vandamál sem upp koma á eigin forsendum 
og í leik ef last vitrænir og skapandi þættir. Leikurinn kallar á fjölbreytta notkun tungumálsins, 
hreyfingu, félagsleg samskipti og tilfinningatengsl (Mennta og menningarmálaráðuneyti, 2011, 
bls. 27).

Hvernig virka kennslufræðilegir leikir fyrir nemendur?

Notkun leikja í kennslu, í stað ógrynni verkefna þar sem kennarinn fer með aðalhlutverkið, hefur 
gefið góða raun vegna þess að nemendur eru oft spenntir fyrir leikjum og leggja sig alla fram í 
þeim en það leiðir aftur til þess að nám á sér stað (Pahlavanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40; 
Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Ef nemendur eru virkir þátttakendur í námsleikjum ná 
þeir betri tengingu við þau kennslumarkmið sem kennari setur fram í leiknum; þeir halda áfram 
að gera sitt besta og einbeita sér að því að nýta fyrri þekkingu um leið og þeir tileinka sér nýja 
(Rozendaal o.f l., 2009, bls. 194; Shelton og Scoresby, 2011, bls. 118). Þegar nemendur eru virkir 
þátttakendur í námi ýtir það undir skilning þeirra á viðfangsefninu og þverfagleg hugsun þeirra 
styrkist. Oft sýna þessir nemendur jákvætt viðhorft til leiksins í formi áhuga, bjartsýni og forvitni 
(Mostowfi o.f l., 2016, bls. 5457). Með notkun námsleikja er hægt að ná athygli nemenda; þeir 
virka sem hvatning og auðvelda nemendum námið (Pahlavanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40; 
Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Leikir gera námið merkingarbærara og ýta undir jákvætt 
námsviðhorf nemenda (Gyöngyösi Wiersum, 2012, bls. 25). Leiki er hægt að nota til að sam-
þætta námsgreinar, til að styrkja nemendur og ýta undir þekkingu þeirra í námsgreinum eins og 
t.d. íslensku, samfélagsgreinum, erlendum tungumálum og stærðfræði (Mennta- og menningar-
málaráðuneyti, 2013, bls. 146). Samþætting námsgreina „veitir nemendum tækifæri til að læra 
ýmsar námsgreinar á hlutbundinn hátt og gefur náminu aukna merkingu og dýpkar innihaldið“ 
(Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 162). 

Með námsleikjum er hægt að þróa hæfni nemenda í samskiptum og auka almenna námsreynslu 
þeirra (Mostowfi o.f l., 2016, bls. 5457). Auk þekkingar á viðfangsefninu, og því að læra að fylgja 
reglum, læra nemendur einnig ákveðna félagsfærni eins og t.d. samskipti, samstöðu og hvernig 
eigi að takast á við ólíkar skoðanir og sjónarmið í námsleikjum (Boctor, 2013, bls. 111; Mo-
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stowfi o.f l., 2016, bls. 5457). Með aukinni félagsfærni þróast viðhorf til samskipta, sjálfsvirðing 
og virðing fyrir öðrum, samskiptahæfni og að geta bæði tekið við endurgjöf og gefið til baka 
samkvæmt venjum og reglum (Rianawati, 2017, bls. 166; Shakibaei, Rahimaghaee og Arish, 
2013, bls. 21). Í aðalnámskrá grunnskóla er sagt að „félagsfærni miðar að því að geta átt jákvæð og 
árangursrík samskipti við aðra“ en einnig fellur þar undir að heilbrigð sjálfsmynd sé grundvöllur 
félagsfærni (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 37). Þar að auki segir aðalnámskrá 
að með fjölbreyttum kennsluaðferðum sé hægt að ef la félagsfærni nemenda með markvissum 
hætti og um leið stuðla að „jákvæðum skólabrag sem einkennist af lýðræðislegum vinnubrögð-
um, samstarfi og samvinnu“ (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 48).

Samvinnu er hægt að læra í gegnum leik og hún getur ýtt undir þróun á vitsmunalegri færni, 
ræktað hæfni til samstarfs og mótað jákvæð félagsleg tengsl nemenda (Chen, Wang og Lin, 2015, 
bls. 238; Glakas, 1991, bls. 30). Með samvinnu og samskiptum lærist nemanda sú færni sem 
nauðsynleg er til að vera fullgildur þátttakandi í samfélaginu (Hafþór Guðjónsson, 2016). 

Leikir, þar sem þjálfun og endurtekningar á ákveðnum námsþáttum eru höfð í huga, geta auð-
veldað nemendum að festa námsþættina betur í minni (Mostowfi o.f l., 2016, bls. 5457). Í niður-
stöðum rannsóknar Samira Pahlavanpoorfard og Azadeh Nemati (2016), um notkun námsleikja, 
kom m.a. fram að ein áhrifaríkasta og áhugaverðasta kennsluaðferðin til að auka orðaforða fælist 
í því að kenna í gegnum leik. Í rannsókn Wirawani Kamarulzaman (2015), á að hvernig leikur 
hefði áhrif á gagnrýna hugsun hjá börnum, kom í ljós að börn þróuðu gagnrýna hugsun í gegn-
um leik. Gagnrýnin hugsun er þegar einstaklingur skilur hlutina, inntak þeirra og samhengi 
(Þorsteinn Helgason, 2011). Nám á sér stað þegar tilgangur námsins er skýr, þegar einstaklingar 
sjá gagnsemina í því sem verið er að læra, fá að taka þátt í ferlinu, áskotnast tækifæri til að nota 
ólík skynfæri og hafa gaman af nýjungum (Trapp, 2005, bls. 74). Í regluleikjum ná skipulagsregl-
ur til fjölmargra smærri þátta eins og t.d. hreyfingar, samkeppni og samvinnu og tengir þá saman 
(Dewey, 1910/2000a, bls. 255). Með þetta að leiðarljósi var námsspilið Taktu til við að tvista þróað.

Taktu til við að tvista
Taktu til við að tvista er námsspil þar sem hugur og hönd þurfa að vinna saman og nemendur þurfa 
að reyna á mörg skynfæri í einu. Markmiðið er að ýta undir samskipti og samvinnu nemenda, 
að nemendur fái hreyfingu og útrás í kennslustund, að spilið auki styrk þeirra bæði líkamlega og 
námslega og síðast en ekki síst er spilið tenging á milli náms og leiks. Með námsspilinu taka nem-
endur virkan þátt í náminu, rifja upp námsefni og bæta við þekkingu sína. Með leikjum er iðu-
lega unnið í hópavinnu þar sem allir taka þátt óháð því hvar þeir eru staddir í námi. Það er unnið 
að því að dýpka skilning nemenda á ólíkum viðfangsefnum, þeir eru hvattir til sjálfstæðra vinnu-
bragða og námið er heildstætt þar sem líkami, hugsun og tilfinningar vinna saman (Ása Helga 
Ragnarsdóttir og Rannveig Þorkelsdóttir, 2010). Spilið var þróað með nemendur frá elstu deild 
í leikskóla upp í elstu nemendur í grunnskóla í huga og hefur það verið notað í vettvangsnámi 
sem og í kennslu. Spilið var útbúið þannig að það hentaði fjölbreyttum nemendahópi og í skóla 
án aðgreiningar eiga einstaklingar, samkvæmt aðalnámskrá grunnskóla, að fá „jöfn eða jafngild 
tækifæri til náms og að námið sé á forsendum hvers einstaklings“ (Mennta- og menningarmála-
ráðuneyti, 2011). Spilið hefur t.d. verið notað í bókstafakennslu þar sem nemendur þurftu að 
þekkja bókstafina og hljóð þeirra, einnig í íslensku, stærðfræði og ensku en hefur hingað til mest 
verið notað í dönsku. Þar sem hægt er að nota spilið með fjölbreyttum hætti veltur það mikið á 
hugmyndaf lugi kennara hvernig þeir vilja nota spilið í kennslu. Þá var spilið notað í starfsþró-
unarverkefni á námskeiðinu Nám og kennsla: Fagmennska í starfi með það í huga að skoða betur 
og rannsaka hvernig nemendum líkaði spilið. Framkvæmdin var nokkuð einföld. Fjögur spil 
voru notuð í dönskukennslu og fóru áherslurnar alfarið eftir því hvað kennarinn hafði verið var 
að vinna með hverju sinni, í hverjum bekk fyrir sig. Ein reglan í spilinu er sú að hafa ekkert spil-
anna með sömu þemu og nemendur skipta um þemu eftir ákveðinn tíma. Þrjú af þemunum hafa 
ávallt eitthvað með dönsku að gera og það efni sem verið er að vinna með, en eitt af þemunum 
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er með orðum á íslensku. Í íslenska þemanu áttu nemendur annars vegar að lesa orðið sem þeir 
lentu á og hins vegar þurftu þeir að koma með hljóð orðsins. Í þeim fimm bekkjum sem nem-
endur tóku þátt voru nemendur jafn ólíkir og þeir voru margir. Í þessum bekkjum voru nokkrir 
nemendur með einhverfu, tveir nemendur með þroskaröskun og fjórtán tvítyngdir nemendur. 
Reynt var að koma til móts við þarfir allra nemenda og var spilið prófað til að sjá hvort áhugi á 
námsefninu myndi kvikna hjá nemendum. Samkvæmt Gunter o.f l. (2008), eiga góðir námsleikir 
að vera skemmtilegir og hvetjandi, þeir þurfa að fela í sér áskoranir fyrir nemendur og ýta undir 
forvitni þeirra. Niðurstöður könnunarinnar voru að nemendur voru mjög jákvæðir og tóku full-
an þátt í því sem átti að gera. Rætt var við nemendur um spilið meðan á leik stóð og þegar einn 
ungur drengur var spurður um álit á spilinu, var svarið: 

Þetta er geggjað skemmtilegt! Af hverju getum við ekki gert þetta oftar? Ég hélt ég kynni ekkert í 
dönsku, en ég get svarað öllu sem kemur hérna!

Taktu til við að tvista er hægt að nota í öllum námsgreinum og fyrir allan aldur, allt frá ungum 
börnum í leikskóla til fullorðinna. Námsefnið er á vefsíðunni https://taktutilvidadtvista.is/, en 
þar er að finna stigskiptan verkefnabanka sem inniheldur verkefni í íslensku, stærðfræði og ensku 
fyrir nemendur á öllum þremur stigunum, en auk þess eru verkefni í dönsku fyrir miðstig og elsta 
stig. Öll verkefnin í verkefnabankanum er tilbúin til útprentunar sem og kennsluleiðbeiningarn-
ar. Á vefsíðunni eru einnig upplýsingar um hvernig spilið gengur fyrir sig og hverjar reglurnar 
eru. 

Umræða og samantekt
Með skapandi kennsluháttum, eins og t.d. leikjum, er hægt að ýta undir samkennd og skilning 
milli ólíkra nemenda (Ingibjörg Jóhannsdóttir, Elísabet Indra Ragnarsdóttir og Torfi Hjartarson, 
2012, bls. 7). Pahlavanpoorfard og Nemati (2016) halda því fram að góður og öf lugur kennari geti 
ýtt undir sköpunargáfu og ímyndunaraf l nemenda sinna með því að styðjast við leiki í kennslu 
því f lestum börnum þyki gaman að taka þátt í þeim. Leikur sem kennsluaðferð er mikilvægur til 
að ýta undir sköpunargleði nemenda. Með leikinn og sköpunargleðina að leiðarljósi var náms-
spilið Taktu til við að tvista búið til. Í leik er gleði og hamingja við völd því nemendur fá að njóta 
hæfileika sinna sem einstaklingar og upplifa sig sem hluta af heild (Mennta- og menningarmála-
ráðuneyti, 2013, bls. 24). Það er auðvelt að lýsa áhugasömum nemendum í námsleikjum því þeir 
eru virkir og einbeittir þátttakendur í leiknum eins og nemendur sem tóku þátt í að þróa spilið 
sögðu. Þeir njóta þess sem þeir eru að gera, hafa áhuga á viðfangsefninu, leggja sig fram og halda 
sig vel við efnið (Garris o.f l., 2002, bls. 444). Í upphafi var varpað fram spurningu um hvernig 
nám gæti átt sér stað í gegnum regluleik. Með því að rýna í skrif fræðimanna, og spegla þau við 
námsspilið Taktu til við að tvista, má telja að sýnt hafi verið fram á mikilvægi kennslufræðilegra 
leikja og að nám eigi sér stað; ekki einungis m.t.t. eiginlegrar frammistöðu í námi heldur einnig 
hvað varðar samvinnu og samskipti nemenda. Með notkun kennslufræðilegra leikja getur nem-
andi öðlast jákvætt viðhorf til náms og ánægja er mikilvæg fyrir nemendur þegar kemur að leik 
(Halldóra Haraldsdóttir, 2012; Marinka, 2005). Þegar nemendur fá að vera virkir þátttakendur 
í eigin námi og viðfangsefnin reyna hæfilega mikið á þá, ná þeir betri tengingu við námsefnið, 
það ýtir undir áhuga þeirra á eigin námi, ýtir undir athygli þeirra, vinnu og einbeitingu, eins og 
kemur fram í f læðikenningu Csikszentmihalyi (Marinka, 2005; Moneta og Csikszentmihalyi, 
1999; Shelton og Scoresby, 2011). Ef horft er til kenningar Gagné um skilyrði fyrir námi, þróast 
hreyfifærni nemenda með þátttöku í leik; nemendur þurfa að fylgja ákveðnum reglum sem krefj-
ast vitsmunalegrar færni og þeir þurfa einnig að beita ákveðinni útsjónarsemi (Becker, 2005). 

Með því að reyna á fjölbreytta vitsmunalega færni skerpist minnið auk þess sem eigin reynsla ýtir 
undir meiri virkni og áhersla og styrkur einstaklinga skiptir máli (Trapp, 2005, bls. 74). Nám á 
sér stað þegar kennslan er þannig að námsmarkmið eru skýr, nemandi sér tilgang með náminu, 
er þátttakandi í ferlinu með notkun ólíkra skynfæra og hefur gaman af nýjungum (Trapp, 2005, 

https://taktutilvidadtvista.is/
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bls. 74). Þetta styður hugmynd Qian og Clark (2016) og Boctor (2013) um nám í gegnum leik. 
Þau segja að leikir geti veitt nemendum áskorun við hæfi, ýtt undir forvitni þeirra, tjáningu, 
samvinnu og samkeppni (Boctor, 2013, bls. 111; Qian og Clark, 2016, bls. 51). Mostowfi o.f l. 
(2016) bæta svo við að ef viðfangsefni eru sett í hendur nemenda þá verði þeir virkari þátttakend-
ur í náminu (Mostowfi o.f l., 2016, bls. 5457). 

Kennari getur ýtt undir fjölbreytta möguleika í kennslu og er líklegur til að vekja námsáhuga um 
leið og námsgleði eykst þegar hann notar fjölbreytta kennsluhætti eins og kennslufræðilega leiki 
(Ingvar Sigurgeirsson, 2007, bls. 80; Trapp, 2005, bls. 74). Með notkun fjölbreyttra kennsluað-
ferða getur kennari ýtt undir aukinn þroska og árangur nemenda (Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 
1069). Það ýtir undir áhuga þeirra á námi að nota leiki og námsspil í kennslu, nemendur virkja 
hugann og efnið festist betur í minni (Sobhani og Bagheri, 2014, bls. 1066). Með notkun leikja í 
námi verður námið nemendum merkingarbærara og það getur styrkt þá, aukið við færni þeirra í 
ákveðnum námsþætti sem fengist er við hverju sinni og þeir leggja sig frekar fram við verkefnin 
en það ýtir sjálfkrafa undir að nám eigi sér stað (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 
162; Phalvanpoorfard og Nemati, 2016, bls. 40). Kostir leikja eru einnig þeir að kennarar geta 
lagað verkefnin að ólíkum þörfum og getu nemenda og veitt þeim jöfn tækifæri til náms eins og 
aðalnámskrá grunnskóla kveður á um (Mennta- og menningarmálaráðuneyti, 2013, bls. 43). Í 
leikjum þurfa nemendur að vinna saman en það styrkir ákveðna félagsfærni eins og t.d. samskipti, 
samstöðu og það hvernig eigi að takast á við ólíkar skoðanir og sjónarmið annarra en það leiðir að 
jákvæðum skólabrag eins og aðalnámskrá grunnskóla leggur upp með (Mennta- og menningar-
málaráðuneyti, 2013, bls. 48; Mostowfi o.f l., 2016, bls. 5457). Með því að nota kennslufræðilega 
leiki til þjálfunar og endurtekningaræfingar á ákveðnum námsþáttum má auðvelda nemendum 
að öðlast ákveðna færni í námsþættinum sem og að festa hann betur í minni (Trapp, 2005, bls. 
74). Þegar nemandi notar fjölbreytta vitsmunalega færni aukast líkurnar á að efnið festist í minni; 
eigin reynsla ýtir undir meiri virkni og áhersla og styrkur einstaklinga skiptir máli (Trapp, 2005, 
bls. 74). Eins og fram kom í niðurstöðum rannsókna Mable B. Kinzie og Dolly R. D. Joseph 
(2008), um notkun kennslufræðilegra leikja í kennslu, ber notkun þeirra jafn mikinn árangur og 
hin hefðbundna kennsla (Kinzie og Joseph, 2008, bls. 645). Þessar niðurstöður renna enn frekari 
stoðum undir gildi leikja í námi og því er óhætt að segja að nám eigi sér stað í gegnum leik og 
nemendur geti aukið við þekkingu sína og færni með þessari kennsluaðferð. 

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

The National Curriculum Guide (Mennta- og menningarmálaráðuneyti [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 
Fröbel, 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 f low 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 is 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 ś 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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