SAMFELAGSFRADI
Um leiki v/kennarandmsk.
Apist 1977 - ek,is

handa kennurum 4 samfélagsfradindmskeidi
i dglist 1977

Efnisyfirlit:

- Einfaldir ndmsleikir

- Proskaleikir

- Leikpeattir, hlutverkaleikir og leikren tjdning
- Ténlist ¥ samfélagsfredi

- Umn leiki og segulband

- Hermileikir

- Békaskrd - bakur um leiki sem kennsluabdferd

CDemi um leiki eru valin med hli¥sjdn af ndmsefni

op, kennsluleidbeiningum ¥ samfélagsfredi fyrir 2. og

3. namsdr.

T ndmskrd um samfélapgsfraedi er fjallad um leiki T
kafla um kennsluadferdir,

T pessari samantekt er engin tilraun gerd til ad

gefa temandi yfirlit um leiki fyrir 2. og 3. ndmsdr
heldur eru adeins gefin nokkur demi handa kennurum

ad hafa til hlidsjdnar pegar peir leita eigin hugmyndd}
T kennsluleidbeiningum er enn fremur: vida ad finna

hugmyndir £il vidhdtar.,

KENNARAHASKOLI ISLANDS
dgtist 1977




EINFALDIR NAMSLEIKIR.

T II. kafla einingarinnar Lif & nordurslédum (‘'kennsluleidb.
31-40") er m.a. stefnt ad pvi ad nemendur kynnist hnattlikani

og gldggvi sig 4 drstidum og dttum.
Hér fara 4 eftir nokkrar hugmyndir um einfalda leiki og brautir

sem nota md med bessu efni:

Attaleikur 1 - A3 fela hlut.
1. Nemendur dkvarda 4ttirnar i skdlastofunni med hjdlp dttavita.

2, Nemendur skipta sér i tvd (eda fleiri) 1id.
%, Einn nemandi Ur 88ru 1idinu yfirgefur stofuna. Nemendurnir
{ hinu 1idinu fela hlut. PFélagar bess er Ut fér fylgjast med
“begar hluturinn er falinn.
%, Nemandinn sem Ut fér kemur inn. PFélagar hans visa honum &
hlutinn med pvi ad segja honum Adttirnar , demi:

Gakktu beint i vestur. Fardu tvd skref { sudur. O.s.frv.

Nemendur geta t.d. tekid timann og athugad hvort 1idid er
fljdtara ad finna hlutinn.

Til greina kemur ad tveir nemendur i einu (Ur sitt hvoru lidinu)
yfirgefi stofuna.

Bedi 11i8in fela hlut ( b.e. faldir eru tveir hlutir { einu) og
leidbeina sifan félaga sinum begar hann kemur inn.

Hvor er & undan ad finna hlutinn?

Attaleikur 2 - Hver er hluturinn?

(Pessi leikur getur ef vill veri® keppni milli tveggja efa fleiri
1ida).

Einn nemandi yfirgefur skdélastofuna. Adur hefur verid valinn
dkv. vidmidunarstadur i stofunni t.d. merktur reitur I miori
stofunni., Peir sem inni eru velja einhvern hlut i stofunni sem
nemandinn 4 ad finna. Nemendur athuga sifan hvar hluturinn er
midad vid vidmidunarstadinn og skrd leidbeiningarnar handa
nemandanum sem Ut £ér, demi:

Hluturinn sem bd 4tt ad finna er 8 "hsnufet” 1
nordur og sidan 12"henufet”"i vestur .

Pessar leidbeiningar eru skrddar t.d. 4 litinn mida sem fenginn
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fttirnar verdur ad dkvarda fyrirfram eda nota dttavita.

Nemandinn reynir nd ad finna hlutinn eftir pessum leidbeiningum.

fttaleikur 3 - "Leit ad f£jdrsjdédi” - ratleikur,

Hiutur ("fjdrsjédurinn”) er falinn einhvers stafar i skdélanum eda

14
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jafnvel t.d. 4 skdélaldédinni. Nemendur eiga ad finna ridrsjéainn”
eftir leidbeiningum sem beir einnig verda ad finna. Lei&bein-
ingarnar eru skrifadar med smau lebtri 4 mida sem komid er
fyrir 4 leisinni ad "f£jidrsjéonum’, 4
Leikurinn verdur liklega best skyrdur med mynd: Vv =
Falinn hlutur.| ’
"Fidrsjosur”.
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Attaleikir 4 - Leikir & landakortum.

Margs konar A4ttaleiki md leika & landakortum. Nokkrar hugmyndir:
a. Nemendur hafa landakort t.d. af Evrdpu fyrir framan sig.
Kennarinn (eda e-r nemandi) hugsar sér dkv. land 1 Evrdpu
og seglr t.d.:
Nordan vid landid er Noregur en fyrir sunnan er Pyskaland.
Hvad heitir landid? (Danmdrk).
T vestur er Portigal en fyrir nordan landid er Frakkland.(Spdnn).
T sudri er Italia - 1 nordri er Pyskaland. (Sviss).
Nemendur reyna sidan ad finna landid.
b. Ferdalag eftir attum.
Kennari (eda e-r nemandi) segir t.d.: Vid erum stédd 4
Tslandi. Vio férum med flugvél beint 1 austur. Til hvada
lands komum vid fyrst? (Noregur).
Vid hdldum dfram i austur. Hvad heitir landid sem vid komum
fyrst til? (Svibjdd).
NG forum vie til S-8vipjddar og bvi nmst beint {1 vestur,
Hvad heitir landid? (Danmdrk) 0O.s.frv.
c, Hvert er landid?
Sbr. 4ttaleikur 1 nema hvad landakort er notad i stad skdla-
stofunnar og i stad falins hlutar hugsa nemendur sér kv,
land 4 kortinu sem sifan 4 ad finna.

Leikur med hnattlikan eda heimskort. - 10 nei.

Markmid: A8 bjalfa notkun hugtaka eins og t.d. midbaugur,

nordurhvel, sudurhvel og e.t.v. einnig &%ttir og

néfn heimsdlrfa.
Nemendur vinna saman tveir og tveir (eda tvd 1id keppa). Annar
nemandinn hugsar sér land og skrifar nafn bess & mida. Hinn
reynir sidan ad finna landid med spurningum sem hsgt er ad svara
med "j4d%, 'nei’ eda "veit ekki'’. Hann verdur ad finna landid
A8ur en hann hefur 10 sinnum fengid neitandi svar vid spurningum

sinum,

Daami g (Grenland)
Er landid 4 sudurhveli? Nei
Er landid fyrir vestan Island? Ja
Er landis 1 Ameriku? J4
Er landid 1 S-Ameriku? Nei
Er landid Bandarikin? Nei

O.8.frv,




PROSKALEIKIR (Thinking Games).

Verkhugsun (hreyfileikir og -brautir).

Dogind ¢
Nemendur likja eftir eskimoéum og t.d.:

Standa eda sitje og horfa lengi 4 sama hlutinn (sbr. eskimdi
4 veidum. (Kennsluleidb. LiIf & nordurslédum bls. 76.

Hitta med ‘skutli” nidur um “Ondunarop”. (Kennsluleidb.
Lif & nordursldédum bls. 76 og Viskubrunnur bls. 4o & 34)

Hver er leiknastur? Hverjum tekst ad veida flesta seli?
fgkutul” md skera Ut Ur krossvidi eda nota t.d. kistskaft.
Fyrir "ondunarop” mé& nota fdtu, poka eda e-08 p.u.l.

Hreyfa sig inni eda Uti med augnhlifar fyrir augunum. (Visku-
brunnur bls. 40 ).

Hlifarnar mé skera Ur pappa, saga Ut Ur krossvidi eda bda til

Ur eggjabdkkum,

Sj4 einnig kennsluleidbeiningar bls. 88.

Rokproskaleikir, - PFlokkun.

1
1

kennsluleidbeiningum 2 og 3. ndmsdrs eru ymis flokkunarverkefni.
tengslum vid bau koma ymsir flokkunarleikir ad notum til ad

bjdlfa nemendur i ad flokka:

a.

Kennarinn synir mynd af manni og spyr: ‘Hvad getur madurinn

verid?" Nemendur reyna ad finna sem flesta mbguleika

(s.s. fadir, sonur, englendingur, kaupmadur, skemmtilegur

madur, farbegi, ibrdttaunnandi o.s.frv. o.s. frv.

T pessum leik mé einnig nota ymsa nerteka hluti, Nemendur

reyna sifan ad finna sem flesta notkunarmdguleika. Deemis

Syndur er penni. Til hvers getum vid notad pennann?

Hugsanleg svor:

- Til ad skrifa med, benda, kldéra sér, banka, kasta, grafa
o.5.Trv.

Oft getur verid skemmtilegt ad nota hlutli sem nemendur hafa

verid ad skoda t.d. 1 tengslum vid vidfangsefni og reyna ad

skoda bd fré S8rum sjdénarhornum. Sem deani md nefna ad i

1. ein, 2., nd. kynnast nemendur biskaparleikjum bar sem bdrn

nota bein og skeljar fyrir leikfdng. P4 metti spyrja:




Til hvers getum vid notad .....(dkv. bein, skel)?
Nemendur reyna ad finna sem flesta mdguleika. Sjé
einnig 16. bls. (um leigmuni)

Séu nemendur dvanir flokkunarverkefnum er eftirfarandi
leikur gdédur til undirbunings: Nemendur eru bednir ad
flokka ymsa smdhlutl (s.s. nslur, mynt, kubba, lykla,
ritféng, smdsteina, skeljar o.fl. o.fl.). Gott er ad
hafa nokkur sams konar s8fn pannig ad nemendur getl unnid
samhlida i smdum hdépum,

Fyrst eru nemendur bednir ad flokka i tvo flokka ( beir
burfa ekki ad flokka alla hlutina i safninu). A3 bvi loknu

eru heiti flokkana sem nemendur hafa fundid, skrad t.d. 4

t6f1lu., Pvi nest eru nemendur bednir ad flokka safnid

~afturog nd 1 pbrjd flokka. Flokkarnir sem nemendur fundu

v

begar beir flokkudu I tvo flokka eru nd "bannflokkar'.
Loks méd flokka 1 fjéra flokka og jafnvel fimm.

Einnig md reyna verkefni eins og t.d.: Hver getur fundid
flesta flokka?

I tengslum vid vidfangsefni 3 og 4 1 Lif & nordurslddum
("Allir burfa ad borda" og Allir burfa skyli") geta
nemendur teiknad og klippt Ut myndir (eda klippt ber Ut ur
dagblodum og timaritum) af mismunandi hudsum (skyli) eda
feefutegundum eda adrar sem minna 4 fedusflun (myndir sem
syna rektun, veidar, matreidslu, neyslu eda t.d. myndir
sem syna faduskort). DPessar myndir md sidan flokka sbr.
b. 4 ymsa vegu.

Snertileikir, - Blindu mennirnir og fillinn,

T kennsluleidbeiningunum Lif & nordursldédum bls. 30 er forn-

indverska dsmisagan um blindu mennina og f£ilinn notud til ad

varpa 1jdési & storf visindamanna. Ut frd sSgunni md skipuleggja

leiki og vidfangsefni sem veita nemendum betri skilning &4 efni

hennar, deemi:

1.

Kennarinn segir nemendum sdguna:

Einu sinni gengu prir blindir menn fram & £il. Deir hsfou
aldrei &dur komist 1 teri vid bd skepnu og voru pvi afar
forvitnir.

Peir preifudu einn 1 einu & filnum til ad komast ad raun
um hvernig hann 1iti ut.
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S4 fyrsti sagdi: “Fillinn er langur og mjér eins og reipi’.
"Nei", sag8i annar, "Hann er hdr, hrjifur og breidur eins
og veggur'.

"Ykkur skjdtlast baddum hrapalega’, sagdi sd bridji,
"p{11inn 1ikist mest feitri slongu'.

2 Umrssdur :
Hvada hluta filsins snerti hver hinna blindu manna?
Hvad hefdu blindu mennirnir sagt ef belr hefdu breifad 4
t.d. skdgultdnnum, eyrum eda fétum £ilsins?

Hvad getum vid lesrt af pessu?

S Vidfangsefni:
Bundid er fyrir augun & tveimur eda premur nemendum
("blindum ménnum"). "Blindu mennirnir” breifa & hlut,
sem ferdur er inn { kennslustofuna eftir ad bundid hefur
verid fyrir augu beirra. Best er ad hluturinn sem "blindu
mennirnir” eru ldtnir preifa 4 sé samsettur Ur nokkrum
mismunandi einingum. Sem deemi um slika hluti md nefna t.d.
myndvarpa, syningartjald, ryksugu, bénvél, kist, regnhlif,
og reidhjdl. Hver hinna "blindu manna" fer afeins ad
breifa 4 einum hluta (t.d. ef um ryksugu er ad reda preifar
sd fyrsti 4 sléngunni, annar & belgnum og sd bridji &
hjdélunum eda snurunni). Um leid og "blindi madurinn’
breifar 1l¥sir hann upphdtt bvi sem hann finnur. Sidan
reyna "blindu mennirnir” sameiginlega med bvi ad bera saman

bakur sinar ad komast ad nidurstédu um hver hluturinn er.

LEIKPATTIR, HLUTVERKALEIKIR OG LEIKRAN TJANING.

Leikpsttir, ldtbragdsleikir og dnnur slik vidfangsefni geta verid
dmetanleg hjdlparteki i samfélagsfredindmi.

Gildi pessara vidfangsefna felst einkum 1 bvi ad bau geta hjdlpad
nemendum til ad skilja orsakir mannlegrar breytni - bau geta gert
nemendum kleift ad setja sig 1 spor annarra.

Einnig er mikilvesgt ad nemendum finnist yfirleitt gaman ad leika
og bvi er oft audvelt ad vekja dhuga beirra 4 vidfangsefnum med
pvi ad 1ldta pad leika eitthvad 1 sambandi vid bau.

Hér er gerdur greinarmunur & leikrenni tjdningu annars vegar

og hlutverkaleikjum hins vegar.




Leikren tjdning ner yfir vitt svid, allt fréd einfdldum

skynefingum til fldkinna hdépverkefna i spuna (improvisation).
Teikrsn tjidning midar ad pvi ad nyta alla tjaningamdguleika

mannsins, proska imyndunarafl, minni, athyglisgdfu, sjédlfsbekkingu,

skdpunargdfu, einbeitingu, innsei, hépkennd og hreyfingar.

Pad svid leikrennar tjdningar sem kemur ad mestum notum i
samfélagsfradi eru leikir sem beinast ad pvi ad nemendur setji si
{ spor annarra t.d. med bvi ad leika athafnir pess fdlks sem
beir hafa verid ad lesra um.

T leikrenni tjdningu er bess venst ad nemendur verdi reynsl-
unni rikari og ad ymsar spurningar vakni dsamt 1ongun til af fé
Ur beim skorid, Kennarinn barf oft ad adstoda nemendur vid ad
velja leikefni vid heefi. Um annad sjd nemendur sjélfir, b.e.
leikirnir byggjast & frumkvedi beirra og skdpunargledi,

T hlutverkaleik glima nemendur vid dkvedin vandamdl sem beir

verda ad skilgreina og reyna ad rida fram ur,

Hlutverkaleikir beinast m.a, ad bvi ad skapa umredur um
dkvedin vidfangsefni og leita mismunandi lausna & peim.

Best er ad lysa hlutverkaleik med hlidsjdn af akvednu desmi:

Deami um hlutverkaleik.

(Petta demi stydst ekki vid dkvedid namsefni heldur er vid-
fangsefnid hversdagslegt vandamil).

Kennarinn skyrir hlutverkaleikinn fyrir nemendum. Hann
velur bédtttakendur og undirbyr ba. Einnig undirbyr hann
dhorfendur sem hafa pad hlutverk ad fylgjast vel med gangi
leiksins. Kennarinn getur ymist valid leikendur sjdlfur eda
bedid um sjidlfbodalida.

Gott er ad fa& hverjum leikenda skrifleg fyrirmeli og upp-
1¥singar um hlutverkid sem hann & ad leika.

Vidfangsefni bessa leiks er nemandi sem neltar ad fara i

skdlann. Leikurinn gerist vid kvdldverdarbordid 4 heimili hans.

Deemi um fyrirmesli:

Fadirinn: BPJd ert nykominn heim eftir langan og strangan
vinnudag. P4 ert alls ekki 1 skapi til ad reda fjdlskyldu-
vandamdl. DU ert venjulega mjdg strangur vid son pinn og
stlast til pess ad hann hegdi sér vel 1 skdlanum og heima
fyrir.

Fréttin um ad sonur binn vilji ekki fara i skdélann kemur
bér mjdg & Svart.

g
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Mésirin: B vinnur vaktavinnu og ert ad fara & kvdldvakt.

Pd vilt reeda vandamdlid d8ur en bu ferd.

Sonurinn: PU hefur reidst vid bekkjarfélaga bina. Pd
getur alls ekki hugsad bér ad fara aftur I skdélann. BPi
verdur ad gefa foreldrum binum skyringu. PU dkvedur ad

gera bad vid kvoldverdinn.

Systirin: Pér gengur vel 1 skélanum. PU stridir brdésour
binum. Ykkur kemur oft illa saman.

Lour en leikurinn hefst redir kennarinn vid leikendur og
gengur Ur skugga um ad peir skilji fyrirmslin. Engum nema
leikendum sjdlfum er leyft ad sjd fyrirmslin.

Einnig er mjdg mikilvegt ad bua dhorfendur vel undir agd
fylgjast med leiknum. Gott er ad gefa peim dkvednar spurningar
ad stydjast vid medan beir horfa & 1eikinn; Einnig kemur
til greina ad dhorfendur skipti med sér verkefnum bannig ad
sumir fylgjast sérstaklega med dkvednum leikanda og reyna ad
gldggva sig & persdénunni og t.d. hvort tulkun hans er raunss.

Dsmi um spurningar sem dhorfendur hafa til hlidsjdénar:

1. Hver eru vidbrdgd heimilisfdlksins begar vandamdlid
kemur til umredu?

2, Er heimilisfdlkid sammdla? Hverjir eru dsammila?

%, Reynir rjdlskyldan ad hjdlpa drengnum? Hvernig?

4, Hver heldur pbu ad séu vandamdl drengsins?

5. Hvernig myndir bd bregdast vid i somu adstedum?

Kennarinn verdur ad dkveda hversu lengl leikurinn varir,
T umredum ad leiknum loknum méd reds margvislegar spurn-
ingar t.d.:
1. Hvad gerdist i leiknum?
2, Hvernig leid drengnum? Hvernig méd skyra tilfinningar
hans?
. Hvad vakti fyrir foreldrunum?
Hvers vegna vildi drengurinn ekki fara { skdélann?

Hvernig kom systirin fram vid brddur sinn? Hvers vegna?

©

oy U1 o U

. Hvad hefdir pd sagt vid drenginn? Hvernig hefdir bu
leyst vandamal hans?

Ef einhverjir oSrdugleikar hafa komid fram i leiknum er

einnig rétt ad reda b4.
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AdJ umrsOum loknum kemur til greina ad adrir nemendur
glimi vid sama vidfangsefni og reyni ad komast ad annarri

nidurstodu.

Tm e es b e em e E e e e

T hlutverkaleikjum eins og pessum skiptir mestu malil
hvernig nemendur leysa vandann sem I sdgunni felst. Nemendur
geta fundid mismunandi lausnir og borid saman & ymsa vegu.

Hlutverkaleikir eru mun bundnari kemmsluadferd en leikren
tjédning bar sem kennarinn velur i hlutverkaleikinn dkvedin
vandamdl t.d. Ur ndmsefninu sem hann vill ad nemendur glimi vid.

Til frekari gldggvunar um pennan mun mé taka demi um
vidfangsefni:

Nemendur hafa verid a8 kynna sér lifnadarhstti eskimda
(sbr. 3. ndmsér). Sem deami um leikrsna tjdningu med hlidsjdn
af pvi efni getur kennarinn bedid nemendur ad leika fjdlskylduna.
Nemendur vinna saman i hépum og hver hépur kemur sér saman um
hlutverkaskipan og stgubrad.

Kjdési kennarinn hins vegar ad nota hlutverkaleik gsmtu
fyrirmelin verid einhvern veginn & bessa leid: "yis skulum
hugsa okkur eskimdafjtlskyldu. Pad er vetur. Uti er blindhylur.
011 feda er brotin. Fjolskyldan redir saman um hvort vert
sé ad freista Dbess ad einhver leggi Ut 1 Svedrid til ad afla
matar. " Einn hépur nemenda leikur sidan eftir pessum
fyrirmelum. Hinlr fylgjast med. Fyrirm&lin geta einnig verid
enn ndkvsmar sbr. demid hér 4 undan. DPegar leikhdpurinn hefur
synt hvernig hann vill ad fjolskyldan bregdist vid vanda sinum
fara fram umrsdur,

Margir leggja dherslu 4 ad 1 hlutverkaleik sé bad lausnin
og umrsdurnar sem mestu md&li skipta en 1 leikrenni tjdningu sé
hins vegar 16gd dhersla & virkni og bdtttsku nemenda - par
skipta dhorfendur litlu mdli.

Leikren tjdning og hlutverkaleikir geta bS tengst med
ymsum hetti. Til demis er afar heppilegt ad bjdlfa nemendur
fyrir hlutverkaleiki med bvi ad beita leikrsenni tjdningu "hita
ha upp' ef svo md ad ordi komast. Sem demi um pbad ma nefna:

1. Sldkunarmsfingar - £4 nemendur til ad slaka 4 einstdkum

likamshlutum.,




2, Hmgar og hradar hreyfisfingar - ldta nemendur hreyfa
sig eda einstaka likamshluta ymist hegt eda hratt.

%, Binfsld leikverkefni - ad leika dyr, athafnir,
mismunandi hreyfingar, gongulag, svipbrigdi.

L, Samremdar hreyrisfingar - tvelr og tvelr nemendur
leika saman t.d. pannig ad annar nemandinn leikur

spegil en hinn speglar sig.

Tilgangurinn med bessum undirbuningssfingum er ad fa
nemendur til ad nota likamann 4 fjdlbreyttan hdtt og kanna
ymsa mbguleika.

Afingar sem bessar henta einnig vel pegar nemendur eru
breyttir eda barfnast tilbreytingar.

Kennurum skal { bessu sambandi bent & bdkina AJ leika
og létast (sjd bdkaskrd). T peirri bdk er einnig ad finna
myndasdgur sem eru hentugar byrjunarcefingar fyrir hlutverka-
leiki.

Hér fara 4 eftir nokkrar hugmyndir wn leiki sem nota md
i sambandi vid vidfangsefni 2,- 3, ndmsdrs, Leikirnir eiga bad
sameiginlegt ad pbd er audvelt ad framkvema, Peir eru valdir
med ba kennara og nemendur i huga sem eru dvanir leik sem
kennsluadferd.

Allir leikirnir eiga a8 geta farid fram i venjulegri
skdlastofu og 4n nokkurs sérstaks bunadar.,

Nokkrar hugmyndir um efni i hlutverkaleiki,

(Deemin hér 4 eftir eru valin wed hlidsjdén af ndmsefninu
Lif { heitu landi (Tansandia):

1. Bls. 6 - nedri mynd.
Litil stuilka er ad sskja vatn., Hun hefur farid langan
veg. Hin er rétt dkomin heim pegar huin hnytur um rdét
og missir leirkerid sitt og brytur pad.
Hvad gerir stulkan?
Hvernig bregst médir hennar vid?
Bré&ir hennar er ad leika sér - hvernig bregst hann vid?
2. Bls. 12 ~ 13,
Tveir menn eru & ferd i bjddgardi. Peir ganga fram &
serdan £il1. F{llinn hefur greinilega ordid fyrir skotil
Mennirnir eru vopnadir byrsum. Peir vita ad hdtt verd
er greitt fyrir tennur filsins. Peir eru bddir mjog
fédtekir.

Hvad gera pelr?




3. Bls. 20-21
Nemendur leika sOguna Dagur & akrinun,
Hvernig lidur £dlkinu aGti & akrinum?
Hvad redir £é1kid um?
Hvernig liour Nuri eftir langan vinnudag?
4, Nura er eina kona mans sins. Dau eiga £jogur 1itil
bdrn og stdran akur. Dag nokkurn begar Nuru kemnur
heim af akrinum eftir erfidan vinnudag kemur madur
hennar med adra konu heim.
Hvernig bregst Nuru vid?
5. Bls. 24
Nokkur bdrn eru ad leika sér saman. DPau gera hlé &
leiknum og roxda saman. Sum peirra ganga 1 skéla sem er
1 ndgrenninu. Pau segja frd skdlanum. UOnnur born
ganga ekki i skdla. Foreldrar beirra hafa ekki efni
4 ad kosta pau til ndms. Pau verda ad hjdlpa til heima.
Pau segja frd stdrifum sinum.
6. Bls. 36-41
Hépur nemenda leikur masaia. Nokkrir ferdamenn koma
i heimsdkn.
Hvernig er tekid & mdti peim?
7. Bls. %O Leknar og hjdkrunarf£dlk kemur i masaiaborp. Pad hefur
frétt af illkynjadri barnaveiki i porpinu.
Hvernig taka masaiarnir 4 mdti rélkinu?
I myndaflokknum Masaier (Langer, Torben, Munksgaard,

oy b om n e G e G A b e e

I kennsluleidbeiningum med Komdu I leit um bs og sveilt
(2. ndmsdr) er vita ad finna hugmyndir um hlutverkaleiki.

AG leika athafnir. - Ldtbragdsleikur.

Nemendur leika ymsar athafnir sem telja md einkennandi
fyrir lifnadarhetti bess £dlks sem peir eru ad lsra um:
Deani um eskimdas (sbr. IV kafli { kennsluleidb. Lif 4 nordurslds.)




- snjdékdgglar skornir,

- snjdéhus byggt,

- skri®is inn { snjdhus,

- eskimdabdrn leika sér,

- gkinnverkun,

- eskimdi kledir sig { anorakk,

~ lagbar gildrur,

- ekid 4 hundasleda,

~ tdlgad,

- borad med bogabor,

- velitt med skutli,

- 0.85.frv.

Athafnir sem bessar geta nemendur t.d. leikid:

- Allir 1 einu (t.d. & audu gblfi) eftir leidsdgn
kennarans.

- Einn (eda fdir) { einu. Leikarinn stendur inni i hring
eda fyrir framan dhorfendur sem giska 4 hvada athdfn
leikarinn er ad l¥sa med leik sinum.

- Nemandinn leikur nokkrar athafnir i rod, sumar einkenn-
andi fyrir eskimda og adrar sem eru bpad ekki. Ahorfendur
reyna sidan ad greina hvada athafnir eiga vid um eskimda
og hverjar ekki.

T 14tbragdsleikjum sem bessum er nemendum ymist leyft ad

undirbda sig eda ekki (improvisering).

Samskonar vidfangsefni med hlidsjdén af Lif {1 heitu landi

geotw verid t.d. (sbr. ndmsefni Lif { heitu landi bls., 20-42)

- barn borid & baki,

- n& i vatn,

- mais maladur,

- oro - leikur hjélsins,

- tréskurdur, ’

- kyr mjdélkadar,

~ his reist,

- matreidsla,

- brenni hoggvid,

- velBar.

£ 2. ndmsdri par sem fjallad er m.a. um leiki og storf I

sveit, porpi og borg eru dtmmandi mbguleikar &4 ad leika athafnir
f81ks 1 S1liku umhverfi.
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Allir leika i einu. - Latbragdsleikur eftir sdgu.

Allir nemendur (sem vilja) taka batt I leiknum. Kennarinn
segir sdgu. Nemendur leika sdguhetjurnar um leld og peir heyra
soguna.

Deamis (Sbr. kennslulei®beiningar LIf & nordursldés, bls. T76)
Vi®d erum eskimdar 4 leid & selveildar.

Vi® erum dti 4 isnum,

Pad marrar i snjénum undir f£étum okkar.

bad er bjart velur og logn.

Nokkrir midvar garga 1 fjarska.

Vid vitum ad selurinn hefur gert sér ondunarop I fsnum.
Vié vitum ekki hvar opin eru.

Hundarnir hlaupa 4 undan okkur.

beir hnusa og pefa.

Peir eiga ad finna Ondunaropin fyrir okkur.

Vid gongum lengil, lengi.

U8ru hvoru nema hundarnir stadar en taka d8ar 4 rds aftur.
Vid gongum lengil.

A1lt 1 einu nemur einn hundurinn stadar.

Hann pefar { dkafa, hleypur {1 hringi og geltir ldgt.

Hann hefur fundid Sndunarop.

Vid hdldum afram og smdm saman finnum vid fleiri op.

Vid komum okkur fyrir vid opin, einn vid hvert op.

Vid setjumst 4 hskjur okkar og tSkum fram veidipokann.

Upp Ur pokanum tokum vid skutuldr, ausu, dinkerlinguna og
sasfutausak sem vid notumn til ad athuga ldgun opsins.
Sisan burstum vid snjdinn varlega af opinu og stingum
sasfutausak nidur { pad og sndum hringinn { kring bvi vid
viljum vita ndkveanlega hvernig pad er i laginu,

Pessu n@st setjum vid skubulinn saman og gongum Ur skugga um ad
hann sé { fullkomnu lagi.

Varlega bekjum vid opld aftur med snjé og setjum dinkerlinguna
4 sinn stad.

Vid leggjum veidipokamn vid hlidina & opinu og tokum okkur
stodu & honum.

NG bisum vio dtekta.

Augun hvarfla ekki frd dunkerlingunni.

Hondin er kreppt wa skutulinn.

Vid reynum ad bwmra ekki 4 okkur.

A medan vid bisum hugsum vid um selinn og lédtum okkur dreyma um
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mjukan blédrikan lifrarbitann sem vid stlum a8 4 okkur ef
heppnin verdur med okkur.

Vis bisum...... ekkert gerist.

Dinkerlingin hreyfist ekki........ eba hvad.....ju hun titrar....
og &n bess ad hika sendum vid skutulinn rakleitt nifur I opid.
Vid finnum ad isinn undir f£étum okkar titrar.

Skutullinn hefur ratad rdtta leid.

Vid togum varlega og sidan af 8llu afli.

Snjdérinn litast........verdur eldraudur.

H6fud selsins kemur upp um opid.

Vis bisum honum med erfidismunum upp 4 Isinn.

Vié beygjum okkur nidur og ristum gat 4 kvidinn.

Vid skerum okkur stdran bita af lifrinni og stingum upp I okkur.....

I kennsluleidbeiningunum og nemendaefni er ad finna
- . PR ’ ’ . . ’ 2’ =
efnivid 1 frasagnir eins og bha sem her er ad ofan.
Slikar frédsagnir henta einnig vel i bruduleiki eda leikrit
med "venjulegu® snidi auk létbragisleikpdttamed batttdku allra,
eins og sd sem hér er 1lyst.

Stutt leikatridi handa hdpum.
Nemendum er skipt I smda hépa (3-5 nemendur i hverjum).

Héparnir f4 hugmyndir ad stuttum leikatridum. Hdlparnir 4
adeins nokkrar mindtur til undirbunings. DPeir geta t.d. skipt
sér nidur 4 horn I skdélastofunni. Hdépurinn @fir og flytur
stutt atridi (eins konar mynd) sem honum finnst hsfa hugmyndinni.
Demi med hlidsjdén af Lir 4 nordurslddum:
- Arstisirnar.
Nemendur semja eiltt eda fleiri atridi sem geta verid
tdknren fyrir 11if eskimda 4 mism, drstidum. (Kennslu-
leidb. bls. 38 og 9%. Vor og sumar).
- "Oskaferdalagid"
Nemendur bregda upp mynd af heimsdkn & "dskastad" (Kennslu-
leidb. Dbls. 12 Ierdast 1 huganum).
- 8kjél.
Atridi sem syna mism. skjdél eda t.d. hvernig menn leilta
skjdls vid ymsar adstedur (Kennsluleidb. bls. 16)
- Heit 16nd og kold.
~ Unhverfi eskimda.
- Frevimenn - visindi.(IITI kafli .. Kennslulei®b. bls.28)
- Leikir eskimdabarna.
- Ungur - fullordfinn - gamall.
- Hlutverk.
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A® leika eftir myndum.

Efni: Nota md myndir i nédmsefninu eda t.d. litskyggnur
eda myndir Ur dagblddum efa timaritum.

Nemendum er skipt i hdpa. Hver hépur fmr eina mynd.
Nemendur gefa myndinni nafn og velja sér einhverja persdnu sem
peir sjéd & myndinnli og reyna ad setja sig { spor hennar:

Hver er hun?

Hvad er hun ad gera?

Hvad stli hin sé ad hugsa?

Hvadan kom hun?

Hvert er hun ad fara?
S{dan semja nemendur sdgu um persénuna og (ef vill) leika hana.
Hlubtverkaleikur e®a leikrsn tjaning. Neméndur geta lika unnid
einir pannig ad hver velur eina mynd og skrifar stutba s6gu um
hana.

Imyndunarleikir - Allir hlutir eiga sér sbgu.

Nemendur skoda sméhluti (sem peir hafa t.d. tekid med sér
Gr vettvangsferd) s.s. steina; spytur, glerbrot, skeljar,

Sidan semja beir stutta sdgu um hlutinn, betta getur t.d.

verid hdpvinna bannig ad hver hépur fer einn hlut sem hann

semur sdgu um.

Daomii. :

steinn: Hvernig vard hann til (t.d. eldgos)?
Hvernig komst hann I umhverfid (t.d. hraun)?
Saga steinsins (sbr. t.d. steinn berst til
sjédvar -slipast i Sldurdtinu - barn finnur
hann - tekur hann med sér heim - setur hann I
fiskabdrid sitt - verdur leitt & honum - fleygir
honum Ut & gdtu - o0.8.frv.).
rekaspyta: Hvadan er hin komin?

Hvernig barst hdn f £jdruna? (einu sinni hluti
af tré 1 skdgl - skégarhsgg - ferd yfir harfid
0.8.frv,).

T leikjum sem bessum gefst nemendum tekiferi til ad gefa
{myndunaraflinu lausan tauminn, Pad kemur t.d. vel til greina
ad margir hépar vinni med hlidsjoén af sama hlut. Ssgurnar
geta pd ordid mjsg mismunandi. Por sbgur sem til bess henta ma
s{8an leika en e.t.v. er bd heppilegast ad setja 4 svid elnhvers
konar bruduleik bar sem hlutirnir sjélfir emnotadir I leiknum.
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"Venjulegir' leikbettir.

"Venjulega"leikpetti geta nemendur samid m.a. med hlidsjdén
af ndmsefni, itarefni eda t.d. smdsdgum, sOgukdflum eda vin-
tyrum sem 4 einhvern hdtt tengjast ndmsefninu. Einnig ssttu
nemendur sem hafa ndd nokkrum tdkum 4 vidfangsefni ad geta samid
einfalda leikpemtti 4n beinnar hlidsjdénar af dkvednu efni.

Nokkrir mbguleikar:

- Hépur nemenda leikur sdgu eftir upplestri.

Litbragdgleikur.
~ Nemendur skipa sér i nokkra hépa. Hver hdépur velur sér
ségu. I hverjum hdpi eru jafnmargir og persdénurnar I
sOgunni - hver nemandi hefur sitt hlutverk. Hver
hépur «fir stuttan leikpdtt sem hann synir hinum.

- Vel leesir og skrifandi nemendur geta e.t.v. skrifad

leikrit eftir sOgu.

I‘;‘Némendurhspinna aftan vid sdgu - geta sér til um framhald
hennar. S8liku vidfangsefni geta tengst verkefni bar sem
nemendur reyna ad gera sér grein fyrir bvi hvers vegna
persénur hegda sér eins og fram kemur I sSgunum. Framhald
sBgunnar md sidan bygegja & slikum hugleidingum.

- Brﬁéuleikuro

Leikbettir og leikmunir.

Sumir nemendur eiga audvelt med ad Iimynda sér og syna med
hreyfingum og ldtbragdi allt pad sem til leiksins parf. Adrir
virdast einatt purfa ad hafa einhverja hluti milli handanna -
eitthvad dpreifanlegt ad stydjast vid. PFdir purfa pd & full-
komnum leikmunum ad halda. Oft er hegt ad nota ymsa hluti sem
©0t10 eru fyrir hendi 1 skdlastofunni.

Deemi :

Bendiprik: géngustafur, dr (til ad rda med), sverd hestur,

reidhjdél, landameri.

Stoll: bill, strwtisvagn ( nokkrir stdédlar i rdd) fjall,

hzt, his (nokkrir stdlar saman).

Kennarabord:hellir, kofi, hus, skdpur.

Nemendabord:felustadur, bri, skip (snida md bordinu vid),

Jurtir: gardur, frumskdgur.

Nemendur geta sjdlfir fundid marga slika mSguleika.
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Baksvidsmyndir.

Ef nemendur hafa teiknad stdrar landslagsmyndir er hsgt
ad nota bmr sem haksvid,

(Best er ad nota maskinu - eda bylgju-
pappir .

Lima md myndina & vegg eda festa hana 4 tver spytur

sem nemendur halda 4.

Skélatalflan gefur einnig marga mdguleika til svidsmynda
el’ leikid er fyrir framan hana.




TONLIST I SAMFELAGSFRAEDI,

Ténlist fra beim pbjédum sem fjallad er um hverju sinni

md nota & marga vegu. Hér eru nokkrar hugmyndir:

a. Gott er ad kynna tdénlistina 4 eftirfarandi hdtt: Nemendur
hlusta 4 ténlistina { swtum sinum. Kennarinn hefur engan
formdla annan en pann ad hann bidur nemendur ad hlusta med
augun lokud og segir beim ad hreyfa sig eftir tdénlistinni
ef beir vilja. Eftir ad hafa hlustad um stund ( 1 - 2
minitur) er nemendum leyft ad standa upp og hreyfa sig
frjalst. A8 bvi loknu fara fram umredur:

Hvernig 1ikadi nemendum tdnlistin?
-« Hvernig hreyfdu beir sig?
Hvernig tli ... (t.d. eskimdar) hreyfi sig eftir tdénlistinni?

b. Gott er ef tdnlist sbr. a. er til reidu { skdélastofunni

.”pannig ad nemendur geti gripid til hennar t.d. begar beir
flytja leikbstti ela annad efni. Ténlist sem leikin er
"1 bakgrunni' um leid og nemendur leika skapar oft vissa
"stemmingu®. Auk bess getur verid skemmtilegt ad leika
tdnlist 4 undan eda eftir leikpdttum eda 4 milli atrida.

c. Ef kennarinn hefur undir héndum tdénlist t.d. b=di fra
eskiméum og tansdnum geti hann leyft nemendum ad hlusta &
synishorn af tdnlist peirra. Nemendur reyna sifan ad gera
samanburd.,

Hvernig er tdnlistin 11k/811k?
Hvers vegna?

d, Einnig kemur vel til greina ad nemendur smidi einfdld hljdd-
feeri sbr. t.d. trommur (svipafar beim sem eskimdar notudu
og tansanir til ad nota 1 leikpdttum sinum (sjd Viskubrunn

bls. 56).

UM LEIKI OG SEGULBAND,

Oft reynist Ordugt ad fd nemendur til ad hlusta t.d. & upp-
lestur hvers annars.

Oft er hegt ad 1lifga upp 4 slikan flutning (t.d. begar mikid
liggur vi&) med pvi ad flytja um leid ldtbragdsleik, bridu- eda
skuggaleik. Rétt notkun segulbands getur einnig breytt miklu
til hins betra 1 pessu efni. VYmis konar flutningur fwmr auk bess
nytt gildi { augum (og eyrum) nemenda, ef notad er segulband. Best
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er ad nota 1itil segulbandstekl sem nemendur geta audveldlega

lert ad. stjérna. Hafa méd serstakan iYtvarpsstidéra’ Ur hopi

nemenda sem stjérnar upptokum,
Nokkrar hugmyndir:

a. Leikin eru af segulbandi ymis hljéo sem eiga vel vid bad
efni sem flutt er hverju simni s.s. dyrahljdo, vedurhl jéd,
ténlist o.s.frv.

b. Fréoleikspistla md flytja af segulbandi i formi "“dtvarps-

%. né.

N

erinda’, demi med hlidsjdn af ndmsefni
- Um lifnadarhestti eskimda, tansana.
~ Trdarbrdgd eskimda, tansana.
- DjdBstgur frd eskimdum.
- Selveidar.
- Um isbjdrninn.
- 0.,8. frv,
Co Nemendur geta audveldlega samid einfalda leikbpetti og leikild
inn 4 segulband, “dtvarpsleikrit®.
A Vidtsl er hegt ad taka upp 4 segulband, b=di raunveruleg
bar sem bad 4 vid og einnig leikin.
€, Ti1 ad pjdlfa nemendur vid ad nota segulband md leyfa beim

ad semja ({ hépvinnu) ymsa Utvarpsbestti® inn 4 segulbandid.

Deeml um pesttic

- Fréttir og vedurfregnir.

~ Fréttir dr skdlalifinu.

- Fréttaaukar og viotol.

- Skemmtibsttir.

- Ur atvinnulifinu s.s. spjallad vid bendur o.s.frv.

- Barnatimar.

HERMILEIKIR.

Hermileikir (simulation games) hafa verld ad rydja sér til
rims { skélastarfi vida erlendis 4 undanfdrnum drum, einkum i
Bretlandil og Bandarikjunum.

Hermileikir eru eins konar samsuda Ur hlutverkaleikjum
(role-play) og hefdbundnum afbreyingarspilum eins og t.d. ludo
eda snékaspili. DPar vid betist ad med ymsum gdgnum sem nemendur
£4 { hendur er reynt ad likja eftir raunverulegum adstmdum eda
umhverfi. Nemendur leika rélk sem verdur ad taka ékvardanir,

skipuleggja, vega og meta mismunandi kosti, velja og hafna.
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T starfshépi um samfélagsfrxdi er mi unnid ad mdtun priggja

slikra leikja. Hér verdur einum beirra 1yst stuttlega.

Landnamsleikur.

Pessi hermileikur er stladur 10 dra gomlum nemendum og er
mtladur sem hjdlpartski med ndmseiningu um landndm Islands (4.nd)

Leiknum m& skipta I brjd meginhluta:

1. Undirbuningur Islandsferdar.

2. Perdin yfir harfid.

%. Landndm 4 Islandi.

Hugmyndin med bessum leik er ad fa nemendur til ad setja
sig 1 spor landndmsmanna.

T fyrsta hluta leiksins undirbda nemendur brottfdr fra
Vestur-Noregi. Hver leikmadur (eda hver hdépur ef nokkrir vinna
saman) fer eitt skip sem hann & ad bia til Islandsferdar. Skipid
tekur dkvedinn rjdlda eininga og nemendur geta valid, eftir
dkvednum reglum, hvad beir taka med sér. beir hafa t.d. vBl &
a8 taka med sér frjdlsa menn og dfrjdlsa, husavid, kvikfénad,
vatn, vistir, vopn, verkfesri. Fyrirhvern pessara bdtta eru bpar
til gerd spjdld sem nemendur taka sér.

A5 loknum undirbuningi hefst annar hluti leiksins Db.e.
ferdin yfir hafid. D4 er leikid 4 korti sem synir Nordvestur-
Evrépu. 8jdéleidir eru merktar inn & kortld med reitum. Nemendur
kasta upp teningi og hvert kast 4 ad tékna eina dagleid., £
merktum reitum verda nemendur ad draga spjold med adkvednum upp-
ly¥singum efa fyrirmelum sem geta haft dhrif 4 gang ferdarinnar.
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DU fard gdédan byr.
Fram um eina dagleid.

Stormur og stdérsjdr.

Siglutré brotnar. Vidgerd lykur
begar upp kemur jofn tala.

PU hreppir métvind.

ierist aftur um eina dagleid.

Finnur bat 4 hvolfi.,
Bjargar frjdlsum manni.

Landsvasdin sem kowma Deami um spjold.

vid sogu.

ASrir reitir eru merktir med tolustdéfum. DPegar skip nemur
stadar 4 slikum reit veltir stjdérnandi ber upplysingar og fyrir-
meoli sem vid eiga.

Stundum reynir 4 undirbining:

- (Sudureyjar) Péttar ridast 4 skip bitt.

Séu vopnfworir menn wn bord 6 eda fleiri sigrar pbd 1
orustunni en tefst 1 einn dag.

Séu vopnfarir menn farri en 6 missir bd tvo frjdlsa.menn
og flyrd tveggja daga siglingustil baka.

"Stundum geta nemendur valid um nokkra kosti og verda ad taka
AKVEroun:

- (Kaupangur) Tvelr frjalsir menn yfirgefa skipid og sldst

i ©'6r med vikingum 1 austurveg.
PU petur haldid kyrru fyrir { tvo daga og leitad nyrra

manna eda haldid ferdinni Afram mannferri.

~ (Danaldg) Pjoldi £8lks vill komast frd Danaldgum vegna bess
ad engil-saxar herja & bau.




- 2D .

Getur mannad skipid ef pd hefur rum.
Frjdlsir menn geta tekid med sér vopn.
Tefst um einn dag ef pu tekur farbega.

Landndmsleiknum lykur begar leikmenn hafa numid land 4
Tslandi.

Inn { spilid er f1léttad ymsum atburdum og sSgustddum
vikingaaldar bannig ad um leld og nemendur spila er bpess venst
ad peir afli sér ymis frddleiks.

T spilinu hafa nemendur adgang ad spjdldum med ymsum upp-
1¥singum um ymis Dbau atridi sem vid sBgu koma. Upplysingar
geta oft audveldad nemendum ad taka Ak vordun.

Leikinn mé& einfalda efa gera fldéknari med ymsu méti I

samremi vid dhuga, barfir og adstedur hverju sinni.,

BOKASKRA - BAKUR UM LEIKI SEM KENNSLUADFERD.

Eftirtaldar bskur fjalla um leikrena tjdningu:

ANDERSEN, Bo Ann, INGERSLEV, Per o.fl.:
Dramatisering i de Fgrste Skolear, Munksgaard, Kgbenhavn 1967-69.

Baldur Ragnarsson: M4l og leikur, handbdk handa mdédurmdlskennurum, .

Rikisdtgédfa ndmsbdka, Reykjavik 1973.

BECKMAN, Monica: Bevegelser til rim og rytme,
Borgens Forlag A/S, Stockholm 1970, (Donsk utgdfa).

M. BECKMAN hefur haldid ndmskeid 4 Islandi. Var bad =tlad
leikurum og iprdttakennurum. Bdkin fjallar einkum um hreyfingu
og ténlist.

BOWSKIL, Derek: Drama and the Teacher, Pitman, London 1974,
Handbdk fyrir kennara. Odyr vasabrotsbdk.

FRIBERT, Sgren, WEINREICH, Torben: Ideertil Dramatik.

Dansk Amatﬁr Teater Samv1rkeb Forlag, Grasten 1973,

Handbdk fyrir kennara. BOk bessi pykir afar handhag Mm.a. vegna
einfaldrar og skyrrar framsetningar. Til 8 bdkasarfni K.H.I.

HAGAARD, Birthe: Gruppedramatik og Gruppeterapi (paa grundlag
af Christianshavnsgruppen). &hodos, 197L. £KAget bdk um hépefli
og traustefingar.

JENSEN, Thea Bank: Dramatisk Leg, J.Fr., Clausens Forlag,
K@b. 1969 1 bessari bdk eru m.a. gdédar hugmyndir um gerd og
notkun einfaldra bruda. Til 4 bdkasafni K.H.TI.
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KRANTZ, Margareta: Kreativt Teater for Bgrn. Berlingske
Forlag, Christiansfeld 1973%. Handbdk fyrir kennara, stlud
byrjendum.

KUHNAN, E.: MC EWAN, J.: broskaleikir, Olafur Haukur
Simonarson byddi, A&skulydsrad Reykjavikur 1973.

MAIM, Barbro, UNDEN, Ann Mari: AS leika og ldtast. Rikisutgdfa

namsbdka 1977, Bdk pessi er stlud nemendum. I henni eru
Jmis einfdld verkefni. G488 bdk fyrir byrjendur.

NISSEN Grete: Mime og Dramatisering, hefti 1 og 2, John
Grundt Tanum Forlag, 0Oslo 1970,

Handbaskur fyrlr kennara. G. NISSEN hefur haldid nokkur ndmskeild

um leikrsna tjdningu fyrir islenska kennara. Til & bdkasafni
K.H.T.

OLENIUS, Elsa, NICOLAISEN, Sv. M.: Skabende Dramatik, Gjellerup,

Kgbenhavn 1969,

PAALSON, Bengt: VESTIN, Martha: Teater - skabendi dramatik.
Tiden - Barndngen Tryckerier AB. Stockholm.

SIKS, G.B.: BRAIN, H.: Childrens Theatre and Creative Drama

tics,

Dunington University of Washington Press, 1961-1974.
G688 bdk um leikrsna tjiéningu sem uppeldisadferd.

WAY, Brian: Development through Drama, Longman. London 1967.

Bdk bessi er af morgum talin mikilvegust og jafnframt hagnytust
béka um leikrsna tjdningu. Til 4 bdkasarfni K.H.I.

srin
PRVIK, S.: Olafsen, I. -A.: Drama i skolen, en p%gag%g st
drama, A.s. Lsrerstudenteners Forlag, 0Oslo 1973,

I fyrrnefndum bdkum er vida fjallad um hlutverkaleiki.
Nesta bdk & skrdanni fjallar eingdngu um tilgang, undirbuning og
framkveemd hlutverkaleikja.

FURNESS, P.: Role Play in the Elementary School, Hart
Publishing Company, Inc., New York, 1970,

SVENDSEN, Poul: Mobning i skolen, Borgen, 1977.

Benda md & bessar bekur um proskaleiki:

FURTH, H.S.: WACHS. H: Thinking Goes to School, Oxford
University Press, New York 1974.

FURTH, H.S.: Plaget for Teachers, Prentice Hall, Inc., N.J.

1970.
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Eftirtaldar fjérar bskur fjalla um “hermileiki’
(simulation games):

BOOCOCK, S.S., SHILD, E.O. (eds.): Simulation Games in Learning,
Sage Publications 1968. Greinasafn. Ti1 & bdkasafni K.H.l.

DALTON, MINSHULL o.fl.: Simulation Games in Geography,
Macmillan 1971. Lysing & nokkrum leikjum.

TAYLOR, J.L.: WALBFORD R.: Simulation in the Classroom,
Penguin Books 1972. Odyr vasabrotsbdk. Fjallad er almennt um
"hermileiki" og gefin nokkur demi.

WALFORD, R.: Games in Geography, Longman, London 1969

Eftirtaldar brjdr bekur fjalla um ymsa namsleiki:

JOHNSON, G.E.: Education by Plays and Games. Ginn and Company,
Boston 190%., Til a bodkasafni K.H.I.

KOHL, H.R.: Math, Writing & Games in the Open Classroom,
Randon House, New York 1974, Til & bdkasafni K.H.I.

LEE, W.R.: Language ~-Teaching Games and Contests,
Oxford University Press 1974, Til & bokasafni K.H.I.

Loks skal bent 4 bekur sem fjalla almennt um leik e8a leiki:

AVEDpNg BE.M., SUTTON-SMITH, B.: The Study of Games
John Wiley & Sons, Inc., 1971. Dyr bdk. Itarlegar heimildaskrir.

BRUNER? J. (ed) o,fl.: PLAY - its Role in Development and
Evolution, Penguin Books 1976. Til 4 bdkasafni K.H.I.

MILLAR, .: The Psychology of Play, Penguin Books 1972.
Til 4 bdkasafni K.H.I.




