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Hópefli
Til kennarans:

Innlögn kennarans fyrir hópeflisleiki getur haft veruleg áhrif á það hvernig til tekst. Ef innlögnin heppnast ekki vel getur jafnvel besti leikur orðið leiðinlegur í augum krakkanna. Á sama hátt getur kennarinn látið leikinn líta út fyrir spennandi og skemmtilegan. Nauðsynlegt er því að hugsa út í hvernig best er að kynna leikinn til að hrífa nemendur með og ná sem bestum árangri. 

Það er mjög mikilvægt að sýna eldmóð og sjálfstraust, vera jákvæður, áhugasamur og opinn í innlögn. Það þarf að láta nemendur vita að leikurinn byggist á þátttöku allra - sumir nemendur þurfa hvatningu til þess að taka þátt en eiga samt að fá tækifæri til að neita þátttöku. Gefa þarf skýr og einföld fyrirmæli og sjá til þess að allir skilji út á hvað leikurinn gengur. Einnig þarf að tryggja að kennarinn sjáist og það heyrist til hans. Mikilvægt er að nota hugmyndaflugið og leikræna tjáningu til þess að skapa rétta andrúmsloftið og hrífa hópinn með.

Þekkirðu félagana?

Þátttakendur sitja á stólum sem raðað er í hring. Stólarnir eru þó einum færri en þátttakendurnir og er sá spyrill sem ekki fær sæti hverju sinni.

Spyrillinn stillir sér upp í miðju hringsins og spyr einhvern sem situr: Hvað heitir bekkjarfélagi þinn? Ekki má nefna nafn sem áður hefur komið fram í leiknum þannig að bæði spyrill og sá sem hann spyr verða að hafa fylgst vel með og muna hverjir hafa verið nefndir.

Þegar búið er að svara spurningunni spyr spyrill óbeinnar spurningar sem líklegt er að einn eða fleiri þátttakendur geti svarað játandi. Ramminn er: Ég ætla að biðja alla sem ... að standa upp. Hægt er að segja hvað sem er. t.d.: Ég ætla að biðja alla sem fengu sér morgunmat í morgun að standa upp eða Ég ætla að biðja alla sem sem eru í hvítum sokkum að standa upp o.s.frv.

Allir sem fyrirmælin eiga við standa upp og reyna að finna sér nýtt sæti. Alls ekki má setjast í sama sæti. Þar sem stólarnir eru færri en þátttakendur er alltaf einn eftir sætislaus og er hann nýr spyrill.

Leikurinn endurtekur sig.

Þessi leikur er góður í upphafi annar til að læra nöfnin á þeim sem eru í bekknum.

Hrós 

Allir í bekknum fá blað sem fest er á bakið á þeim. Allir eiga að skrifa eitthvað jákvætt á bakið á samnemendum sínum. Allir verða að skrifa eitthvað hjá öllum. Nemendur taka blaðið sitt með sér heim, hengja það upp fyrir ofan rúmið sitt og skoða það við og við sér til andlegrar hressingar og sjálfsstyrkingar.

Þessi leikur er góður hópeflisleikur og hentar vel með samskiptakaflanum en hann er líka gott innlegg í sjálfsmyndina - maður á að hugsa um það jákvæða í eigin fari.

Spilastokkur ...

Nemendur ganga um stofuna.

Kennari kallar yfir hópinn: Tvistur. 

Nemendur para sig saman. Hvert par á að finna fjögur atriði sem báðir aðilar eiga sameiginleg. Atriðin mega vera áhugamál, fjölskylda, útlit o.s.frv. 

Nú eru tvö og tvö pör sameinuð þannig að kennarinn kallar: Fjarki. Hver hópur á að finna fjögur sameiginleg atriði en nú er það erfiðara. 

Hægt er að halda áfram með leikinn - sexa, átta o.s.frv. 

Leikurinn passar sem einfalt og hressandi hópefli, t.d. með umfjöllun um samskipti og allri umræðu sem tengist því að fólk sé ólíkt, t.d. í 5., 7., 10., 12., 13., 15. kafla.

Spilastokkur ...---

Fyrst eru allir á gangi um stofuna. Kennarinn kallar tvistur, þristur, fjarki o.s.frv. eftir því hvað hann vill mynda stóra hópa. Þátttakendur stansa og flýta sér að mynda hæfilega stóran hóp með einhverjum nálægum.

Þetta er lifandi aðferð til að velja nemendur í hópa sem fá svo annað verkefni, auk þess sem hann er skemmtilegt hópefli.

Hópskipting með látbragðsleik

Kennarinn hefur spjöld í skjóðu þar sem á er skrifað hlutverk sem leika á með látbragðsleik. Ef skipta á í þriggja manna hópa eru þrír miðar með hverju hlutverki, fjórir ef fjórir eiga að vera í hóp o.s.frv. Nemendur draga einn miða hver og gæta þess að enginn sjái hann. Þegar kennarinn gefur merki leikur hver sitt hlutverk með látbragðsleik. Ekki má mæla orð af vörum. Haldið er áfram að leika uns allir hafa fundið sinn hóp. 

Tillögur að spjöldum:

	Geimfari


	Trúður



	Málari


	Prestur



	Ballettdansari


	Api




EÐA:

	Fótboltamaður


	Sjómaður



	Blóm


	Ljósastaur



	Bók


	Stóll




Þennan leik er hægt að nota sem hópefli eða til að velja nemendur í hópa sem fá svo annað verkefn, einnig góður þegar vantar hreyfingu til að hressa hópinn. Hann á við hvenær sem er en passar einkar vel við kaflann um tjáningu þar sem m.a. er rætt um tjáningu án orða.

Keðjuorð

Þessi leikur að orðum gengur út á að slíta sundur samsett orð og búa til ný þar sem helmingurinn er „notaður“ og helmingurinn „nýr“. Hægt er að byrja á orði eins og kennaraborð. Orðið er síðan slitið sundur og búið til annað samsett orð þannig að seinni hluti orðsins borðtölva verði að fyrri hluta (eða fyrsta hluta) nýja orðsins. Það gæti t.d. verið tölvuleikur. Næsta orð gæti verið leikmaður, þarnæsta mannfræði , næst fræðisetur, þá setlög, loks lögfræðingur og þannig koll af kolli. Ekki má nota sama orðið tvisvar. 

Af þessum hópeflisleik eru ótal afbrigði. Til dæmis má keppa í hópum þannig að nemendur fá fyrsta orðið á miða og eiga síðan að skrá eins langa keðju og hægt er. Hægt er að hafa ákveðin tímamörk. Þá má nefna þann möguleika að keppa í tveimur eða fleiri liðum og skrá orðin á töflu. Má þá gjarna skrá þau í snigla eða slöngur.

Nafnakeðja

Nemendur sitja í hring, einn byrjar og kynnir sig. Sessunautur hans til vinstri handar endurtekur nafnið og segir svo sitt nafn. Sá næsti, áfram til vinstri, endurtekur bæði nöfnin og segir svo sitt nafn. Næsti heldur áfram og segir fyrsta, annað og þriðja nafn og sitt nafn. Þannig er farið allan hringinn og því þarf sá síðasti að fara með nöfn allra - gott er fyrir kennarann að vera aftastur.

Þessi leikur er góður í upphafi annar til að læra nöfnin á þeim sem eru í bekknum.

Að kynnast

Leikurinn gengur út að það að allir kynna sig með nafni. Nemendur standa í hring. Sá fyrsti kynnir sig og síðan gengur kynninginn hringinn - hver segir sitt nafn. Þegar hringnum er lokið eiga nemendur að endurtaka kynninguna en bæta um leið við einhverju sem þeim þykir skemmtilegt, þægilegt eða gott. Skilyrði er að það sem þau nefna sem skemmtilegt, þægilegt eða gott hafi sama upphafsstaf og nafnið þeirra. Ég heiti Vilborg og mér finnst skemmtilegt að búa í Vogunum, ég heiti Soffía og mér finnst sítrónur góðar, ég heiti Máni og mér finnst matur góður, ég heiti Helga og mér finnst þægilegt að fara í heita pottinn. Þegar þetta hefur gengið hringinn eiga nemendur að bæta hreyfingu við setninguna sína og á hreyfingin að tengjast því sem þau nefndu í síðasta hring. Gott er að fara síðan fjórða hringinn og endurtaka þá allt til þess að öllum gangi betur að læra nöfnin á liðsmönnum bekkjarins.

Þessi leikur er góður í upphafi annar til að læra nöfnin á þeim sem eru í bekknum og til þess að koma hreyfingu á hópinn.

Klapp

Nemendur og kennari raða sér í hring. Einn nemandi í hringnum byrjar að klappa einu sinni og klappið gengur svo hringinn (þ.e. næsti klappar, svo þarnæsti o.s.frv.). Þegar klappið kemur aftur að þeim nemanda sem byrjaði klappar hann aftur en nú gengur klappið öfugan hring. 

Þegar klapp nr. 2 er aftur komið til þess sem byrjaði klappar hann og nú gengur klappið í báðar áttir frá honum, þ.e. báðir sessunautar hans klappa, síðan sessunautar þeirra beggja. Þegar þeim hring lýkur á að endurtaka leikinn með tveimur klöppum, þ.e. hver klappar tvisvar í hvert sinn en að öðru leyti eins.

Oft vantar svolitla hreyfingu og hressingu í kennslustundir og þá er þessi leikur ágætur til að brjóta upp.

Hlutverkaleikur

Markmiðið er að fá fólk til að setja sig í spor annarra.

Mynda þarf gott gólfrými í skólastofunni með því að færa borð og stóla upp að veggjum.

Hver nemandi dregur eitt spjald þar sem á er skrifað hlutverk sem viðkomandi á að reyna að setja sig inn í. Tveir eða fleiri fá hvert hlutverk en vita ekki hver af öðrum. Enginn segir hvaða hlutverk hann hefur, en gefinn er svolítil stund til að hugleiða hvað felst í hlutverkinu og setja sér fyrir sjónir stöðu og möguleika í lífinu, jafnvel fjölskyldu o.fl.

Hlutverk – dæmi sem hægt er að nota til að klippa út:

	Ég er nýbúi


	Ég er heyrnarlaus



	Ég er sjónlaus


	Ég er við hestaheilsu



	Ég er samkynhneigð(ur)


	Ég er einfættur



	Ég er lamaður fyrir neðan mitti


	Ég er 10 ára



	Ég er unglingur


	Ég er ellilífeyrisþegi



	Ég fæddist holgóma


	Ég er geðfatlaður



	Ég er með Downs-heilkenni


	Ég er kona



	Ég er karl


	Ég er forseti




Þegar allir eru komnir með hlutverk og hafa hugleitt það fara þeir upp að vegg í skólastofunni.

Kennarinn fer síðan með eftirfarandi staðhæfingar og nemendur taka risaskref, hænufet eða eru kyrrir á sama stað eftir því sem þeim finnst passa við hlutverkið sem þeir eru í. 

Ath. markmiðið er ekki að komast sem lengst heldur að hugleiða stöðu ólíkra einstaklinga í þjóðfélaginu. Á þessu stigi í leiknum hugsar hver fyrir sig, reynir að setja sig í spor miðað við sitt hlutverk ... Á næsta stigi fer síðan fram umræða.

Staðhæfingar:

Ég hef verið í leikskóla

Ég get farið í framhaldsnám

Ég get valið mér hvaða námsleið sem er

Ég get klætt mig eins og mig langar til

Ég get lagt stund á áhugamál daglega

Ég get hvílt mig daglega

Ég get búið hjá foreldrum mínum

Ég get umgengist vini mína

Ég get gagnrýnt stjórnvöld ef ég vil

Ég hef nóg að bíta og brenna

Ég fæ sömu laun og aðrir sem stunda sama starf

Ég hef sömu möguleika á starfsframa og aðrir

Ég get ferðast með strætó

Ég get lært á mínu móðurmáli í skóla

Ég get aflað mér allrar þeirrar þekkingar sem ég þarfnast

Ég get farið til læknis þegar ég er veik(ur)

Ég get gifst hverjum sem ég vil

Ég get gengið í hvaða félag sem ég vil

Ég bý í ómenguðu umhverfi

Nú má vænta að fólk sé komið mislangt út á gólf, líka þeir sem höfðu sama hlutverk því að fólk upplifir þetta á ólíkan hátt, t.d. getur einum sem er 10 ára fundist að hann geti ekki gifst hverjum sem er og hugsar þá um aldurinn, en öðrum finnst hann geta það því að hann hugsar til framtíðar. Nú er því grundvöllur fyrir umræður, eins og:

Hver komst lengst, hvaða hlutverk hafði hann?

Af hverju komst hann lengst?

Hvernig leið ykkur þegar þið tókuð risaskref, hænuskref eða stóðuð kyrr?

Hvernig tilfinning var að sjá aðra fara fram úr sér?

Hverjar eru aðalhindranirnar sem fólk mætir á lífsgöngunni?

Hvaða máli skiptir viðhorf einstaklinga til sjálfra sín?

Hvaða máli skiptir það hvaða augum fólk almennt lítur á hindranir sem aðrir glíma við? (Hvaða máli skiptir það t.d. fyrir þroskahefta manneskju hvaða augum aðrir líta möguleika hennar?)

Þessi leikur gæti vel passað í 15. kafla, Menning og minnkandi heimur.

Að finna sér félaga

Hver nemandi býr sér til svona mynd og fyllir hana út:
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Síðan ganga nemendur um kennslustofuna og deila því með öðrum nemendum sem á miðanum stendur og rökstyðja það sem þeir skrifuðu. Síðan eiga þeir að reyna að finna einstakling í bekknum sem hefur skrifað svipað á sitt blað í sem flestum liðum. 

Fyrir utan það að fela í sér hópefli og samskipti er hægt að nota leikinn sem aðferð til að skipta í hópa sem vinna síðan saman að einhverju hópverkefni í kennslubókinni.

Hringleikur

Þátttakendur standa í hring. Þegar kennarinn segir eiga þeir að finna sér stað hinum megin í hringnum, beint á móti þar sem þeir voru og fara yfir án þess að snerta aðra. 

Nú krækja allir höndum saman og allir stíga svo eitt skref inn í hringinn þannig að hann þéttist. Síðan annað skref, og annað og alveg þangað til allir eru í einni kös!

Þetta er stuttur, góður hópeflisleikur sem hristir feimni af hópnum og hressandi er að byrja tíma á.

Upphitun fyrir tjáningu

Teygjur og sveigjur, losa um hendur og háls, mjaðmir, hrista líkamann og gefa frá sér hljóð um leið.

Teygja upp og falla með hljóði – rétta svo upp lið fyrir lið.

Anda inn og ná augnsambandi við alla í hringnum, fram og til baka.
Geispa ógurlega.

Nudda allt andlitið.

Puðra „Gamla Nóa“.

Kyssa – brosa nokkrum sinnum – segja ú-í, ú-í ...
Blása út í kinnar og soga kinnar saman.

Setja stút á munninn og hreyfa hann í hring.

Tungan rekin út eins langt og hún kemst og búin til renna úr henni.
Dö – rö – kö - gö

Endurtaka hljóðin p-t-k, p-t-k ...
Nudda hvert annað í um 1 mín.

Allir taka höndum saman – anda og stækka hringinn meira og meira.

Heilsa öllum í hópnum með handabandi og kynna sig með nafni.

Heilsa og horfa um leið í augu viðkomandi.

Heilsa með því að faðma viðkomandi eins og þeir séu gamalir vinir sem hafa ekki sést lengi

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig til að brjóta upp kennslustundir þar sem þörf er á hreyfingu og sem upphitun fyrir tjáninguna, 12. kafli.

Fórnarlambið

Nemendum er skipt í fjögurra manna hópa, hver hópur myndar hring.

Einn fer inn í hringinn. 

Hann velur „fórnarlamb“ og úthlutar því bókstaf. 

Fórnarlambið nefnir fimm nafnorð (sérnöfn eða samnöfn) sem byrja á þessum bókstaf. 

Hópurinn

Telur upp að 10 á meðan = tímamörkin. 

Ef fórnarlambinu tekst að telja upp fimm nafnorð án þess að falla á tíma má það fara inn í hringinn og „skjóta“ bókstaf að öðru fórnarlambi.

Stafirnir ð og x geta ekki verið með í þessum leik!

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur og til að brjóta upp kennslustundir.

Boltaleikur

Allir í hópnum mynda hring.

Nemendur þurfa að fylgjast með tveimur boltum:

Annar boltinn gengur hringinn.

Hinum boltanum henda nemendur handahófskennt á milli sín.

Sá sem grípur ekki er úr leik.

Hringurinn minnkar smám saman og einbeitingin verður að vera meiri og meiri.

Þetta er ágætur hópeflisleikur og góður þegar vantar hreyfingu til að hressa hópinn.

Tungubrjótar

Rómverskur riddari réðst inn í Rómarborg,

rændi þar og ruplaði rabarbara og rófum. 

Stebbi stóð á ströndu, var að troða strý, 

strý var ekki troðið nema Stebbi træði strý.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur og góður þegar vantar hreyfingu til að hressa hópinn, enn fremur sem upphitun fyrir tjáninguna, 12. kafli.

Misheppnaðasta atriði lífs míns!

Tveir og tveir vinna saman. 

Nemendur eiga að segja hver öðrum frá misheppnaðasta atriði lífs síns á eftirfarandi hátt:

Eintóna (í mónótón).

Með mikilli alvöru. 

Á eins skýran hátt og hægt er. 

Eins ýkt og hægt er.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig góður þegar vantar hreyfingu til að hressa hópinn og sem upphitun fyrir tjáninguna, 12. kafli.

Líkamstjáning án orða

Nemendur raða sér upp í rétta röð án þess að tala saman með orðum, einungis með líkamstjáningu. Þeir geta raðað sér upp eftir:

· hæð

· stafrófröð

· skóstærð

· aldri

Ef nemendur þekkjast vel er hægt að láta þá gera þetta þannig að allir standi uppi á stólum og fari ekki niður þegar þeir færa sig til innan hringsins. Það skapar meiri nánd og gerir verkefnið erfiðara.

Þegar nemendur telja uppröðuninni lokið þurfa þeir að kanna hversu vel tókst til.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig er hann góður þegar vantar hreyfingu til að hressa hópinn.

Skúlptúr af líkamanum

Samkeppni á milli hópa. Í hverjum hóp eru 3-4. Hver hópur útbýr skúlptúr en eina hráefnið eru líkamar einstaklinganna. Kennari leggur mat á skúlptúrana og útnefnir sigurvegara. 

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur eða til að brjóta upp hreyfingarlausar kennslustundir, ásamt því að henta vel í listakaflanum, 16. kafli.

Leikræn tjáning

Nemendur ganga um kennslustofuna og kennari kallar upp tölur sem nemendur raða sér í hópa eftir: Ef kennari kallar upp töluna tvo snúa nemendur sér að næsta manni og þeir vinna tveir saman, en ef hann kallar töluna fimm hópa fimm nemendur sig saman. Kennari tilkynnir ákveðið þema sem hóparnir þurfa hver fyrir sig að túlka með látbragði, án orða. Þegar búið er að túlka fyrsta þemað endurtekur kennarinn hópaskiptingu með því að nefna tölu og nemendur búa til nýja hópa. Kennarinn tilkynnir þá nýtt þema o.s.frv. 

Dæmi um þemu:

	Stríð


	Friður



	Upplausn


	Stjórnmál



	Móðurást


	Reiði



	Vinátta


	Fullkomnun




Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig til að skapa hreyfingu þegar hrista þarf upp í hópnum, ásamt því að henta vel í tjáningarkaflanum, 12. kafli, og listakaflanum, 16. kafli. Jafnframt er hægt að nota leikinn til að mynda hópa fyrir annað verkefni.

Morðingjaleikur

Allir sitja í hring með lokuð augun. Kennari gengur hringinn og velur 2-3 til að vera morðingjar. Þeir eiga að reyna að myrða hina í hópnum með því að blikka þá. Sá sem er blikkaður verður að deyja með miklum tilþrifum (má velja hvernig) og vera sem liðið lík í sömu stellingu þangað til leikurinn er búinn. Hinir í hringnum eiga að reyna að finna morðingjana. Þeir giska á/ásaka þá sem þeir hafa grunaða. Ef þeir ásaka rétta manneskju deyr sá morðingi sjálfur með sinni aðferð, ef einhver ásakar morðingja ranglega deyr hann sjálfur. 

Leikurinn er leikinn þar til allir eru myrtir eða flett ofan af öllum morðingjum.

Þessi leikur er skemmtilegur og kallar á það að þau horfi / skoði hvert annað vel.  Þetta þjálfar eftirtekt og frumkvæði og losar um hömlur. Passar hvenær sem er en ekki síst með sjálfsmyndarkafla, 4. kafli. 

„Mín skoðun er sú“

Allir sitja í hring. Einn byrjar á að segja sína einlægu skoðun á einhverju málefni – hverju sem er .... Næsti á að andmæla á sem ómálefnalegastan hátt. Hann snýr sér svo að næsta og segir sína einlægu skoðun á einhverju og svo koll af kolli.

Þegar þetta hefur gengið hringinn á að endurtaka þetta þannig að hver segi aftur sína einlægu skoðun en í þetta sinn eiga andmælain að vera sem málefnalegust.

Þessi leikur er líka skemmtilegur, en tekur svolítinn tíma í framkvæmd. Leikurinn fær þátttakendur til að athuga tilfinninguna sem fylgir því að láta algerlega valta yfir skoðanir sínar og fá kannski annað sjónarhorn á þær. Þjálfar einnig hugsun og það að þurfa að tala / tjá sig fyrir framan hóp. Passar með kaflanum um tilfinningar, 3. kafli, og kaflanum um samfélag, 13. kafli, þar sem m.a. er fjallað um að koma skoðunum sínum á framfæri.

Fjölskyldumynd

Nemendum er skipt í hópa eftir nánari fyrirmælum kennarans. Hver hópur er „fjölskylda“ og fær ólíkt verkefni sem á að leika með látbragði fyrir hina í bekknum. Bekkurinn á að giska á hvaða aðstæður nemendur eru að leika:

Verkefni sem hægt er að úthluta:

Borða saman morgunmat.

Horfa saman á sjónvarpið.

Stína kom of seint heim.

Sameiginlegar tómstundir.

Jólaboð hjá ömmu og afa.

Ferming hjá Pétri frænda.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur og til að skapa hreyfingu, ásamt því að henta vel í fjölskyldukaflanum, 5. kafli. 

Leynivinir

Öll nöfn nemenda bekkjarins eru sett í kassa, hver nemandi dregur svo eitt nafn úr kassanum. Sá sem á nafnið er svo leynivinur hans. Kennarinn sér til þess að nemendur dragi ekki sitt eigið nafn. Það er bannað að segja samnemendum frá því hver leynivinurinn er. Verkefnið gengur út á að gleðja leynivininn hvern einasta skóladag í eina viku án þess að hann átti sig á því hver leynivinurinn er. Það er mikilvægt að glaðningurinn kosti ekki mikið. Það er t.d. hægt að skrifa fallegt ljóð eða annan texta (frumsamið eða valið eftir annan) og lauma í vasa eða tösku, gera eitthvað fallegt fyrir leynivininn, gefa honum nesti, baka köku, gefa honum uppskriftir eða hvað annað sem í hugann kemur. Allt sem gert er fyrir leynivininn á að vera til að gleðja hann og hann á ekki að vita hvaðan það kemur. Í lok leynivinavikunnar eiga allir að gefa leynivininum vísbendingu um hver þeir séu. Í tíma eftir leynivinavikuna segja allir frá því sem gert var fyrir þá og reyna að giska á hver var leynivinurinn - og hið sanna er upplýst.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur ásamt því að henta vel í vinakaflanum, 5. kafli. 

Samskiptanet

Allir sitja í hring. Bandhnykill er látinn ganga og sá sem tekur við hnyklinum segir nafn sitt og lýkur við setninguna „Ef ég væri (hlutur)....., þá væri ég...“ dæmi; „Ef ég væri blóm þá væri ég falleg“ Hann heldur í bandið en lætur hnykilinn ganga áfram þannig að það raknar smám saman af hnyklinu. Loks halda allir í band sem tengir þá saman. Spurt er: Hvað gæti þetta band táknað? Mikilvægt er að leiða nemendur að svarinu samskiptanet eða einhverju álíka ef það kemur ekki sjálfkrafa. Þá spyr kennarinn: Hvað gerist ef það slitnar? Allir klippa á bandið, vefja því um þumalfingur og telja um leið upp jákvæða eiginleika sína fyrir sessunaut. Síðan spyr kennari hvort einhver vilji deila með hinum hvað þeim fór á milli. Að lokum spyr hann nemendur hvernig þeim hafi þótt þetta.

Þessi leikur gæti vel passað í 4. kafla um sjálfsmyndina eða 11. kafla, samskipti.

„Orðaleikur“ - Actionary
Bekkurinn keppir í því að leika orð og hugtök. Spilið Pictionary er notað og leikreglum þar fylgt að öllu leyti, munurinn er sá að í stað þess að teikna hugtakið sem stendur á spjaldinu sem er dregið, þá leika nemendur það. Þeir sem eru með „leikaranum“ í hóp eiga að reyna að sjá hvað hann er að tákna, eins og leikreglur í Pictionary gera ráð fyrir. 

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig til að brjóta upp hreyfingarlausar kennslustundir, ásamt því að henta vel í listakaflanum, 16. kafli. 

Sykurpúðaskúlptúr

Nemendum er skipt í hópa eftir nánari fyrirmælum kennarans. Hver hópur fær einn poka af sykurpúðum, einn pakka af spagettíi og eitt egg. Hópurinn á að búa til skúlptúr úr efniviðnum. Skúlptúrinn verður að vera það sterkbyggður að hann haldi einu eggi.

Mat:

· Tími

· Frumleiki

· Styrkleiki

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur og hentar vel í listakaflanum, 16. kafli. 

Legó

Nemendum er skipt í hópa eftir nánari fyrirmælum kennarans. Kennarinn er búinn að útbúa skúlptúr úr legókubbum. Hann er til sýnis frammi á gangi. Hver hópur fær sömu kubba og eru í skúlptúrnum. Hópurinn á að reyna að byggja eins skúlptúr og fyrirmyndin sýnir. Fara má eins margar ferðir fram og þarf. Sá hópur sem er fyrstur að byggja eins skúlptúr vinnur.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, ásamt því að henta vel í listakaflanum, 16. kafli. 

Sýkið

Hópnum er skipt í tvö eða fleiri lið. Hvort lið myndar keðju með því að krækja saman höndunum. Keðjuna má ekki slíta. 

Hvort lið fær líka pappír (A4) sem nemur þeim fjölda nemenda sem mynda keðjuna + 1 pappír. Pappírinn eiga þeir að nota til að komast yfir sýki sem kennarinn hefur afmarkað með límbandi. Liðin keppast um að komast sem fyrst yfir sýkið án þess að slíta keðjuna með því að raða pappírnum yfir sýkið. Ef keðjan slitnar þarf að byrja upp á nýtt. Til að komast yfir sýkið þurfa nemendur að stíga á pappírinn. Pappírinn byrjar í hendi þess sem er aftastur í keðjunni. Nemendur þurfa að koma pappírnum til fremsta manns, einu blaði í einu, með þeirri hendi sem ekki myndar keðjuna til þess að geta tekið eitt skref áfram. Það lið vinnur sem er fyrst yfir sýkið.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig til að brjóta upp hreyfingarlausar kennslustundir. 

Ruglhringur 

Allir í bekknum standa í hring og haldast í hendur. 

Nú á að rugla röðinni án þess að slíta hringinn með því að fara í gegn/yfir, snúa við o.s.frv. 

Síðan á að laga hringinn aftur án þess að slíta.

Þessi leikur er ágætur hópeflisleikur, einnig til að brjóta upp hreyfingarlausar kennslustundir. 

Hrós til allra

Nemendur fá nafnalista með öllum nemendum bekkjarins. Þau fá tíma til að finna hrós handa hverjum og einum í bekknum. Nú mynda nemendur hring og einn úr hópnum fer inn í hringinn. Hann fær svo kerfisbundið hrós frá hverjum og einum í bekknum. Þegar það er búið fer hann aftur í hringinn og annar nemandi fer í miðjuna, fær hrós frá öllum og svo koll af kolli þangað til allir hafa fengið hrós frá öllum.

Þennan leik er hægt að nota sem hópefli og hentar vel með sjálfsmyndarkaflanum, 4. kafli, og samskiptakaflanum, 10. kafli.



Nafn:





Áhugamál:





Jákvæð fyrirmynd:





Málefni sem ég hef áhuga á:





Framtíðar-starf:








