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Ágrip 

Greinargerð þessi fylgir námsspilinu Hringferð um Ísland sem unnið er sem 

lokaverkefni til B.Ed. prófs. Greinargerðinni er ætlað að færa rök fyrir fræðilegu gildi 

spilsins, með vísun í ýmsar kenningar fræðimanna um það hvernig börn þroskast og 

læra, með fjölbreytileika barna að leiðarljósi. Í umfjölluninni er lögð áhersla á gildi leiks 

og spils í kennslu, en jafnframt er í henni sýnt fram á markmið, tilgang og hagnýtingu 

spilsins.  

Spilið er búið til fyrir þriðja og fjórða bekk grunnskóla og eru þrautir og fróðleikur í 

spilinu unnin samkvæmt áherslum í Aðalnámskrá grunnskóla fyrir þriðja og fjórða 

árgang. Markmiðið með spilinu er að vekja áhuga nemenda á Íslandi með samþættingu 

fimm námsgreina, stærðfræði, íslensku, náttúrufræði, samfélagsfræði og íþróttum. Í 

spilinu er lögð mikil áhersla á fjölbreytni og voru fjölgreindir Howard Gardners hafðar 

til hliðsjónar við gerð þess. Þar sem vitað er að börn eiga erfitt með að sitja kyrr í 

langan tíma var ákveðið að hafa mikla hreyfingu í spilinu en hún gefur þeim tækifæri til 

þess að standa upp frá spilinu og hvíla hugann. 
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1. Inngangur 

Alfonso konungur skrifar í formála í bók sinni árið 1283: „Það er Guðs vilji að fólk stytti 

sér stundir við spil af ýmsu tagi.“ (Grunfeld, Vié, Williams og Bell, 1985, bls. 9). Einnig 

segir hann að spil „geri mönnum glatt í lund og létti af þeim leiða.“ (Grunfeld o.fl., 

1985, bls. 9). Spil og leikir eru góð dægradvöl og talið er að hellisbúar hafi stytt sér 

stundirnar með því að leysa ýmsar gátur. Gleði og gaman fylgir spilum og leikjum og er 

það eitt það helsta sem greinir þau frá keppnisíþróttum (Grunfeld o.fl., 1985).   

Fræðimenn hafa sett fram fjölmargar og fjölbreyttar kenningar um hvernig börn læra 

og hvað er mikilvægt í þeim efnum og hafa þær margt sameiginlegt. Meðal annars það 

að börn séu virk í námi sínu þegar þau hafi gaman af því sem þau aðhafast. Því er víst 

að þegar börn nota tíma í eitthvað sem þau hafa áhuga á og vekur athygli þeirra, eru 

mun meiri líkur á að þau læri eitthvað. Eins er vitað mál að hver og einn er sérstakur 

þar sem engir tveir læra eins. Þess vegna er mikilvægt að kennarar beiti fjölbreyttum 

kennsluaðferðum. 

Nám getur átt sér stað við ýmis tækifæri og fjölbeyttar aðstæður. Ef kennari er 

meðvitaður um það er hann líklegri til að ná árangri í kennslunni. Hann nýtir sér 

fjölbreyttar kennsluaðferðir og reynir að nýta þær kennsluaðferðir sem vekja hvað 

mesta lukku hjá börnum. Flest börn hafa gaman af leik og eyða frjálsum tíma sínum 

iðulega í leik ýmist einsömul eða með öðrum börnum. Því má ætla að leikur sé tilvalin 

kennsluaðferð.  

Margir hafa gaman af spilum. Hægt er að eyða mörgum tímum í spil þá ýmist einn 

eða að spila við aðra sem einnig hafa gaman af spilum. Þegar börn eru lítil hafa þau 

yndi af því að spila við fullorðna og læra margt af því. Það ýmist eflir orðaforða þeirra 

og talnaskilning eða þjálfar þau í að fara eftir reglum. Því er tilvalið fyrir kennara að 

nota spil sem kennslugagn eða kennsluaðferð. Þegar spil er notað í kennslufræðilegum 

tilgangi má kalla það námsspil. Námsspil er hugsað sem spil sem gerir börn fróðari um 

ýmis málefni, eftir því hvað við á hverju sinni. Í þessu verkefni var ákveðið að búa til 

námsspil og hanna það með það að markmiði að efla þekkingu barna á Íslandi og eru 

fimm námsgreinar samþættar í spilinu. 
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2. Stutt lýsing á verkefni 

Verkefni þetta er borðspil um Ísland sem ætlað er kennurum sem kennslugagn og fyrir 

nemendur til þess að fræðast um Ísland. Það er nefnt Hringferð um Ísland. Gert er ráð 

fyrir að kennarar geti leyft nemendum að spila það ef stund gefst frá kennslu. Kennarar 

geta jafnvel notað spilið í hringekju, í stöðvavinnu eða á valsvæðum. Reynt var að 

hanna spil sem hefði bæði kennslugildi og skemmtanagildi. Því eins og getið er hér að 

framan eru nemendur virkari í námi sínu þegar þeir hafa gaman af því sem þeir gera og 

er spil upplagt kennslugagn fyrir kennara. Markmiðið er meðal annars að hvetja 

kennara til að nota fjölbreytta kennsluhætti til að ná betri árangri. 

Ákveðið var að nota kort af Íslandi sem spilaborð (sjá viðauka 1) þar sem 

leikmennirnir leggja í ferðalag um Ísland. Á leið sinni um spilaborðið færa þeir sig áfram 

um reiti eftir því hvaða tala kemur upp á teningnum. Á borðinu eru margir reitir 

merktir V, N, A og S eftir því hvaða landshluta leikmaðurinn er á og þegar leikmaður 

lendir á slíkum reitum dregur hann spjald og leysir þá þraut sem á því er. Ákveðið var 

að láta spilið reyna á sem flestar námsgreinar og með það í huga var ákveðið að hafa 

einnig hreyfireiti merkta H. Ef leikmaður lendir á slíkum reit þarf hann að draga spjald 

af miðju spilaborði og framkvæma þá hreyfingu sem þar stendur. Í greinargerðinni má 

lesa nánar um spilið en einnig um fræðilegt gildi þess. 

3. Fræðileg umfjöllun 

Hver og einn er sérstakur og engir tveir læra eins. Allir hafa sínar aðferðir við að læra 

hvort sem það er með bóklegum eða verklegum hætti. Í gegnum aldirnar hafa 

fræðimenn sett fram margar tilgátur og kenningar um það hvernig börn læra og 

þroskast. Í þeim kenningum er ýmist lögð áhersla á fjölbreytileika í kennslu, reynslu 

barna eða viðfangsefni samkvæmt þroskastigi þeirra. Leikir í kennslu hjálpa börnum að 

takast á við viðfangsefni á fjölbreyttan hátt og veitir þeim tækifæri til að öðlast reynslu 

og upplifun á því námsefni sem tekist er á við hverju sinni. 

Notkun leikja eða spila í kennslu hefur marga kosti í för með sér. Hún getur hjálpað 

börnum að þroska með sér samskiptahæfni, samkennd og hópkennd, leikurinn getur 

eflt börn í að vinna saman og treysta á hvort annað. Leikurinn stuðlar að leikni í hlustun 

og tali. Hann kennir börnum um lífið og tilveruna til dæmis að vonbrigði og velgengni 
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fylgja daglegu lífi og að erfiðleikar eru til að yfirvinna. Leikur er byggður upp á reglum 

og í honum læra börn að í leikjum jafnt sem lífinu sjálfu eru reglur sem allir þurfa að 

fara eftir. Því eflir leikurinn þolinmæði og sjálfsaga hjá þeim börnum sem fara eftir 

leikreglum (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:50-51). 

3.1. Hugsmíðahyggja  

Settar hafa verið fram margar kenningar um nám. Þeir John Dewey, Jean Piaget og Lev 

Vygotsky hafa allir sett fram kenningar um það hvernig börn læra og þroskast og 

hverjar áherslurnar eru í þeim málum. Hefur þeim kenningum verið safnað saman 

undir hugtak sem nefnist hugsmíðahyggja. Líta ber á hugsmíðahyggjuna sem 

kennsluaðferð eða nálgun í kennslu en ekki námskrá sem á að kenna ungum börnum 

eftir (Selley, 1999:3).  

Hugsmíðahyggjan felur það í sér að unnið er hlutbundið með viðfangsefni þar sem 

börn fá tækifæri til að prófa sig áfram og skapa þannig eigin þekkingu. Að því leyti 

skiptir tjáning miklu máli, þar sem börn þurfa að geta tjáð sig og útskýrt með eigin 

orðum á eigin forsendum. Því hentar viðfangsefni sem byggja á hugsmíðahyggju vel 

ungum nemendum þar sem þeir eiga oft erfitt með að skilja viðfangsefni út frá 

fræðilegum vangaveltum og útskýringum (Silla Balzer Petersen og Arne Mogensen, 

1999:12).  

3.1.1. John Dewey 

Mikil umræða hefur orðið innan kennslufræða um þá staðreynd að reynsla og 

menntun fari saman. Það var heimspekingurinn John Dewey sem taldi kennslu vera eitt 

mikilvægasta hlutverk samfélagsins. Þar sem hann taldi menntun vera lífsferli sagði 

hann að menntun í skólum ætti að vera jafn lifandi og raunveruleg fyrir nemendum og 

líf þeirra utan skólans, á heimilum og með félögunum  (Uppeldi og menntun: úr fórum 

fræðimanna, 1983:26-30) Einnig sagði Dewey að menntun eða nám ætti sér ekki stað 

nema að baki lægi reynsla. Hana skilgreindi hann sem venjulega og raunverulega 

lífsreynslu. Til þess að útskýra það betur sagði Dewey að allt námsefni sem kennarar 

ætli að leggja fyrir nemendur sína þyrfti að byggja á raunverulegri lífsreynslu, sem sagt 

eitthvað sem þau hefðu upplifað og hefðu reynslu af úr sínu umhverfi (Dewey, 2000:83 

og 99). Hægt er að skilja þetta á þann hátt að börn læri best þegar þau fá að upplifa 

það sem þau fást við. Það er gert meðal annars með því að láta þau framkvæma, vinna 
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með höndum, handfjatla hluti og ræða við önnur börn. Með notkun námsspils er tekist 

á við ofantalin atriði. 

3.1.2. Jean Piaget  

Jean Piaget er talinn vera einn áhrifamesti og þekktasti þroskasálfræðingur 20. 

aldarinnar (Charles, 1981; Cole, Cole og Lightfoot, 2005). Hann setti fram kenningu um 

hvernig börn þroskast, hugsa og afla sér þekkingar og lagði aðaláherslu á 

vitsmunaþroska. Í kenningu sinni hafnaði Piaget þeim áhrifum sem erfðir og umhverfi 

geta haft á þroska barna og hélt því fram að öll börn í heiminum færu í gegnum fjögur 

þroskastig í sömu röð (Cole o.fl. 2005). 

Stig Jean Piaget eru kölluð fjögur stig hins vitræna þroska. Fyrsta stigið kallar hann 

skynhreyfistigið (sensorimotor) og á því stigi eru börn frá fæðingu til tveggja ára. Hér 

einskorðast hugsun þeirra og vitsmunaþroski við skynjun og hreyfingu. Með þeirri 

færni læra þau á umhverfi sitt. Annað stigið heitir foraðgerðastig (preoperational) og á 

því eru börn 2 til 6 ára. Hér nota börn tákn til þess að túlka raunveruleikann. Hugsun 

þeirra er einhliða þar sem þau geta ekki áttað sig á sjónahorni annarra. Þriðja stigið 

heitir stig hlutbundina aðgerða (concrete operational) og eru börn á aldrinum 6 til 12 

ára þar. Á því stigi verður hugsun þeirra tvíhliða þar sem þau geta áttað sig á að aðrir 

hafa önnur sjónarhorn og annað álit á málum en þau. Hér fara þau að geta hugsað á 

kerfisbundinn hátt og eiga auðveldara með ýmsar vitrænar aðgerðir. Að lokum heitir 

fjórða stigið stig óhlutbundinna/formlegra aðgerða (formal operational) og eru börn á 

aldrinum 12 til 19 ára á því. Á þessu lokastigi geta börn hugsað á kerfisbundinn hátt um 

allar hliðar vandamáls með rökréttum hætti (Cole o.fl. 2005:151).  

Gert er ráð fyrir að þegar börn eru á aldrinum sex til tólf ára séu þau á þriðja 

þroskastigi samkvæmt kenningum Jean Piaget, stig hlutbundinna aðgerða. Við sex ára 

aldurinn breytist hugsunarháttur barna frá því að vera á foraðgerðastigi þar sem þau 

réðu aðeins við einhliða hugsun yfir í að ráða við fleiri en eina hlið á hugsun. Á þriðja 

stiginu geta þau unnið vitrænt með fleiri atriði í einu. Þau ráða við hugrænar aðgerðir 

þar sem þau geta sameinað, skipt upp, skipulagt og breytt markmiðum og aðgerðum. 

Þessi færni gerir þeim meðal annars kleift að varðveita magn og fjölda í huganum. Sú 

færni er mikilvæg til þess að komast upp á næsta stig. Á þessu stigi breytist hugsun 

þeirra einnig frá því að vera sjálflæg yfir í að geta séð sjónarhorn annarra, og að geta 
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skilið að tilfinning þarf ekki endilega að fylgja aðgerðum. Það sem skiptir máli varðandi 

þetta verkefni er að á þessu stigi byrja börn að geta farið eftir reglum. Þau byrja að 

spila leiki sem byggja á einföldum reglum (Cole o.fl. 2005:459) þar sem þörfin fyrir 

föstum reglum í leik verður meira áberandi. Þau fara að leika sér meira í hópum en ein 

og sér, þar sem þörfin fyrir samvinnu eykst. Samhliða þeirri þörf eykst keppnisandinn 

(Charles, 1981). 

Eins og áður hefur komið fram rannsakaði Jean Piaget hvernig börn læra og þroskast. 

Piaget sagði að vitrænn þroski byggðist á fjórum þáttum sem allir tengjast innbyrðis. 

Þeir eru þroski, reynsla, félagsleg samskipti og jafnvægisleitni. Reynsla kemur frá því að 

handleika hluti. Börn fá tækifæri til að velta áþreifanlegum hlutum fyrir sér í huganum 

og átta sig á þeim. Félagsleg samskipti geta átt sér stað gegnum leik þar sem börn eiga 

samskipti við aðrar manneskjur með samtölum. Piaget sagði að þau samskipti væru 

forsendan fyrir vitsmunalegum þroska. Hann sagði líka að börn lærðu af athöfnum, þau 

lærðu af því að framkvæma, ekki af orðum. Þá taldi hann að börn læra mest af 

hlutrænni reynslu og uppgötva með henni sína eigin þekkingu (Charles, 1981).  

Með því að nota spil í kennslu gefa kennarar börnum tækifæri til að fást við 

áþreifanlega hluti. Þar fá þau að reyna sjálf, framkvæma eigin hugsun og prófa sig 

áfram til þess að komast að niðurstöðu. Í spilinu fara þau einnig eftir einföldum 

fyrirfram ákveðnum reglum sem gilda jafnt fyrir alla sem spila, þannig að allir standa 

jafnfætis. Í spilinu er vitneskjunni ekki troðið ofan í börnin því þau ráða sér að miklu 

leyti sjálf. Hér er átt við að þau geti valið að spila spilið, valið hvaða leið þau fara í 

spilinu og valið hversu lengi þau vilja spila það. Eins er nokkuð um val varðandi hvaða 

námsgrein þau vilja æfa sig í. 

Samkvæmt Piaget eru börn virkir þátttakendur í að skapa eigin þekkingu. Því er gott 

ef kennari bæði skipuleggur skólastofuna þannig að athöfn og virkni sé kjarninn í námi 

barna og að hann sjái börnum fyrir þeirri þjálfun er við á og forðist að leggja fyrir þau 

viðfangsefni sem þau ráða ekki við. Börn eru í eðli sínu virk og þau verða að fá að 

aðhafast eitthvað. Því er slæmt ef kennari reynir að þvinga þau til að vera stillt og hljóð 

í skólanum í langan tíma í senn. Athafnirnar verða aftur á móti að vera þannig að þær 

stuðli að mannlegum þroska og krefjist málnotkunar og handfjötlunnar hluta við 
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úrlausn ýmissa viðfangsefna. Piaget sagði að börn væru miklar félagsverur og þyrftu að 

fá tækifæri til að tala við önnur börn. Því er það hlutverk kennarans að sjá til þess að 

stór hluti skóladagsins sé helgaður félagslegum samskiptum sem örvar málnotkun. 

Piaget hélt því einnig fram að börn gætu einbeitt sér lengi og væru metnaðarfyllri ef 

verkefni fela í sér að handleika hluti, hreyfa sig og tala. Það sem meira er, samkvæmt 

kenningu hans geta börn unnið af kappi við það sem fullorðnir flokka sem leik (Charles, 

1981). Að þessu leyti kemur námsspilið Hringferð um Ísland sér einkar vel þar sem 

reynir einmitt á ofantalda eiginleika í því. 

3.1.3. Jev Vygotsky  

Annar þroskasálfræðingur, Lev Vygotsky, hafði einnig áhrif á hugsmíðahyggjuna. Hann 

lagði áherslu á þau félagslegu og menningarlegu gildi sem hafa áhrif á þroska barna. 

Hann taldi að líffræðilegir þættir, umhverfi, menning og samskipti við aðrar reyndari 

manneskjur hefðu allir áhrif á þroska barna. Vygotsky sagði að tungumál væri helsta 

tækið til þess að skapa þekkingu. Sem sagt það að hafa samskipti við aðra gefur 

tækifæri til að öðlast félagslega reynslu sem hann sagði vera helsta verkfærið til þess 

að læra (Meece, 2002:155-157). 

3.2. Friedrich Fröbel   

Uppeldisfræðingurinn Fröbel lagði mikla áherslu á leik í starfi sínu. Hann var 

sannfærður um að leikir og leikföng gætu náð athygli barna og örvað þannig þroska, 

hæfni og þekkingu þeirra. Hann lagði áherslu á tvær meginreglur sem bæri að virða. 

Önnur var um sjálfstarf barns og hin um leikinn og hvað hann þýddi. Fröbel lagði sem 

sagt mikla áherslu á og fjallaði mikið um mikilvægi leiksins í námi (Valborg 

Sigurðardóttir, 1991:11). 

3.3. Howard Gardner 

Howard Gardner taldi vestrænar þjóðir skilgreina hugtakið greind of þröngt. Hann taldi 

að ekki væri hægt að greina einstakling út frá einu greindarprófi, heldur byggi hver 

einstaklingur yfir ákveðinni greind hvort sem greindavísitala hans væri há eða lág. Sú 

tala taldi hann aðeins sýna færni á takmörkuðu sviði.  Í kjölfarið kom hann fram með 

kenningu um fjölgreindir (Therory of Multiple Intelligences). Hún felur það í sér að hver 

einstaklingur búi yfir átta grunngreindum. Þær eru; Málgreind, Rök- og 

stærðfræðigreind, Rýmisgreind, Líkams- og hreyfigreind, Tónlistargreind, 
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Samskiptagreind, Sjálfsþekkingargreind og Umhverfisgreind. Gardner taldi að hver 

einstaklingur hefði að geyma styrkleika í einhverri af ofantöldum greindum. Með 

fjölgreindakenningu sinni umturnaði hann hugmyndum almennings um kennslu 

(Armstrong, 2001:13-14). 

3.3.1. Fjölgreindir 

Málgreind er ein af þeim greindum sem skólar landsins leggja mikla rækt við. 

Einstaklingur sem er sterkur á sviði málgreindar hefur gott vald á tungumáli bæði 

skriflegu og munnlegu, ásamt því að vera fær um að nota sér formgerð, setningar- og 

hljóðfræði tungumáls með sveigjanlegum og hagnýtum hætti (Armstrong, 2001).  

Rök- og stærðfræðigreind er talin vera tengd kennslu í stærðfræði og raunvísindum 

en hefur þó ákveðna þætti sem nýtast í flest öllum námsgreinum skólans. Einstaklingur 

sem er sterkur í þessari greind hefur hæfileika til að hugsa rökrétt og hefur næmi fyrir 

stærðfræðilegum hugtökum. Hann getur notað tölur og tákn stærðfræðinnar á 

árangursríkan hátt (Armstrong, 2001). 

Rýmisgreind gerir einstaklingum kleift að sjá ýmislegt fyrir sér á sjónrænan hátt. Nú á 

dögum telja kennarar sig vera að efla rýmisgreindina með því að skrifa útskýringar á 

töflu og sýna þannig nemendum námsefni á sjónrænan hátt en þeir eru í raun að reyna 

á málgreindina. Sá einstaklingur sem er sterkur í rýmisgreind hefur hæfileika til þess að 

skynja umhverfið á rúmfræðilegan og sjónrænan hátt, ásamt því að hafa næmi fyrir 

línum, litum og ýmis konar lögun á rými og hefur einnig hæfileika til að sjá fyrir sér hluti 

og tjá hugmyndir á myndrænan hátt (Armstrong, 2001). 

Líkams- og hreyfigreind getur hjálpað einstaklingi til þess að tvinna dulnám líkamans 

í námsmynstur sitt. Kennari getur komið til móts við nemendur sem búa yfir þessari 

greind með því að útbúa verkleg vinnubrögð samhliða bóklegu námi. Einstaklingur sem 

er sterkur í þessari greind hefur færni til þess að nota líkamann við tjáningu tilfinninga, 

ásamt því að hafa sérstaka færni í samhæfingum, hraða, jafnvægi og snertiviðbrögð 

líkamans (Armstrong, 2001).  

Tónlistargreind er greind sem seint var viðurkennd af kennurum, varðandi hversu 

mikil áhrif tónlistin gat haft á námið. Oft er hægt að tengja margskonar tónlist við 

námsefnið. Einstaklingur sem sterkur er í tónlistargreind hefur einstaka næmni á 
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tónhæðir og takt. Þeir geta lagt mat á mismundandi gæði tónlistar, skapað hana og tjáð 

(Armstrong, 2001).  

Samskiptagreind er sú greind sem flestir búa yfir. Ef nemendur eiga að fá að njóta sín 

í skólastofu þurfa þeir að leggja fram hugmyndir sínar fyrir samnemendur. Þeir 

einstaklingar sem búa yfir samskiptagreind hagnast best af samvinnunámi, því þarf 

kennarinn að velja vel þær kennsluaðferðir sem fela það í sér að nemendur hafi 

samskipti og tengist hver örðum. Einstaklingur sem er sterkur í samskiptagreind hefur 

þann hæfileika að skynja skap og tilfinningar annarra og bregðast rétt við í samskiptum 

við aðra (Armstrong, 2001). 

Sjálfsþekkingargreind er sú greind sem kennarar þurfa að leyfa nemendum að þróa 

með sjálfum sér þannig að þeir upplifi sig sem sjálfstæða einstaklinga. Oft getur verið 

þvingandi fyrir nemendur með sterka sjálfsþekkingargreind að vera inni í skólastofu 

fimm daga vikunnar með öðrum nemendum. Einstaklingur sem er sterkur í þessari 

greind hefur skýra sjálfsmynd og er meðvitaður um hugarfar sitt. Einnig hefur hann 

þekkingu á veik- og styrkleika sínum, innri hvötum og löngunum (Armstrong, 2001). 

Umhverfisgreind hefur að býr yfir tveim grundvallarþáttum kennslu. Bæði þarf að 

færa kennslu meira út á við og nota náttúruna og að færa náttúruna inn í skólastofuna, 

þannig að einstaklingar sem búa yfir þessari greind fái tækifæri til að þroska greind sína 

innan skólaveggjanna. Einstaklingur sem er sterkur í umhverfisgreind hefur þekkingu á 

tegundum í dýra- og jurtaríkinu, ásamt þekkingu á fjöllum og skýjafari. Hjá þeim 

einstaklingum sem búa í þéttbýli kemur umhverfisgreindin fram við að greina í sundur 

dauða og lifandi hluti (Armstrong, 2001). 

3.3.2. Fjölgreindir í Hringferð um Ísland 

Segja má að fjölgreindirnar spili mikinn þátt í daglegu lífi hvers og eins. Því var ákveðið 

að notast við allar átta fjölgreindir Gardners við gerð þrautaspjaldanna í spilinu 

Hringferð um Ísland. Með því að tengja greindirnar við spjöldin í spilinu fær hver og 

einn einstalingur að takast á við þrautir sem eru á sviði þar sem hann er sterkur, ásamt 

því að þjálfa hinar greindirnar í öðrum þrautum spilsins. Með þessu verður  spilið mun 

fjölbreyttara og því ættu leikmenn síður að fá leið á því. 
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3.4. Ingvar Sigurgeirsson 

Í bókinni Nafnorð – fram um þrjá reiti eru færð rök fyrir því að spil eða námsspil henti 

vel til að þjálfa nemendur í að nota og fara eftir reglum. Gott er að nota námsspil til að 

efla nemendur  í samkeppni og hópavinnu, sérstaklega þá sem eru óvanir þess háttar 

vinnu. Með námsspilum er komið til móts við fjölbreyttan nemendahóp og gefa þau 

kennara færi á að skipuleggja kennslu sína við hæfi eftir áhuga og getu hvers nemanda. 

Námsspil henta vel til að festa viðeigandi staðreyndir í minni nemenda. Einnig hæfa 

þau mismunandi nemendahópi þar sem nemendur vinna mishratt. Þeir sem vinna hratt 

og klára tiltekið verkefni á undan áætlun gætu gripið í spil og haldið áfram að læra 

þannig (Ingvar Sigurgeirsson, 1976:1-3). 

Fjölbreytni í kennslu er mikilvæg til þess að koma til móts við ólíkar þarfir 

einstaklinga. Gott er að leyfa nemendum að vinna sjálfstætt, að kennarinn sé á 

hliðarlínunni og geti gripið inn í ef þess þarf. Hægt er að nota ýmisskonar námsgögn og 

vinnubrögð til þess að nemendur nálgist viðfangsefni og vinni úr þeim á fjölbreyttan 

hátt. Spil eru dæmi um fjölbreytni í kennslu, þar vinna nemendur upp á eigin spýtur 

með kennara innan handar. Með því að nota leiki og spil í kennslu, fá nemendur 

tækifæri til að íhuga, upplifa og verða virkir þátttakendur. Þeir læra margt og þróa með 

sér löngun til þess að vita meira um viðeigandi námsefni, bæði með hugmyndaflugi og 

þekkingu. Með spilum halda nemendur sig við efnið og eru virk og þegar nemendur eru 

virkir þá læra þeir betur (Silla Balzer Petersen og Arne Mogensen, 1999:16). 

Námsleikir og spil sem notuð eru innan skólastofunar skapa fjölbreytileika í 

kennslustund og vekja áhuga nemenda á viðfangsefni sem kennari setur fyrir. Leikir og 

spil eru ekki mikið notaðir í kennslustofum nú til dags. Nauðsynlegt er að vekja athygli 

kennara á þeim möguleikum sem felast í spilum og leikjum sem koma til móts við 

fjölbreyttan nemendahóp þannig að allir standi jafnfætis (Ingvar Sigurgeirsson, 

2009a:80). Það að nota námsleiki og spil í kennslu býður upp á marga möguleika. Þó 

mörg spil einkennist af samkeppni er auðveldlega hægt að breyta þeim í samvinnuspil 

ef kennari er tilbúin til þess. Þess háttar spil koma sér vel við að þjálfa reglur, rifja upp 

fjölbreytt námsefni og jafnvel að festa viðfangsefni betur í minni nemenda. Þau henta 

öllum árgöngum en þó eru alltaf einhverjir sem finnast spil leiðinleg og jafnvel sumir 
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sem hafa þá skoðun að skemmtun leiði ekki til náms (Ingvar Sigurgeirsson, 2009b:80-

83).  

Engar rannsóknir hafa sýnt fram á neikvæð hliðar varðandi notkun spila í kennslu. Því 

ætti hver kennari að vera ófeiminn við að nota spil í kennslu sinni, jafnt sem að hvetja 

aðra kennara til þess. Samkvæmt sumum kennslufræðingum stuðla spil að auknum 

áhuga, þátttöku, sjálfsaga, virkni, umræðu og samvinnu nemenda. Smáspjöldin sem 

fylgja oft spilum, innihalda ýmis verkefni og geta þau oft skipt mestu máli þegar 

nemendur spila námsspil (Ingvar Sigurgeirsson, 1976:1-3 og 16).  

3.4.1. Kennsluaðferðir 

Samkvæmt nýjum reglum um skóla án aðgreiningar má gera ráð fyrir fjölbreyttum 

nemendahópi og því er nauðsynlegt að reyna eftir bestu getu að koma til móts við 

þarfir sem flestra í bekknum með fjölbreyttum kennsluaðferðum. Aftur á móti er lítið 

til af kennsluefni sem einkennist af leikjum og spilum í kennslu á íslensku máli. Talið er 

að efni um þessa kennsluhætti muni fjölga til muna vegna notkunar tölvu (Ingvar 

Sigurgeirsson, 2009b:121). Í bókunum Að mörgu er að hyggja og Litróf 

kennsluaðferðanna er sagt frá mörgum kennsluaðferðum. Nokkrar aðferðir verða 

taldar upp hér að neðan með nánari útskýringu á eðli þeirra og framkvæmd, ásamt 

kostum þeirra og göllum í kennslu þar sem við á. Þær aðferðir eru tilvaldar að nota í 

kennslu ef kennari ætlar að brjóta upp hefðbundinn skóladag og hentar námsspilið 

Hringferð um Ísland einkar vel til þess.  

3.4.1.1. Hermileikir 

Fyrsta kennsluaðferðin sem fjallað verður um nefnist hermileikir. Þrír meginþættir 

einkenna þá. Þeir eru að reglur leiksins tengjast raunveruleikanum og mynda líkan af 

veruleikanum. Því næst er það að leikur og spil hafa ákveðnar reglur eins og borðspil 

með teningum, spjöldum og leikreglum. Síðasti þátturinn er hlutverkaleikur, þar sem 

nemendurnir setja sig í spor annarra (Ingvar Sigurgeirsson, 2009b:121). 

Mikil samkeppni fylgir hermileikjum og því þarf að fara vel yfir allar reglur til þess að 

koma í veg fyrir vanlíðan hjá einstaka nemanda. Reglurnar geta þó verið breytilegar en 

það fer eftir því hvað við á hverju sinni. Til þess að nemendur finni ekki fyrir vanlíðan er 

nauðsynlegt að þeir séu hvattir til þess að eiga í samkeppni við sjálfa sig, ekki aðra, og 
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gera enn betur en þeir gerðu síðast. Kostir hermileikja eru fleiri en gallar þeirra. Leikir 

og spil hjálpa nemendum að tengja viðfangsefni við fyrri þekkingu þeirra úr daglegu lífi. 

Hermileikir gera nemendur virka og vekja jafnvel áhuga þeirra meira en hefðbundin 

bókleg viðfangsefni. Þeir reyna á samvinnu nemenda, ásamt samkeppni þeirra og gætu 

þeir því litið jákvæðari augum á námið sitt. Viðfangsefni hermileikja eru áþreifanleg. 

Það getur veitt getulitlum nemendum jafna möguleika og þeim sem eiga auðvelt með 

bóknám. Einnig er hægt að tengja hermileiki við önnur hefðbundin viðfangsefni. Aftur á 

móti geta hermileikir verið tímafrekir og reglurnar sem þeim fylgja geta oft vafist fyrir 

bæði kennurum og nemendum. Því er nauðsynlegt að kennari kynni sér reglurnar vel 

áður en hann útskýrir þær fyrir nemendum (Ingvar Sigurgeirsson, 2009b:121-122). 

Námsspilið Hringferð um Ísland fellur vel að kennsluaðferðinni, hermileikir.  Spilið 

gerir nemendur að virkum þátttakendum þar sem reynir á ýmsa eiginleika þeirra, svo 

sem samvinnu, félagsleg samskipti og hreyfingu. Í spilinu eru einnig fjölbreytt 

viðfangsefni sem geta vakið áhuga flestra, því áhugasvið nemenda eru mjög 

mismunandi. Í spilinu má finna fjölbreytta og skemmtilega fróðleiksmola um allt landið, 

og gæti það vel vakið áhuga þeirra á Íslandi og nánasta umhverfi þeirra. Þegar 

nemendur spila þetta spil þjálfast þeir í að fara eftir reglum og passa að aðrir geri það 

líka, einnig eru viðfangsefnin áþreifanleg sem gerir spilið áhugaverðara. Þar sem spilið 

reynir á samvinnu getur það hvatt nemendur til þess að gera betur sjálfir, sem sagt að 

ná lengra en síðast frekar en að keppa við aðra.  

3.4.1.2. Hópvinnubrögð 

Hópvinnubrögð er önnur kennsluaðferð. Aðalmarkmið hennar er að nemendur þjálfist í 

samvinnu. Nemendur efla með sér sjálfstæð vinnubrögð og fá tækifæri til ýmiskonar 

úrvinnslu og skapandi vinnu. Þeir þurfa að takast á við verkefni með fjölbreyttum 

aðferðum. Upplýsingum og úrlausnum er miðlað til nemenda með fjölbreyttum 

aðferðum og háttum. Þessi aðferð er því miður ekki notuð mikið á Íslandi, en verður 

vonandi aukið í framtíðinni. Höfundur þessarar kennsluaðferðar er John Dewey. Hann 

lagði áherslu á að nemendur vinni sameiginlega, sem hópur, að tilteknu viðfangsefni 

sem sett er fyrir hverju sinni. Hann sagði að allir ættu að hafa sama viðfangsefni og 

vinna saman með lýðræðislegum og skipulögðum hætti (Ingvar Sigurgeirsson, 

2009b:136-137). 
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Kostir hópvinnubragða eru þeir að samkennd myndast meðal nemenda og fær þá 

oftast til að sýna meiri áhuga á því námi sem fer fram. Með því að ræða saman sín á 

milli innan hópsins og leiðbeina hver öðrum, læra þeir mun betur en ef þeir væru einir. 

Þegar nemendur leiðbeina hver öðrum fá þeir þjálfun í að útskýra og efla tjáningu og 

rökfærslu sem skilur eftir dýpri þekkingu nemenda á viðfangsefni. Með þessu styrkja 

nemendur félagsleg tengsl sín við bekkjarfélaga og sýna tillitsemi og jákvætt viðhorf 

gagnvart hver öðrum. Þegar nemendur vinna sem hópur eru minni líkur á að einhver 

verði útundan,  því þá fá allir að segja sitt álit. Hópvinnubrögð efla því sjálfstraust og 

styrkja sjálfsmynd nemandans til muna (Ingvar Sigurgeirsson, 2009b:138). 

3.4.1.3. Þulunám og þjálfunaræfingar 

Þriðja kennsluaðferðin er þulunám og þjálfunaræfingar. Hún er mikið notuð í 

námsleikjum. Námsleikir hafa jákvæð áhrif á námsáhuga nemenda. Þegar kennarar 

nota námsleiki þjálfa þeir nemendur í að kanna tiltekna þekkingu og festa sér hana í 

minni. Með þessari aðferð verða nemendur ekki þreyttir á endurtekningum og hafa 

mjög gaman af því að leysa viðfangsefni dagsins (Ingvar Sigurgeirsson, 2009a:70-71). 

3.4.1.4. Þrautalausnir 

Þrautalausnir er fjórða aðferðin sem sagt verður frá. Hana getur kennari notað með 

öllum námsgreinum. Sú kennsluaðferð eflir innsæi og ályktunarhæfni nemenda. Hún 

hvetur þá til að skoða ólík viðfangsefni og beita frjórri hugsun til þess að leysa úr þeim 

viðfangsefnum sem þeir kljást við (Ingvar Sigurgeirsson, 2009a:73). Þrátt fyrir að margir 

kennslu- og námssálfræðingar séu ekki sammála um hvort hægt sé að þjálfa rökhugsun 

(Ingvar Sigurgeirsson, 2009b:109) á þessi kennsluaðferð að þjálfa einmitt þá færni hjá 

nemendum (Ingvar Sigurgeirsson, 2009a:73). 

3.4.1.5. Sjálfstæð skapandi vinnubrögð 

Sjálfstæð skapandi vinnubrögð reyna á sjálfstæði nemenda, frumkvæði, fjölþætta 

hæfileika, sköpunargáfu, frjóar hugmyndir þeirra og vinnubrögð. Hún er fimmta og 

síðasta kennsluaðferðin sem fjallað verður um. Með þessari aðferð er gert ráð fyrir að 

nemendur vinni ýmist í hóp eða sjálfstætt að skapandi viðfangsefni sem nemendur 

hafa tekið þátt í að velja. Verkefni unnin með þessari kennsluaðferð eru mjög 

lærdómsrík og ef til vill mun líklegri til þess að búa nemendur undir það sem koma skal 

í framtíðinni (Ingvar Sigurgeirsson, 2009a:76-77). 
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4. Hringferð um Ísland 

Spilið Hringferð um Ísland er námsspil sem ætlað er fyrir 3. og 4. bekk. Spilið var samið 

með það að markmiði að fræða nemendur um Ísland og þjálfa þá í að nota og lesa í 

landakort. Einnig var markmiðið að hanna spjöldin þannig að námsgreinunum 

samfélagsfræði, íslensku, stærðfræði og náttúrufræði yrði blandað saman, en með 

fróðleik um Ísland að leiðarljósi. Það var gert svo að kennari gæti nýtt sér spilið við 

hvaða tilefni sem gefst. Fjölgreindir Howard Gardners voru hafðar til hliðsjónar við 

gerð spjaldanna til þess að koma til móts við fjölbreyttan nemendahóp.  

Hringferð um Ísland er borðspil um Ísland. Það er ætlað 6 leikmönnum en einnig er 

hægt að skipta í lið ef fleiri vilja vera með, þá gætu tveir verið saman í liði. Spilinu er 

skipt í fjóra hluta eftir landshlutum og tilheyra 20 þrautaspjöld hverjum hluta (sjá 

viðauka 5). Spilahringurinn er eftir Þjóðvegi 1 og byrjunarreiturinn er í Reykjavík. 

Hverjum landshluta tilheyrir einn litur. Vesturland er grænt, Norðurland er gult, 

Austurland er rautt og Suðurland er blátt. Á þriðja til fjórða hverjum reit er 

upphafsstafur þess landshluta sem við á og þegar leikmaður lendir á slíkum reit dregur 

hann spjald eftir því hvar á landinu hann er staddur. Spilinu fylgir svarbæklingur þar 

sem hægt er að fletta upp réttum svörum við hverri þraut á spjöldunum (sjá viðauka 

3). Þegar leikmaður lendir á kaupstaðareitum sem eru bleikir, merktir H, þarf hann að 

draga hreyfingarspjald sem eru á miðju spilaborðinu og framkvæma þá æfingu sem 

tiltekin er á spjaldinu. Í hvert sinn sem leikmaður leysir þrautir eða framkvæmir 

hreyfingar rétt færir hann sig áfram um einn reit, nema annað sé tekið fram á 

spjaldinu.  

Til að byrja spilið er hægt að velja hvaða leið leikmenn halda frá byrjunarreit. Einnig 

geta leikmenn komið sér saman um annan upphafsreit. Til þess að ljúka spilinu er ýmist 

hægt að klára allan hringinn eða ákveða í hve langan tíma á að spila spilið. Þá vinnur sá 

sem er kominn lengst á leið í hringnum. Spilinu fylgir stundaglas sem gengur í eina 

mínútu og hafa leikmenn val um hvort þeir vilji spila spilið með eða án þess. Til þess að 

lesa nánar um gang spilsins er hægt að skoða leikreglurnar sem fylgja því (sjá viðauka 

2). Spilinu er ætlað að styrkja nemendur í þeim námsgreinunum sem nefndar eru að 

ofan, ásamt því að kenna þeim að bera virðingu fyrir öðrum og að efla þolinmæði og 

hjálpsemi. 
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4.1. Tilgangur 

Tilgangur með spilinu Hringferð um Ísland er að nemendur efli þekkingu sína á Íslandi 

gegnum námsgreinarnar samfélagsfræði, íslensku, stærðfræði og náttúrufræði. Hver 

nemandi ætti að lenda á námsgrein við sitt hæfi á einhverjum tímapunkti í spilinu, en 

einnig gæti áhugi kviknað á öðrum námsgreinum. Spilið á að efla þekkingu nemenda á 

Íslandi sjálfu og bæta við fyrri þekkingu í námsgreinunum fjórum. Kennarar geta notað 

spilið við ýmis tækifæri þar sem mörgum námsgreinum er fléttað saman. Dæmi um 

það gæti verið ef kennari ákveður að nota spilið í stærðfræðitíma. Þá gæti hann safnað 

saman öllum spjöldum sem innihalda stærðfræðiþrautir og sett saman í bunka. Því 

næst gæti hann ákveðið upphafs- og endareit og látið nemendur spila eftir því.  

Megintilgangur spilsins er að koma til móts við áhuga sem flestra nemenda. Spilið er 

einfalt í notkun. Það er fjölbreytilegt og samþættir námsgreinar, en það ætti að halda 

nemendum við efnið og minnka hættuna á að þeir fái leið á því. Samhliða 

námsgreinunum fjórum var tekin ákvörðun um að hafa hreyfingu með í spilinu þar sem 

þessi aldurshópur hefur mikla þörf fyrir að hreyfa sig. Þannig er komið til móts við þá 

þörf þar sem ekki er ætlast til að nemendur sitji kyrrir allan þann tíma sem spilað er. 

Þetta spil er ekki einungis hugsað sem námsspil heldur einnig til skemmtunar. 

4.2. Námsmarkmið  

Ákveðið var að nota námsmarkmið nemenda í þriðja til fjórða bekk samkvæmt 

Aðalnámskrá grunnskóla og Komdu og skoðaðu bókaflokkinn til þess að vinna að 

spilinu. Hér er átt við þrautirnar og þann fróðleik sem spilið hefur að geyma. Fimm 

hlutar Aðalnámskrár grunnskóla voru notaðir. Einnig var notast við Íslandshandbókina, 

Alheimurinn og jörðin, Vegahandbókina og tvær netheimildir. Fjölgreindir Howard 

Gardners voru ávallt hafðar til hliðsjónar þar sem reynt var hafa þrautirnar þannig að 

þær reyndu á nemendur með fjölbreyttum hætti. Lesa má nánar um það sem notað 

var úr og unnið eftir í ofantöldum heimildum, við gerð spilsins Hringferð um Ísland, hér 

að neðan. 

4.2.1. Aðalnámskrá grunnskóla 

Aðalnámskrá grunnskóla: almennur hluti er fyrir stjórnendur, kennara og annað 

starfsfólk innan skólakerfisins og er hlutverk hennar að upplýsa aðra utan skólakerfisins 

um tilgang og starfsemi skóla. Aðalnámskrá á að gefa heildarsýn á menntun og er 
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byggð sem rammi utan um skólastarf. Samkvæmt henni er öllum grunnskólum landsins 

skylt að mennta öll börn á sem árangursríkastan hátt. Í Aðalnámskrá er auk þess lögð 

mikil áhersla á að hlutverk grunnskólans sé að efla vitund nemenda og virðingu fyrir 

íslenskri menningu, ásamt því að gera þá hæfa til þátttöku í lýðræðisþjóðfélagi 

(Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2011). 

Samkvæmt Aðalnámskrá er markmið grunnskólans tvíþætt. Annars vegar er það að 

stuðla að þroska og þátttöku nemenda í lýðræðisþjóðfélagi. Hins vegar er það að búa 

alla nemendur undir framhaldsnám og komandi atvinnulíf með því að þeir geri sér 

grein fyrir styrk- og veikleikum sínum. Með almennri menntun á nemandi að styrkja 

hæfni sína sem er honum mikilvæg til að lifa í sátt við sjálfan sig og taka meðvitaðar 

ákvarðanir í lífinu sjálfu (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2011). 

Í Aðalnámskrá grunnskóla: náttúrufræði og umhverfismennt, er lögð áhersla á 

mikilvægi þess að tengja viðfangsefni við nánasta umhverfi nemenda og að velja 

markmið sem hafa nærtæka þýðingu fyrir þá. Áfangamarkmiðum þessara hluta 

Aðalnámskrár er skipt í þrjá hluta. Þeir eru eðlisvísindi, lífvísindi og jarðvísindi. 

Samkvæmt eðlisvísindahluta eiga nemendur við lok fjórða bekkjar meðal annars að 

hafa kynnst ólíkum efnum í nánasta umhverfi sínu og skilja að vatn getur skipt um ham. 

Samkvæmt lífvísindahluta eiga nemendur meðal annars að þekkja og gera sér grein 

fyrir hlutverkum beina líkamans, að kynnast algengustu dýrum í umhverfi sínu svo sem 

íslensku húsdýrunum, að geta lýst lífsferlum fiðrilda og geta flokkað úrgang heimila og 

skilja til hvers það er gert. Samkvæmt jarðvísindahluta eiga nemendur meðal annars að 

þekkja hringrás vatns og þekkja rétt viðbrögð við náttúruhamförum eins og jarðskjálfta 

(Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007c). 

 Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla: íslenska, er lestur öflugasta tækið til að afla sér 

þekkingar. Lögð er áhersla á að nemendur fái ríkuleg tækifæri í náminu til þess að 

öðlast jákvætt viðhorf gagnvart íslensku og ná góðu valdi á henni. Áfangamarkmiðum í 

íslenskuhluta Aðalnámskrár er skipt í fjóra flokka. Þeir eru talað mál og hlustun, lestur 

og bókmenntir, ritun og málfræði. Samkvæmt talað mál og hlustun eiga nemendur 

meðal annars að hafa áheyrilegan framburð, hafa lesið eða sungið fjölbreyttan texta, 

hafa tjáð sig fyrir framan aðra, geta farið eftir fyrirmælum og þekkja ýmsan fróðleik og 
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þjóðsögur. Samkvæmt lestur og bókmenntir eiga nemendur meðal annars að geta lesið 

upphátt, hafa kynnst fjölbreyttum textagerðum og geta lesið úr myndrænu efni, eins 

og kortum. Samkvæmt ritun eiga nemendur meðal annars að geta skrifað orð eftir 

frásögn eða upplestri, hafa tjáð hugmyndir sínar og eigin reynslu og hafa skoðað 

margvíslegan texta. Samkvæmt málfræði eiga nemendur meðal annars að geta raðað í 

stafrófsröð og rímað (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007a). 

 Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla: stærðfræði, er lágmarkskunnnátta í stærðfræði 

nauðsynleg öllum til þess að takast á við daglegt líf og til þess að skilja umheiminn. 

Stærðfræði er verkfæri til að miðla upplýsingum og hugmyndum þar sem hún skýrir, 

lýsir og segir fyrir um framvindu viðfangsefna. Í Aðalnámskránni eru markmiðum 

stærðfræði skipt í aðferðir og inntak. Í aðferðum stærðfræði er lögð áhersla á þátt 

tungumálsins, lausnir verkefna og þrauta, röksamhengi og röksemdafærslur og tengsl 

stærðfræðinnar við daglegt líf og önnur svið. Inntaki stærðfræðinnar er skipt í sex 

flokka, þeir eru tölur, reikningur, reikniaðferðir og mat, hlutföll og prósentur, mynstur 

og algebra, rúmfræði og tölfræði og líkindafræði (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2007e). 

 Samkvæmt aðferðum stærðfræði eiga nemendur meðal annars að geta lesið og 

skrifað tölur upp í 10.000, þekkja algeng tákn og hugtök stærðfræðinnar, geta lesið úr 

einföldum töflum, geta sett fram og útskýrt eigin lausnir. Nemendur eiga að geta notað 

skipulegar aðferðir við lausnir á verkefnum og þrautum og hafa reynt við verkefni og 

þrautir af ýmsu tagi, sem jafnan tengjast daglegu lífi þeirra. Eins eiga þeir að geta unnið 

í samvinnu við aðra nemendur að lausn þrauta. Nemendur eiga einnig að geta þekkt 

mynstur eða hugtak út frá lýsingum. Varðandi tengsl við daglegt líf eiga nemendur 

meðal annars að geta notað mynt til dæmis á þann hátt að áætla peningaupphæðir og 

geta notað einfaldar mælingar, svo sem hitastig og staðaleiningarnar cm og m, einnig 

að kunna á klukku (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007e). 

 Samkvæmt inntaki stærðfræðinnar eiga nemendur meðal annars að sýna skilning á 

tölum frá 1 upp í 1000, þekkja neikvæðar tölur, geta reiknað samlagningu og frádrátt  

fyrir tölurnar 1 upp í 1000 á blaði og í huganum, geta reiknað einföld margföldunar- og 

deilingardæmi. Nemendur eiga að sýna leikni í hugarreikningi, meðal annars með því 



21 
 

að námunda að næsta tug til að einfalda reikninga. Eins eiga nemendur að geta lýst 

flatarmyndum og hugtökum úr þrívíðri rúmfræði, þekkja algeng mælitæki eins og 

málband og þeir eiga að geta sagt frá höfuðáttunum norður, suður, vestur og austur, til 

dæmis á landakorti (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007e). 

  Samkvæmt Aðalnámskrá: samfélagsgreinar, er markmiðið með samfélagsfræði að 

hjálpa nemandanum að lesa í umhverfi sitt, samfélag og menningu. Hún á einnig að 

hjálpa nemandanum að fóta sig í mannlegu samfélagi. Á fyrsta stigi grunnskólans eru 

viðfangefnum samfélagsfræði skipt í átta flokka og fylgja hverjum flokki ákveðin 

lokamarkmið við lok fjórða bekkjar. Fyrsti flokkurinn heitir Sjálfsmynd og félagslegt 

umhverfi og samkvæmt Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars að þekkja 

mismunandi fjölskyldugerðir, þekkja einhverja þætti í fjölskyldulífi fyrri kynslóða og 

þeir eiga að skilja og virða reglur sem gilda í samskiptum manna á milli. Annar 

flokkurinn heitir Skóli og heimabyggð og samkvæmt Aðalnámskrá eiga nemendur 

meðal annars að geta notað kort til að rata, átta sig á að flokkun sorps og endurnýting 

hráefna skiptir máli varðandi náttúruvernd og þekkja nokkur örnefni og kennileiti í 

heimabyggð sinni. Þriðji flokkurinn heitir Land og þjóð og samkvæmt Aðalnámskrá eiga 

nemendur meðal annars að þekkja og geta sagt frá persónum sem koma við sögu 

Íslands, eins og landkönnuða, og geta nefnt dæmi um það sem er líkt og ólíkt í búsetu 

nú og á öðru tímaskeiði. Fjórði flokkurinn heitir Umheimurinn og nánasta umhverfi og 

samkvæmt Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars að þekkja árstíðir og áhrif þeirra 

á daglegt líf, þekkja mánuðina, hafa einhverja yfirsýn yfir hreyfingu sólarinnar, þekkja 

megintegundir náttúruhamfara, þekkja ýmis örnefni stjórnsýslueininga eins og borg, 

hreppur og bær. Einnig eiga þeir að geta notað kort til upplýsingaöflunar og þjálfast í 

lestri á einföldum töflum. Fimmti flokkurinn heitir Heimsbyggð og samkvæmt 

Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars að vera færir um að greina á milli eigin 

reynslu og reynslu annarra. Sjötti flokkurinn heitir Fornsaga og samkvæmt 

Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars að þekkja og vita hvað fornleifar eru. 

Sjöundi flokkurinn heitir Tími og samkvæmt Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars 

að geta raðað ýmsum atburðum í tímaröð. Áttundi og síðasti flokkurinn heitir Rýni og 

tjáning og samkvæmt Aðalnámskrá eiga nemendur meðal annars að hafa kannað valin 

atriði á skipulegan hátt og haldið skrá yfir þau og eiga að fá tækifæri til að túlka 
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viðfangsefni ýmist í leik eða söng fyrir bekkjarfélaga (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2007d).  

 Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla: íþróttir – líkams- og heilsurækt, hafa börn 

mikla hreyfiþörf fyrstu skólaárin og hafa mjög gaman af hverjum leik. Skiptir það því 

miklu máli að leikir bæði efli skynfæri líkamans og styrki gróf- og fínhreyfingar fyrstu 

skólaárin. Einnig þarf að leggja mikla áherslu á að börnin öðlist jákvætt viðhorf til 

hreyfingar, sérstaklega á þann hátt að sjálfsmynd þeirra eflist með fjölbreyttri 

hreyfingu (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007b). Því var ákveðið að hafa 

hreyfingu í spilinu Hringferð um Ísland og koma þar með til móts við þessa hreyfiþörf 

nemenda, efla skynfæri þeirra og styrkja bæði gróf- og fínhreyfingar.  

4.2.2. Bókaflokkurinn Komdu og skoðaðu 

Eins og áður hefur verið nefnt var efni úr bókaflokknum Komdu og skoðaðu notaður til 

þess að byggja á nokkrar þrautir á smáspjöldunum. Í bókinni Komdu og skoðaðu bílinn 

er sagt frá því að vélar í bílum þurfi eldsneyti til þess að knýja bílana áfram. Því var 

ákveðið að setja upp orðadæmi í stærðfræðihluta þrautanna þar sem fjallað er um 

eldsneyti og hversu mikið er borgað fyrir það. Í sömu bók er fjallað um hestinn sem 

fararskjótann og því var ákveðið að setja fram eina þraut í samfélagsfræðihluta 

þrautanna þar sem spurt er um hvernig langalangömmur og langalangafar fóru ferða 

sinna áður fyrr (Gunnhildur Óskarsdóttir og Ragnheiður Hermannsdóttir, 2002:4-5). 

Í bókinni Komdu og skoðaðu hringrásir er fjallað um hringrás vatns. Því var ákveðið 

að setja fram eina þraut í náttúrufræðihluta þrautanna þar sem beðið er um að segja 

frá hringrás vatns. Einnig er fjallað um endurvinnslu og því var ákveðið að setja fram 

tvær spurningar sem snérust um það málefni. Eina í stærðfræðihluta þrautanna sem 

fjallar um endurvinnslu á flöskum og eina í náttúrufræðihluta þrautanna þar sem beðið 

er um að nefna þrennt sem hægt sé að endurvinna. Að lokum er beðið um að lýsa því 

hvernig bók verður til, í samfélagsfræðihluta þrautanna (Sigrún Helgadóttir, 2003:4-5 

og 22-24). 

Í bókinni Komdu og skoðaðu íslenska þjóðhætti er mikið fjallað um heyskap, 

sauðburð, réttir og torfbæi. Því var ákveðið að setja fram spurningar sem tengdust 

þessum fjórum atriðum í samfélagsfræði- og náttúrufræðihluta þrautanna sem reyna á 
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vitneskju nemenda um þessi atriði (Sigrún Helgadóttir og Sólrún Harðardóttir, 2009:8-

17). 

Að lokum var notast við eitt viðfangsefni úr hverri af þremur bókum. Í bókinni 

Komdu og skoðaðu landnámið er fjallað um landnám Ingólfs og Hallveigar og ákveðið 

var að setja fram eina spurningu í samfélagsfræðihluta þrautanna þar sem spurt er um 

öndvegissúlur Ingólfs (Jóhanna Karlsdóttir og Sigrún Helgadóttir, 2003:13). Í bókinni 

Komdu og skoðaðu fjöllin er sagt frá Öræfajökli og hæsta tindi Íslands var því ákveðið 

að fjalla um þann tind í einni spurningunni í íslenskuhluta þrautanna (Sigrún 

Helgadóttir, 2004:10-11). Í bókinni Komdu og skoðaðu hafið er sagt frá Íslandi sem lítilli 

eyju í Atlantshafi og því var ákveðið að spyrja um þá staðreynd í samfélagsfræðihluta 

þrautanna (Sólrún Harðardóttir, 2005:3). 

4.2.3. Annar fróðleikur 

Eins og áður er getið um voru ýmsar bækur og netheimildir notaðar til þess að setja 

fram fróðleik um Ísland og búa til fjölbreyttar þrautir fyrir nemendur að glíma við. 

Íslandshandbókin var helsta heimildin í spilinu en þar má finna margar og fjölbreyttar 

upplýsingar um merka staði á Íslandi. Hún kom að góðum notum þar sem allar 

upplýsingar voru aðgengilegar og auðvelt að fletta þeim upp. Bækurnar Alheimurinn og 

jörðin og Vegahandbókin voru notaðar fyrir tvær staðreyndir sem lesa má um á 

spjöldunum, ásamt tveimur netheimildum, en til þess að lesa nánar um það þarf að 

fletta upp í upplýsingaritinu sem fylgir spilinu (sjá viðauka 4). 

4.3. Gagnlegt námsspil 

Spilið er hugsað sem námsspil fyrir nemendur í 3. og 4. bekk. Í spilinu fara nemendurnir 

í hringferð um Ísland og þurfa að svara spurningum, hreyfa sig og lesa ýmsan fróðleik 

um landið. Vegna þess að þrautirnar og lesefnið á spjöldunum eru miserfiðar, kemur 

spilið til móts við flest alla nemendur á þriðja og fjórða ári grunnskólans. Sérhver 

nemandi fær tækifæri til að leysa þrautir eftir getustigi innan námsgreinanna 

stærðfræði, samfélagsfræði, íslensku og íþrótta eftir áhersluatriðum í Aðalnámskrá 

grunnskóla. Fróðleik um Ísland er fléttað inn í allar námsgreinarnar. Þar sem spilið 

hefur einnig skemmtanagildi er líka hægt að nota það á efri stigum grunnskólans. Spilið 

er ekki eingöngu hugsað sem námsspil heldur einnig sem spil sem fjölskylda og vinir 

geta spilað og haft gaman af. Gaman getur verið fyrir foreldra að spyrja barnið út úr en 
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einnig fyrir barnið að spyrja foreldrana og láta þá hreyfa sig. Aðalmarkmiðið er að 

skemmta sér og læra eitthvað í leiðinni.  
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5. Lokaorð 

Eins og sagt var hér að ofan settu fræðimennirnir John Dewey, Jean Piaget og Lev 

Vygotsky fram kenningar um nám, hvernig börn læra og þroskast. Börn eru virk í eðli 

sínu og því er eðlilegt að erfitt sé fyrir þau að sitja kyrr í kennslu, allan daginn. Þau 

verða að fá að reyna, handfjatla og upplifa. Þessar kenningar þeirra hafa verið 

sameinaðar í eitt hugtak er kallast hugsmíðihyggja. Þegar hugsmíðahyggju er fylgt fá 

börn tækifæri til að tjá sig og útskýra með eigin orðum, ásamt því að skapa eigin 

þekkingu og prófa sig áfram. Börn á yngsta stigi grunnskólans eiga oft erfitt með að 

skilja fræðilegar vangaveltur og útskýringar. Því hentar það vel að byggja kennsluna á 

hugsmíðahyggju fyrir það stig.  

Ásamt þessum þremur fræðimönnum var einn enn sem lagði mikla áherslu á leik í 

starfi og fjallaði um mikilvægi hans í námi, en það var Friedrich Fröbel. Hann var viss 

um að leikföng og leikir örvuðu og þroskuðu þekkingu og hæfni barna. Ingvar 

Sigurgeirsson hefur einnig fjallað mikið um fjölbreytni í kennslu og leggur áherslu á gildi 

námsleikja og spila.  

Hringferð um Ísland er hannað sem námsspil. Ætlast er til að nemendur efli þekkingu 

sína á Íslandi og styrki þekkingu sína í námsgreinunum íslensku, stærðfræði, 

náttúrufræði og samfélagsfræði. Með fjölbreyttum viðfangsefnum ætti hver að finna 

námsgrein sem hæfir hans áhugasviði. Ásamt námsgreinunum fjórum eru hreyfispjöld í 

spilinu. Það var ákveðið vegna þess að mikil þörf er á að hvetja nemendur á yngsta stigi 

til að hreyfa sig. Þetta gerir það einnig að verkum að minni hætta er á að nemendur fái 

leið á spilinu. Með spilinu er ætlunin að koma til móts við sem flesta nemendur og er 

það því tiltölulega einfalt og fjölbreytt í notkun.  Nemendurnir fá að reyna sjálfir, 

framkvæma hugsun sína og prófa sig áfram. Með spilinu fylgja einfaldar reglur sem 

gilda jafnt fyrir alla og því standa allir nemendur jafnfætis.  

Kennari getur nýtt spilið Hringferð um Ísland við ýmis tækifæri. Fjölbreytni í kennslu 

er mjög mikilvæg til þess að koma til móts við ólíkar þarfir nemenda. Kennari notar 

spilið til þess að fá nemendur til að standa á eigin fótum og taka ákvarðanir sjálfir. Þó 

kennarinn sé alltaf á hliðarlínunni og innan handar fá nemendur að spila það með 

sjálfstæðum hætti, þar sem allir eru jafnir. Kennari hefur frjálsar hendur þegar hann 

ákveður að nota spilið í kennslu þar sem hann getur ákveðið hvernig nemendurnir 

spila. Til dæmis má nota spilið í stærðfræðitíma. Þá safnar kennari öllum spjöldum sem 
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innihalda stærðfræðiþrautir og fróðleik og setur saman í bunka. Kennari gæti jafnvel 

ákveðið annan upphafs- og endareit en getið er um í leikreglum og látið nemendur 

spila eftir því.  

Spil og leikir eru ekki mikið notaðir í kennslustofum nú til dags, en þó er mikil þörf á 

fjölbreytni í kennslustundum. Margbreytilegir kennsluhættir ættu að gera nemendur 

áhugasamari um þau viðfangsefni sem kennari leggur fyrir og minnka hættu á 

námsleiða. Því er gott að nota leiki og spil í kennslu. Nemendur vinna þá ýmist 

sjálfstætt eða í hóp, þeir fá að íhuga, upplifa og vera virkir þátttakendur og standa allir 

jafnir. Kennari er á hliðarlínunni og grípur aðeins inn í ef þörf er á. Með leikjum og 

spilum ná nemendurnir jafnvel að þróa með sér löngun og vilja til að vita meira um 

viðfangsefnið. Með spilum eru nemendur virkir og halda sér við efnið þar sem þeir nota 

hugmyndaflugið og þekkingu sína til skiptis. Hugsunin á bak við Hringferð um Ísland er 

einmitt sú að hafa nemendur sem virkasta í leiknum með fjölbreyttu efni því sagt er að 

þegar nemendur eru virkir læri þeir best. Hringferð um Ísland er ekki aðeins námsspil 

heldur einnig spil sem ætti að gefa nemendum góða og skemmtilega upplifun í námi. 
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Viðauki 1 – Mynd af spilaborði 
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Viðauki 2 – Leikreglur 

Hringferð um Ísland 
 

Leikreglur 
 

Fyrir 2 – 6 þátttakendur frá 8 ára aldri 

 

 

Innihald:  
Spilaborð 

   110 spurningaspjöld 

   Askja með 9 steinum 

   Askja með 26 fiskum 

   Askja með beinum 

   2 teikniblokkir  

3 blýantar 

   6 leikmenn 

   1 teningur 

   Reglustika 

   Stundaglas 

 

 

Markmið spilsins: 
   Leikmenn fara í hringferð um Ísland og fræðast um landið með ýmsu móti.  

Upphafsreiturinn er í Reykjavík en leikmenn ráða hvort þeir fara norður eða  

suður leiðina. Í upphafi ákveða leikmenn hvort þeir ætli að klára hringinn 

eða í hversu langan tíma þeir ætla að spila spilið.  

 

Undirbúningur: 

Spilaborðið er lagt á borð og spjöldunum er komið fyrir á viðeigandi stöðum  

umhverfis spilið. Spjöldin merkt Hreyfingu eru sett á mitt spilaborðið. 

Leikmenn velja sér litaðan stein og koma honum fyrir í höfuðborginni 

Reykjavík. 

 

 

Spilareglur: 
   Leikmenn koma sér saman um hver skuli byrja með teningakasti. Sá sem fær  

hæstu töluna á teningnum byrjar. Ef tveir leikmenn fá sömu hæstu tölu 

skulu þeir kasta aftur og sá sem fær hærri tölu í það skiptið byrjar.  
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Spilahringurinn gengur réttsælis eins og klukkan. Sá leikmaður sem er  

leikmanninum á hægri hönd sem á að gera dregur spjald úr bunkanum og 

spyr þann. Stundaglas er látið ganga meðan leikmaðurinn leysir þrautina 

nema annað sé tekið fram á spjaldinu. 

 

Á hverjum landshluta eru reitir merktir með upphafsstaf áttanna sem gefur 

til kynna að draga eigi spjald merkt viðkomandi bókstaf.  

 

Á Vesturland eru reitir merktir V og ef leikmaður lendir á slíkum reit skal  

leikmaðurinn á hægri hönd hans draga spald merkt V og spyrja leikmanninn 

að spurningunni sem stendur á því spjaldi, nema annað sé tekið fram á 

spjöldunum. Það sama gildir um reiti merkta N, A og S. 

 

Ef leikmaður lendir á bleikum reit skal hann draga spjald af miðju spilaborði  

merkt Hreyfing og framkvæma það sem stendur á spjaldinu. 

 

Í hvert skipti sem leikmaður svarar spurningu á spjaldi rétt eða framkvæmir 

það má hann færa sig áfram um einn reit en ef ekki, situr hann kyrr, nema 

annað sé tekið fram á spjöldunum.  

 

Á spilinu eru fjórir fastir reitir, einn á hverjum landshluta. Hver reitur segir 

frá einhverri uppákomu eða hamförum sem veldur því að leikmaður sem 

lendir á viðkomandi reit þarf að sitja hjá eina umferð.  Ef leikmaður lendir á 

slíkum reit mun hann samt sem áður draga spjald fyrir leikmann sem situr á 

vinstri hönd hans og spyrja hann að þeirri spurningu eða þraut sem þar 

stendur. 

 

 

Lok spilsins 
Sá vinnur sem annaðhvort klárar hringinn fyrstur eða er kominn lengst á 

leið þegar tíminn er búinn. 

 

 

 

 

Góða ferð! 
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Viðauki 3 – Svör  

 

 

 

 

 

 

Svör  
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Vesturland 

1. Svarið við þessari spurningu getur þú séð á spjaldinu. 

2. Andstæðan við flóð er fjara. 

3. Dæmi um ferðalag gæti verið: Þingvallavatn, Langjökull og Borgarnes eða 

Þórisvatn, Hofsjökull og Hvolsvöllur. Það er ýmislegt í boði. 

4. Þennan texta á leikmaðurinn sem á leik að lesa upphátt fyrir spilafélaga sína og 

færir hann leikmann sinn áfram um einn reit eftir lesturinn. 

5. Svarið við þessari spurningu er einstaklingsbundið. 

6. Dæmi um íslenska fugla er: álft, hrafn, lóa, mávur, kría, þröstur, dúfa og margir 

aðrir. 

7. Þú sérð kaupstaðina Grundarfjörð, Ólafsvík og Hellisand. 

8. Rétt svar við þessari spurningu fer eftir veðri. 

9. Þú stóðst þig vel. 

10. Hringrás vatns er til dæmis svona: Sólin hitar vatnið í sjónum þannig að það 

gufar upp. Í loftinu þéttist það, verður að skýi og fellur svo aftur til jarðar sem 

regndropar úr skýjunum.  

11. Sólin sest í vesturátt. 

12. Lóa er fuglinn sem kemur á vorin og kveður burt snjóinn. 

13. Heiti á beinum í beinaöskjunni: 

a. Hægri lærleggur 

b. Hægri sköflungur 

c. Mjaðmagrind 

d. Vinstri lærleggur 

e. Hægra upphandleggsbein 

f. Vinstri sköflungur 

g. Rifbein 

h. Hauskúpa 

i. Vinstra upphandleggsbein 

j. Vinstri fótur 

k. Hægra framhandsleggsbein 

l. Hægri fótur 
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m. Vinstri hendi 

n. Hryggjarliðir 

o. Hægri hendi 

p. Vinstra framhandleggsbein 

14. Svarið við þessari spurningu er einstaklingsbundið. 

15. Gangi þér vel að teikna. 

16. Þú átt eftir að keyra 380 km. 

17. Þið eruð samtals 25. 

18. Það eru 27 cm. 

19. Þú þarft átta 1.000 kr. seðla. 

20. Álflöskurnar eru 18 og þú færð 756 kr. fyrir allar flöskurnar á 

endurvinnslustöðinni. 

 

Norðurland 

1. Svarið við þessari spurningu getur þú séð á spjaldinu. 

2. Þennan texta á leikmaðurinn sem á leik að lesa upphátt fyrir spilafélaga sína og 

færir hann leikmann sinn áfram um einn reit eftir lesturinn. 

3. Rétt stafrófsröð er: Aska, Bella, Blíða, Dúfa, Hekla og Sletta. 

4. Gangi þér vel að rappa! 

5. Dæmi um rímorð gæti verið: Hóp-sóp, Reykir-feykir, Fjöll-höll og Strönd-hönd. 

6. Flugur, nánar tiltekið mýflugur. 

7. Réttir eru á haustin. 

8. Í hvísluleik verður þú að passa að hvísla þannig að aðeins sá sem þú hvíslar í 

eyrað á heyri í þér, enginn annar. 

9. Þú sérð bæði Eiríksjökul og Langjökul.  

10. Þú gætir til dæmis séð græna, gula, rauða, bleika, fjólubláa og bláa liti. 

11. Fjallið heitir Hlíðarfjall. 

12. Það heitir Atlantshaf. 
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13. Til þess að finna rétt svar verður þú að byrja á því að finna út hvar hurðin á 

herberginu sem þú ert í er. Þá getur þú fundið út, með hjálp spilaborðsins í 

hvaða átt hún er. 

14. Dæmi um hlý föt gæti verið: ullarsokkar, vettlingar, ullarpeysa, treflar, húfur og 

fleira. 

15. Sunnudagur er fyrsti dagur vikunnar. Svo koma mánudagur, þriðjudagur, 

miðvikudagur, fimmtudagur, föstudagur og laugardagur, sem er síðasti dagur 

vikunnar. 

16. Svarið við þessari þraut fer eftir því hversu margir leikmenn spila hverju sinni. 

Til dæmis ef leikmenn eru 4 þá skiptir þú 26 laufblöðum jafnt milli fjögurra 

leikmanna þannig að hver leikmaður fær 6 laufblöð og verða þá tvö laufblöð 

afgangs. 

17. Þú átt eftir að keyra 150 km. 

18. Hornin eru samtals 18. 

19. Það eru 32 cm. 

20. Munurinn er 9°C.  

 

Austurland 

1. Svarið við þessari spurningu getur þú séð á spjaldinu. 

2. Í hvísluleik verður þú að passa að hvísla þannig að aðeins sá sem þú hvíslar í 

eyrað á heyri í þér, enginn annar. 

3. Þennan texta á leikmaðurinn sem á leik að lesa upphátt fyrir spilafélaga sína og 

færir hann leikmann sinn áfram um einn reit eftir lesturinn. 

4. Svarið við þessari spurningu er einstaklingsbundið. 

5. Rétt málsgrein er svona: Á Neskaupsstað er gaman að vera, sérstaklega á 

Neistaflugi. 

6. Á vorin er sauðburður hjá bændunum. 

7. Lífsskeið fiðrilda er svona: Egg verður að lirfu, lirfa verður að púpu og púpa 

verður að fiðrildi. 

8. Eyjan heitir Papey. 
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9. Afkvæmi hreindýra eru kálfar. 

10. Það sem hægt er að nýta af sauðkindinni er meðal annars ullin, kjötið, lifrin, 

skinnið og margt fleira. 

11. Sólin rís í austurátt. 

12. Rétt atburðarröð er: 4. Trén gróðursett. 3. Trén vaxa. 1. Trén höggvin. 2. Viður 

og pappír tættur. 5. Pappírsvörur. 6. Endurvinnsla á pappír. 

13. Lúlli bóndi gefur dýrunum sínum hey á veturna. 

14. Þetta er rétt röð á mánuðunum ef þú byrjar á apríl: apríl, maí, júní, júlí, ágúst, 

september, október, nóvember, desember, janúar, febrúar og mars. 

15. Gangi þér vel að teikna. 

16. Þú átt eftir að keyra 190 km. 

17. Undir öllum bílunum eru samtals 24 dekk. 

18. Það eru 49 cm. 

19. Formin sem þú sérð eru: ferhyrningur, þríhyrningur, hringur, sexhyrningur og 

sílvalningur. 

20. Gangi þér vel að teikna. 

 

Suðurland 

1. Svarið við þessari spurningu getur þú séð á spjaldinu. 

2. Rétt stafrófsröð er: Branda, Búkolla, Grána, Rauðka og Skjalda. 

3. Gangi þér vel að rappa! 

4. Þennan texta á leikmaðurinn sem á leik að lesa upphátt fyrir spilafélaga sína og 

færir hann leikmann sinn áfram um einn reit eftir lesturinn. 

5. Rétt teiknaður ísjaki á floti væri ísjaki sem væri að mestu leyti undir yfirborðinu 

og aðeins einn tíundi af honum stæði upp úr vatninu. Gangi þér vel að teikna! 

6. Dæmi um það sem hægt er að endurvinna á heimilinu: Dagblöð, mjólkurfernur, 

flöskur, plast og margt fleira. 

7. Rétt stærðarröð er annaðhvort þannig að minnsti steininn kemur fyrst og endar 

á stærsta eða stærsti kemur fyrst og endar á minnsta. 
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8. Það er meðal annars hægt að borða fiskana eða nota roðið af þeim til að gera 

skó. 

9. Það er lífsnauðsynlegt að kunna rétt viðbrögð í jarðskjálfta. 

10. Þú sérð kaupstaðinn Hvolsvöll. 

11. Ingólfur henti Öndvegissúlum fyrir borð. 

12. Rétt tímaröð á eldgosunum er: 1816 eldgos í Grímsvötnum. 1860 eldgos í Kötlu. 

1913 eldgos í Heklu. 1918 eldgos í Kötlu. 1973 eldgos í Vestmannaeyjum. 2010 

eldgos í Eyjafjallajökli. 

13. Í dag fer fólk ferða sinna meðal annars á bílum, í lestum, flugvélum eða skipum. 

14. Þú sérð jöklana Þórisjökul og Langjökul. 

15. Það efni heitir aska. 

16. Þú átt eftir að keyra 70 km. 

17. Geiturnar eru með samtals 28 fætur. 

18. Svarið við þessari spurningu fer eftir því hvað klukkan er þegar spilið er spilað. 

19. Það eru 42 cm. 

20. Vigtin á fiskum í fiskaöskjunni: 

a. Fiskar merktir e, é, g, í, l, m, p og t vega þrjú pund. 

b. Fiskar merktir á, d, i, j, r og ú vega fjögur pund. 

c. Fiskar merktir a, ð, f, h, k, n, ó og v  vega fimm pund. 

d. Fiskar merktir b, o, s og u vega sex pund.  
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Viðauki 4 – Upplýsingarit 

Upplýsingarit 

Vesturland 

4. Látrabjarg er 14 km langt klettabarð. Það er að mestu leyti alveg lóðrétt bjarg langt 

yfir sjó. Vestasti tangi landsins og vestasti tangi Látrabjargs heitir Bjargtangar. Því hefur 

verið haldið fram að ef þú stendur á vestasta hluta Bjargartanga, alveg á brúninni, sjáir 

þú til Grænlands þegar engin ský eru á lofti og skyggnið upp á sitt besta. En það hefur 

fyrir löngu verið afsannað. Á Látrabjargi hefur lengi verið sígið niður í bjargið til þess að 

safna eggjum og veiða fugla (Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:228-230).  

10. Dynjandi í Arnarfirði er mesti foss Vestfjarða og einn fegursti foss landsins (Tómas 

Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:243). Í fossum má sjá hringrás vatnsins. Útskýrðu 

hvernig hringrás vatnsins er. 

13. Notaðu beinaöskjuna (Gunnhildur Óskarsdóttir og Ragnheiður Hermannsdóttir, 

2001). Finndu Borgarfjörð. Þú hittir fornleifafræðing við Snorralaug í Borgarfirði sem 

segir þér frá því þegar hann gróf upp fornleifar og fann mörg bein úr beinagrind. 

Dragðu nú eitt bein úr öskjunni, veistu hvað það heitir? 

14. Kjarnafjölskylda er helsta fjölskyldugerð Íslands. Gunnhildur bjó á bænum 

Seljabrekku í Mosfellsbæ árið 1850. Hún átti stóra kjarnafjölskyldu og bjuggu þau 12 á 

bænum hennar. Amma hennar og afi, mamma og pabbi, föðurbróðir hennar og 6 

systkini. Í dag er kjarnafjölskyldan foreldrar og börnin þeirra (Halldór B. Ívarsson, 2005). 

Hver er þín kjarnafjölskylda? 

16. Frá Reykjavík til Ísafjarðar eru um 455 km (Steindór Steindórsson frá Hlöðum, 

2006:577). Þú ert búin að keyra um 75 km þegar þú stoppar í Borgarnesi til þess að 

taka léttan sundsprett. Hvað áttu eftir að keyra marga km? 
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Norðurland 

2. Á hálendi Norðurlands er fjórða stærsta vatn landsins og það heitir Mývatn. Mývatn 

dregur nafn sitt af mývargi sem veldur fólki oft miklum óþægindum. Mýið er tvenns 

konar, rykmý og bitmý. Stundum er mýið svo þétt að það líkist gráu skýi. Þegar mýið 

deyr myndar það áburð á jarðveginn og undir því vex töðugras sem oft er kalla mýtaða. 

Mývatn er líka þekkt fyrir fuglalíf sitt og talið er að þar verpi fleiri andategundir en á 

nokkrum öðrum stað á jörðinni (Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:495-497). 

7. Í september og október smala bændur fé sínu ofan af fjöllum og safna því saman í 

rétt. Féið er svo flokkað í sér hólf sem hver bóndi á (Sigrún Helgadóttir og Sólrún 

Harðardóttir, 2009:16-17). Skoðið myndina til að skilja betur. Á hvaða árstíð eru 

réttirnar? 

10. Norðurljósin eru ljósfyrirbæri sem lýsa himininn með grænum, gulleitum og 

rauðleitum blæ sínum. Þessi ljós verða til við árekstra loftsameinda og sjást best 

nálægt norður- og suðurpólnum. Við erum svo heppin á Íslandi að vera nálægt 

norðurpólnum og sjáum þessi náttúruundur (Ardley, Ridpath og Harben, 1981:41).  

Lokaðu nú augunum og sjáðu fyrir þér norðurljósin, hvaða liti sérðu?  

11. Glerárdalur er rétt fyrir ofan Akureyri. Eftir dalnum rennur áin Glerá. Hlíðarfjall er 

eitt af fjöllum dalsins, þar er mikið skíðaland, sem er vinsælt hjá mörgum 

landsmönnum. Dalurinn hefur að geyma stórbrotna náttúru og er fundarstaður 

steingervinga. Nálægt dalnum eru þrjú hæstu fjöll Norðurlands, Kerling, Tröllafjall og 

Vindheimajökull (Steindór Steindórsson frá Hlöðum, 2006:77). Hvað heitir fjallið þar 

sem er mikið skíðaland? 

12. Ísland er eyja og er því haf kringum hana alla (Sólrún Harðardóttir, 2005:3). Hvað 

heitir það haf? 

17. Frá Reykjavík til Akureyrar eru um 390 km (Steindór Steindórsson frá Hlöðum, 

2006:576). Þú er búin að keyra um 240 km þegar þú staldrar við á Blönduósi til að 

pissa. Hvað áttu eftir að keyra marga km? 
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Austurland 

3. Á Austurlandi má finna fljót sem heitir Lagarfljót. Myndar það þriðja mesta 

stöðuvatn landsins sem nefnist Lögurinn. Í gamalli íslenskri þjóðsögu er sagt frá skrímsli 

sem heldur sig í Lagarfljóti og nefnist Lagarfljótsormurinn. Hann var talinn bundinn við 

botn fljótsins en þegar hann skaut kryppunni upp úr fljótinu boðaði það váleg tíðindi 

(Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:586-587). 

7. Á láglendi Íslands lifa flest fiðrildi landsins (Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 

1989). Segðu frá lífskeiði fiðrilda. 

8. Þú stendur á efsta punkti Axarjökuls og horfir í austurátt og þar sérðu eyju. Talið var 

að þessi eyja hafi verið numin fyrir landnám norræna manna af írskum munkum sem 

nefndust papar (Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:635-636). Hvað heitir 

þessi eyja? 

13. Lúlli er bóndi á Árbakka á Austurlandi. Hann á margar skepnur, þær ganga lausar 

allt sumarið og bíta gras. Í lok júlí þegar tvímánuður gengur í garð byrjar heyskapur og 

Lúlli fer þá á traktornum sínum og slær grasið á túnunum og pakkar því inn í hvítar 

rúllur og geymir þær fyrir komandi vetur (Sigrún Helgadóttir og Sólrún Harðardóttir, 

2009:14-15). Hvað heitir það sem hann gefur dýrunum sínum á veturna? 

16. Frá Reykjavík til Egilsstaða eru um 700 km (Steindór Steindórsson frá Hlöðum, 

2006:576). Þú ert búin að keyra um 460 km þegar þú stöðvar bílinn til að fylla á tankinn 

á Höfn. Hvað áttu eftir að keyra marga km? 

 

Suðurland 

1. Á Suðurlandi er stærsti jökull Evrópu. Hann heitir Vatnajökull. Út frá honum koma 

margir skriðjöklar og á einum þeirra, Öræfajökli, rís hæsti tindur Íslands. Hann heitir 

Hvannadalshnjúkur (Sigrún Helgadóttir, 2004:10; Tómas Einarsson og Helgi 

Magnússon, 1989:934-935). Stafaðu Öræfajökull fyrir spilafélaga þína. 
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4. Þingvellir er merkur sögustaður á Íslandi og má segja að flest sem skipt hefur 

sköpum í Íslandssögunni hafi gerst þar. Til dæmis var Alþingi stofnað þar árið 930 og 

var það flutt þaðan árið 1798. Einnig var kristnitakan þar árið 1000. Á Þingvöllum má 

finna Almannagjá sem er þekktust fyrir að þar mætist Evrópuflekinn og Ameríkuflekinn. 

Þetta er eini staðurinn á allri jörðinni þar sem hægt er að sjá flekamót svo greinilega 

(Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:837-844). 

11. Ingólfur Arnarson og kona hans Hallveig Fróðadóttir voru fyrsta landsnámsfólkið 

sem byggði bæ á Íslandi. Á leiðinni til landsins henti Ingólfur súlum sem nefndust 

Öndvegissúlur fyrir borð og hét því að byggja bæ sinn þar sem súlurnar rækju á land. 

Þegar þau komu að landi sendi Ingólfur Karl og Vífil, þræla sína, til að finna súlurnar. 

Þær fundust á stað sem mikill reykur kom úr landinu og nefndi Ingólfur þann stað 

Reykjavík (Jóhanna Karlsdóttir og Sigrún Helgadóttir, 2003:13). Hverju henti Ingólfur 

fyrir borð? 

12. Á Íslandi eru margar virkar eldstöðvar. Árið 1918 var eldgos í Kötlu. Árið 2010 var 

eldgos í Eyjafjallajökli. Árið 1973 var eldgos í Vestmannaeyjum. Árið 1860 var eldgos í 

Kötlu. Árið 1816 var eldgos í Grímsvötnum. Árið 1913 var eldgos í Heklu (Óskar 

Haraldsson, 2010). Raðaðu þessum eldgosum í rétta tímaröð þannig að elsta gosið 

kemur fyrst. 

13. Fyrir mörgum árum, þegar langalangamma og langalangafi voru ung ferðaðist fólk 

um á hestum eða gangandi (Gunnhildur Óskarsdóttir og Ragnheiður Hermannsdóttir, 

2002:6). Hvernig kemst fólk ferða sinna í dag? 

14. Skálholt var áður biskupssetur en er nú bær og kirkjustaður í Biskupstungum 

(Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 1989:821). Skálholt stendur nálægt Selfossi og 

Hveragerði, einnig rennur Hvítá nálægt Skálholti. Ef þú stendur í Skálholti og horfir til 

norðurs hvaða jökul sérðu þá? 

15. Það varð mikið gjóskugos í Kötlu árið 1918 og túnin hjá bændunum urðu þakin 

náttúrulegu efni sem kemur úr gosinu (Óskar Haraldsson, 2010). Hvað heitir það efni?    
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16. Frá Reykjavík í Skaftafell eru um 330 km (Steindór Steindórsson frá Hlöðum, 

2006:577). Þú ert búin að keyra um 260 km þegar þú kemur við á Kirkjubæjarklaustri til 

þess að fá þér að borða. Hvað áttu eftir að keyra marga km? 

20. Veiðivötn er stórt landsvæði sem er 5 km breitt og 20 km langt. Á svæðinu eru alls 

50 vötn og pollar. Áður fyrr nefndust vötnin Fiskivötn og eins og nöfnin geta til um 

veiðist mikið af fiski þar, eingöngu silungur (Tómas Einarsson og Helgi Magnússon, 

1989:932-933). Þú fórst í veiði í Veiðivötnum og veiddir alla þessa 26 fiska. Þeir vega 

allt frá 3 pundum upp í 6 pund. Flokkaðu þá eftir þyngd. 
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Viðauki 5 – Myndir af spjöldum 
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Viðauki 6 – Mynd af innihaldi spilsins 

 

 

 


