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Ágrip 

Námsspil er hægt að nota á margvíslegan hátt í skólastarfi til að auka fjölbreytni 

í kennslu og kenna ákveðin þekkingaratriði. Námsspil eru einnig notuð sem hluti 

af heildstæðum verkefnum þar sem hinar ýmsu námsgreinar eru tengdar saman 

á einn eða annan hátt (þemanám).   

Hér á eftir er leitast við að lýsa heildstæðu kennsluverkefni í stuttu máli þar 

sem námsspil er annars vegar lagt fyrir nemendur sem kveikja að frekara námi 

og hinsvegar notað eitt og sér til að auka fjölbreytni í skólastarfi. Námsspilinu er 

lýst nákvæmlega, gerð þess og notkun. Spilað með listamönnum er námsspil 

þar sem nemendur leika sér að myndum af nútímalistaverkum eftir danska 

listamenn. 

Í allri kennslu ber kennara að hafa ákveðna grunnþætti að leiðarljósi. 

Grunnþættirnir eru læsi, sjálfbærni, heilbrigði og velferð, lýðræði og mannréttindi 

og sköpun. Námsspilið Spilað með listamönnum byggir á þessum grunnþáttum. 

Verkefnið er stutt með fræðilegum bakgrunni kenninga Howards Gardners um 

fjölgreindir og kennslufræðihugmyndum Lucas og Claxton og ennfremur er 

vitnað í John Dewey. 

Helstu niðurstöður sem dregnar eru fram í þessari greinargerð eru að 

fjölbreytni í kennsluháttum byggja á fræðilegum grunni og námsspil eru dæmi 

um fjölbreytileika í skólastarfi.  
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Formáli 

Greinargerð þessi er hluti af lokaverkefni mínu frá kennaradeild 

Menntavísindasviðs Háskóla Íslands. Hinn hluti lokaverkefnisins er námsspilið, 

Spilað með listamönnum sem ég hannaði sem dæmi um fjölbreytta 

kennsluhætti. Spilað með listamönnum er námsspil þar sem nemendum er 

kynnt nútímalistasaga og dönsk listasaga er lögð til grundvallar. 

     Námsspilið er unnið út frá þeirri hæfni sem ég hef öðlast í að vinna með 

listsköpun bæði við Menntavísindasvið og sem skiptinemi við Zahle, 

kennaraháskóla í Kaupmannahöfn. 

     Leiðsögukennarinn minn í verkefninu var Jón Reykdal, lektor og þakka ég 

stuðning hans og vilja til að hafa samskipti við mig með hjálp tækninnar þar sem 

verkefni þetta er skrifað í Kaupmannahöfn á vorönn 2012. Ég vil einnig þakka 

kennurum mínum í Zahle fyrir aðstoð þeirra með verkefnið.  

     Þá vil þakka Önnu Sigurðardóttur, Ragnheiði Hermannsdóttur og Sigrúnu 

Guðjónsdóttur fyrir yfirlestur greinagerðarinnar. Einnig þakka ég sérstaklega 

fyrir þolinmæði þá sem sambýlismaður minn, Casper Strande Sigaard, hefur 

sýnt mér. 

     Þetta lokaverkefni er samið af mér undirrituðum og án aðstoðar utan þeirrar 

sem tilgreind er og þökkuð í þessum formála. Ég hef kynnt mér Siðareglur 

Háskóla Íslands (2003, 7. nóvember, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og 

fylgt þeim samkvæmt bestu vitund. Ég vísa til alls efnis sem ég hef sótt til 

annarra eða fyrri eigin verka, hvort sem um er að ræða ábendingar, myndir, efni 

eða orðalag. Ég þakka öllum sem lagt hafa mér lið með einum eða öðrum hætti 

en ber sjálf ábyrgð á því sem missagt kann að vera. Þetta staðfesti ég með 

undirskrift minni. 

 

Kaupmannahöfn, mai, 2012 

 

Bryndís Sveinsdóttir 
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1 Inngangur  

Hugmynd mín að lokaverkefni til B.Ed gráðu í grunnskólakennslu frá 

Menntavísindasviði Háskóla Íslands er tilkomin eftir að hafa stundað nám á; 

Menntavísindasviði sem nemi í grunnskólakennslu með myndmennt sem 

kjörsviðsgrein og sem skiptinemi við Zahle. Zahle er kennaraháskóli í 

Kaupmannahöfn og þar stundaði ég nám sem skiptinemi síðasta árið mitt í 

grunnskólakennaranámi. Áhersluþáttur minn var myndmenntakennsla. Í Zahle 

lærði ég um nútímalist í Danmörku og vakti það áhuga minn á danskri 

nútímalistasögu. Kennarar mínir í Zahle lögðu mikla áherslu á að kynna það 

nýjasta sem í boði var, bæði hvað varðar tækni og þróun. Einnig leggja þeir 

áherslu á að kennaranemar séu vel undirbúnir undir kennslu í grunnskóla. 

Skólarnir leggja einnig mikla áherslu á að allir fái notið sín í námi og stuðlað sé 

að því að grunnskólinn sé fyrir alla.  

     Kennslan í Zahle fór að miklu leyti fram á snjalltöflu með myndasýningum. 

Meðan á kennslu stóð töluðu kennararnir um listasögu og aðra þætti 

myndmenntar. Í kennslunni fékk ég hugmyndina að því að búa til námsspil, þar 

sem hægt er að læra um danska listasögu á annan hátt.  

     Lokaverkefni mitt fjallar því um hugmynd að heildstæðu kennsluverkefni, fyrir 

efsta stig grunnskólans. Gert er ráð fyrir þátttöku þeirra kennara sem kenna 

ákveðnum nemendahópi. Hér er ekki ætlunin að fjalla nákvæmlega um 

heildstæða verkefnið, heldur að lýsa námsspili sem myndmenntakennari ber 

ábyrgð á í heildstæða kennsluverkefninu. Námsspilið sem nefnt er Spilað með 

listamönnum er hannað, búið til og er ætlað sem hugmynd eða kveikja sem 

nota má til að örva nemendur til að búa til öðruvísi kennsluverkefni. Námsspilið 

getur einnig veitt öðrum kennurum innblástur og hugmyndir. Einnig læra 

nemendur ákveðin þekkingaratriði við að spila það. 

     Samvinna nemenda og kennara eru forsendur þess að nota megi heildstæð 

verkefni í kennslu. Myndmenntakennari ber ábyrgð á hluta verkefnisins. 

Námsspilið Spilað með listamönnum er á ábyrgð myndmenntakennara og er því 

nánar lýst hér. 
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2 Námsspil í kennslu 

 

Spil er leikur sem byggir á tilteknum gögnum, reglum, aðgerðum eða keppni. 

Ákveðin kennslufræðileg markmið liggja að baki námsspilum.    

     Í kennslu hafa kennarar möguleika á að nota margs konar kennsluaðferðir. 

Ingvar Sigurgeirsson (1999) hefur flokkað kennsluaðferðir í bók sinni Litróf 

kennsluaðferðanna. Hann taldi í upphafi eðlilegt að fella námsleiki saman í einn 

heildarflokk, leiki sem kennsluaðferð. Ingvar hefur síðar komist að þeirri 

niðurstöðu að ekki sé hægt að flokka alla leiki undir einn hatt því að leikir eru 

ólíkir í eðli sínu. Notkun leikja í kennslu getur stuðlað að auknum áhuga, aukinni 

virkni nemenda og fjölbreytni í kennsluháttum. Leiki má nota í nánast öllum 

námsgreinum á öllum skólastigum, en huga verður vel að markmiði með 

leiknum og ígrunda vel hver er tilgangur námsspilsins. 

 

2.1 Að búa til námsspil 

 

Óþrjótandi möguleikar eru til að búa til námsspil. Námsspil eru einnig gott dæmi 
um námsgögn sem nemendur geta búið til sjálfir. Það er krefjandi viðfangsefni 
að hanna og búa til námsspil (Ingvar Sigurgerisson, 1999). Armstrong (2001) 
segir í bók sinni Fjölgreindir í skólastofunni að góðir kennarar hafi mjög oft farið 
út fyrir textann og töfluna til að vekja áhuga nemenda sinna. 

     Fræðilegur grunnur liggur til grundvallar því að nota námsspil í kennslu. 

Fjölgreindarkenning Gardners hvetur til fjölbreyttra kennsluhátta og nýleg skrif 

um kennslufræði beina einnig sjónum að fjölbreytileika í kennsluaðferðum. 

Notkun námsspila er dæmi um fjölbreytileika í kennsluháttum. 
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2.2 Þemanám 
 

Hugmynd mín er að kennsluverkefnið sé í formi þemanáms, þar sem nemendur 

fá innblástur við að leika með námsspil eða hanna það sjálfir. Gert er ráð fyrir 

að allir kennarar hópsins komi að verkefninu. Undirmarkmið námsins er því að 

samþætta námsgreinar með áherslu á list- og verkgreinar, tungumál, 

tölvunotkun, stærðfræði og eðlisfræði. Samskipti og samvinna eru einnig 

undirþáttur þemanámsins. Því er gert ráð fyrir samvinnu heimila og skóla. 

Samstarfið felst í því að nemendur bjóði kennurum sínum og forráðamönnum til 

leikja- og skemmtikvölds í lok þemanáms. Með því að halda leikja- og 

skemmtikvöld hafa nemendur tækifæri til þess að sýna kennurum sínum og 

forráðamönnum þá hæfni sem þeir hafa öðlast við gerð námsspila. 

     Í listgreina hluta Aðalnámskrár grunnskóla (2007) er fjallað um mikilvægi 

listnáms. Þar reynir á marga þætti mannlegrar hæfni og að greind einstaklinga 

sé fjölþætt. Þá er einnig fullyrt að listnám stuðli að alhliða þroska einstaklings. 

Til þess að ná árangri þurfa nemendur að beita rökhyggju bæði til hugar og 

handa ásamt því að leyfa ímyndunaraflinu að njóta sín. Sköpunargáfa 

einstaklingsins er sögð eflast í listnámi. Í  listnámi er leyfilegt að leika, spyrja og 

ögra og leiðir það til óvæntra tenginga. Sköpunargáfan er því nauðsynleg til að 

mæta síbreytilegum kröfum nútímaþjófélags. 

     Þemanám er Í Litrófi kennsluaðferðanna skilgreinir Ingvar (1999) 

kennsluaðferð sem: „það skipulag sem kennarinn hefur á kennslu sinni, 

samskiptum við nemendur, viðfangsefnum og námsefni í því skyni að nemendur 

læri það sem að er keppt" Jafnframt lýsir hann þemanámi sem dæmi um 

kennsluaðferð þar sem sjálfstæð skapandi verkefni geta verið unnin þvert á 

námsgreinar með samvinnu kennara nemendahópsins 

     Þemanám er jafnframt kennsluaðferð þar sem heildstætt viðfangsefni er 

tekið fyrir og nemendur leggja ýmislegt af mörkum hvort sem einstaklingar eða í 

hópum. Nemendur safna upplýsingum, flokka þær og skrá og miðla þeim síðan 

með ýmsum hætti (Lilja M. Jónsdóttir). Í bókinni, Fagleg kennsla í fyrirrúmi er 

fjallað um ákveðið viðfangsefni eða þemu sem er skoðað frá mörgum 

sjónarhornum. Oftast er þá um samþættingu nokkurra námsgreina að ræða. 

Ekkert er þó til fyrirstöðu um að þemanám geti þó aðallega tengst einni 
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námsgrein (Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir og Árdís 

Ívarsdóttir, 2005).  

     Þegar nemendur búa til námsspil vekur það ef til vill áhuga þeirra að læra 

um listasögu. Einnig má hugsa sér að með hönnun og leik sé komið til móts við 

þarfir og greindir fleiri nemenda. Með gerð námsspila eiga nemendur einnig 

tækifæri til þess að sjá nám sitt í betra samhengi, með því að flétta saman 

námsgreinum.  
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3 Kynning á námsspilinu 

 

Listamenn samtímans eru persónur í Spilað með listamönnum. Listamennirnir 

eru starfandi í Danmörku og hafa getið sér gott orð hver á sínu sviði. 

Listamennirnir eru, Anette Harboe Flensburg, Ann Lislegaard, Astrid Kruse 

Jensen, Bosch og Fjord, Colonel-Thierry Geoffroy, Cristina Lei Rodriguez, Ebbe 

Stub Wittrup, Elmgreen & Dragset, Erik Steffensen, Eva Koch, Frans Jacobi, 

HuskMitNavn, Jakob S. Boeskov, Jeppe Hein, Jesper Just, John Kørner, Julie 

Nord, Kathrine Ærtebjerg, Kirstine Roepstorff, Lise Blomberg Andersen, Nicolai 

Howalt, Nikolaj Bendix Skyum Larsen, Nina Saunders, Ólafur Elíasson, Peter 

Land, Pia Arkes, Pia Lundgren Johansen, Simone Aaberg Kærn, Sophia Kalkau 

og Susanna Hesselberg.  

     Valdar voru fjörutíu myndir frá ofantöldum listamönnum. Myndirnar eru 

prentaðar út sem spil, þar sem úr verða tveir spilastokkar; einn með rauðum lit 

og hinn með grænum lit. Spilin úr spilastokknum eru hluti af borðspili þar sem 

þátttakendur draga spil þegar við á. Á þessum spilum eru annaðhvort myndir 

með atviki sem ég hef búið til (rauð spil), eða myndir þar sem þátttakendur eiga 

að lýsa viðkomandi listaverkum (græn spil). Með því að setja ákveðin atvik á 

myndirnar tel ég að nemendum finnist skemmtilegra og jafnframt áhugaverðara 

að skoða listaverkin. Í spilunum þar sem þátttakendur eiga að lýsa 

listaverkunum þjálfast nemendur í því að ræða um listaverk.  

     Ofantaldir listamenn vinna á mismunandi sviðum listarinnar. Listamennirnir 

vinna með ljósmyndir, málverk, innsetningar, kvikmyndun, hönnun og fleira. 

Spilað með listamönnum leitast við að fá nemendur til að skoða lítið brot af 

danskri samtímalist og kannast við nöfn helstu starfandi listamanna í Danmörku 

auk þess að ræða um listaverkin. Nemendur kynna sér listina á nýjan hátt, það 

að spila spilið er öðruvísi en að fara á listsýningu, skoða bækur eða horfa á 

myndasýningu.  

     Spilaborðið sjálft er samsett af spilareitum, þar sem ólíkir möguleikar koma 

upp. Spilareitirnir greinast hver frá  öðrum með grænum eða rauðum reitum og 
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á nokkrum reitum er skrifað niður hvað gerist ef þátttakandi lendir á viðkomandi 

reit. Það sem getur komið upp eru aðgerðir eins og kastaðu aftur, farðu einn til 

baka, farðu einn áfram og bíddu eina umferð. Hvert lið fær einn leikmann. 

Leikmennirnir eru aðgreindir með litum og eru þeir gulur, rauður, silfurlitaður, 

svartur, grænn eða blár. Leikmenn ferðast eftir reitunum með því að kasta 

teningi og færa sig um jafn marga reiti og talan á teningnum segir til um. Þegar 

leikmaður lendir á rauðum reit á hann að draga spil með rauðum lit. Spilin sem 

eru með rauðum lit eru með mynd af listaverki frá einum af ofantöldum 

listamönnum. Á spjöldunum koma fyrir mismunandi atvik sem hafa ákveðnar 

afleiðingar. Þegar leikmaður lendir á reit þar sem á að draga rautt spjald getur 

sá leikmaður unnið eða tapað stigum. Þarf hann því að fara annað hvort aftur á 

bak eða áfram. Þegar leikmaður lendir á grænum reit á hann að draga spjald 

með grænum lit. Spilin sem eru með grænum lit eru með mynd af einu listaverki 

frá ofantöldum listamönnum. Á spjöldunum er sýnt eitt listaverk þar sem 

þátttakendur eiga að lýsa listaverkinu í nokkrum orðum. Þátttakandinn sem á að 

lýsa listaverkinu verður að segja frá listaverkinu innan ákveðins tíma og tíminn 

ákvarðast af tímaglasi. Það er hlutverk hinna þátttakenda að dæma um hvort að 

listaverkinu var nógu vel lýst. Ef  þátttakandinn lýsir listaverkinu nægilega vel 

má hann kasta teningnum aftur. Til þess að vinna spilið þarf liðið að ná tuttugu 

og fimm stigum.   

     Fjöldi þátttakenda í námsspilinu er ekki takmarkaður en að lágmarki þarf 

fjóra til þess að spila hverju sinni. Leikreglurnar gera ráð fyrir að leikmenn spili 

saman í liðum, tveir eða fleiri í hverju liði. Með spilinu fylgja leikreglur, þar sem 

útskýrt er nákvæmlega út á hvað spilið gengur og ennfremur fylgir örstutt 

kynning á hverjum listamanni fyrir sig.  

 

3.1 Markmið námsspilsins 

 

Í listgreinahluta Aðalnámskrár grunnskóla (2007) segir að fjalla skuli um 

félagslegt og sögulegt samhengi og að nemendur skuli þekkja til vestrænnar 

nútímalistar. Að vekja áhuga nemenda á samtímalist er áhugavert viðfangsefni 

og má nálgast það með því að hanna námsleiki. Á þennan hátt tel ég að 
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nemendur séu í umhverfi sem þeir þekkja vel og séu því að læra á eigin 

forsendum og verði þar með virkari í eigin námi.  

     Aðalmarkmið námsspilsins er að vekja áhuga nemenda á danskri 

samtímalist. Spilið er einnig hugsað sem hluti af heildstæðu kennsluverkefni 

með áherslu á samþættingu námsgreina. Spilið getur verið kveikja að frekara 

námi og einnig hvatning til að hanna námsspil á eigin spýtur. Námsspilið þjálfar 

einnig þekkingaratriði um samtímalist nokkurra danskra listamanna.  

     Þegar nemendur ræða um listaverk þarf að hafa vissar hefðir í huga. Í 

myndmenntanámi er nauðsynlegt að geta rætt um listaverk og að nemendur tjái 

sig. Í Zahle lögðu kennarar mínir, mikla áherslu á að við settum okkur það 

markmið í kennslu að ræða um listaverk með nemendum. Með þessi markmið í 

huga útbjó ég spjöld í Spilað með listamönnum þar sem nemendur eiga að lýsa 

listaverkum og ræða við aðra þátttakendur. Það gæti hjálpað nemendum sem 

eru ekki góðir í að standa upp við töflu eða lesa upphátt að ræða frekar við 

jafnaldra sína um listaverk þar sem álagið við að tala yfir bekkinn er ekki til 

staðar. Einnig gæti verið kostur fyrir nemendur að ræða um listaverk þegar 

kennarinn er ekki viðstaddur til að leiðrétta eða gagnrýna. Nemendur læra að 

gagnrýna á uppbyggilegan hátt. 

     Til eru margar leiðir til þess að ræða um listaverk. Ingrid Sidelmann Knudsen 

(1997)  fjallar um í bók sinni Billedsamtaler um nokkrar mismunandi leiðir til 

þess að ræða um og greina listaverk. Ingrid telur að hægt sé að ræða um öll 

listaverk hvort sem það eru listaverk sem er verið að greina, sem verið er að 

vinna  eða tilbúin listaverk. Umræðan um listaverk eiga  að leiða til samræðna 

milli nemenda þar sem þeir fjalla um hvað listaverkið felur í sér. Þegar 

nemendur ræða um listaverk getur verið gott að hafa í huga hvernig listaverk 

nemandinn hefur áhuga á, hvað hann sér í listaverkinu, hvernig upplifir hann 

listaverkið, hverjar eru tilfinningar hans gagnvart því og hvort nemandinn hafi 

áhuga á listamanninum. Nemandi getur líka lýst áhuga sínum á því hvernig 

listamaðurinn vinnur verkið.  Nemendur hafa ólíkan áhuga og því er áhugavert 

að heyra mismunandi sjónarmið þeirra.  

     Ingrid telur að umræða um listaverk sé margs konar. 
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     Listamaðurinn; Þegar rætt er um hvernig líf listamannsins sjálfs hefur áhrif 

á listaverkið telur Ingrid að áherslan sé meiri á listamanninn sjálfan en 

listaverkið. 

     Tákn; Hér er rætt um hvaða tákn málverkið hefur. Hvaða huldu tákn 

inniheldur listaverkið og hvað merkja þau. 

     Samlíking; rætt er um listaverkið í samanburði við annað eða önnur 

listaverk. Rætt er um hvernig listaverkin tala saman og hvernig þau skilja sig 

hvert frá öðru. Fókusinn er á því hvað er líkt og hvað er ólíkt.  

     Félagsfræðilegt; Rætt er um listaverkið í samræmi við pólitískar, félagslegar 

og efnahagslegar aðstæður. Rætt er um hvaða áhrif þessir þættir höfðu á 

listaverkið við gerð þess. 

     Formfræðilega; Rætt er um form, liti og samsetningu. Þessi aðferð er oft 

notuð þegar rætt er um abstrakt málverk . 
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4 Kenningar Howard Gardner 

 

Fræðilegur grunnur liggur að baki því að nota fjölbreyttar kennsluaðferðir. 

Námsspil má nota til að gera kennsluna fjölbreyttari. Howard Gardner er 

upphafsmaður kenningar um fjölgreindir þar sem hann sýnir fram á að 

einstaklingurinn hefur fleiri en eina greind. Hann heldur því fram að einstaklingar 

séu missterkir hvað varðar greindir og því sé mikilvægt í kennslu að höfða til 

mismunandi greindarsviða. Því leggur Gardner áherslu á mikilvægi þess að við 

viðurkennum og leggjum rækt við allar þær greindir einstaklingsins og einnig 

samsetningu þeirra hjá hverjum einstaklingi (Armstrong, 2001).  

 
4.1 Fjölgreindir Howard Gardner 

 

Gardner hélt því fram að ekki væri réttmætt að mæla greind einstaklinga með 

því að taka hann úr sínu venjulega námsumhverfi og láta hann leysa einangruð 

verkefni sem hann hefði ekki glímt við áður eins og greindarpróf gera ráð fyrir. 

Gardner setti fram þá tilgátu að greind snúist fremur um hæfileika til að leysa 

þrautir eða vandamál annars vegar og hins vegar að hanna afurðir í góðu 

samspili og samhengi við umhverfið. Gardner skiptir greind niður í átta hluta, 

málgreind, rök- og stærðfræðigreind, rýmisgreind, líkams- og hreyfigreind, 

tónlistargreind, samskiptagreind, sjálfþekkingargreind og umhverfisgreind 

(Armstrong, 2001). 

 

4.2 Kennsluaðferðir fjölgreindarkenningarinnar í tenglum við 
námsspil  
 

Í bókinni Fjölgreindir í skólastofunni eftir Thomas Armstrong (2001) er lýst 

kennsluaðferðum sem henta best hverri greind fyrir sig. Hér lýsi ég hvaða 

aðferð er best að nota til að styrkja nemendur sem eru sterkari á tilteknum 
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greindarsviðum. Einnig sýni ég fram á hvaða greindir ég styðst við í Spilað með 

listamönnum og kem með dæmi um hvernig má búa til önnur námsspil.  

 

Málgreind; hér er gott að nota kennsluaðferðir eins og fyrirlestra, umræður í 

hópum, bækur, vinnublöð, orðaleiki og að deila með öðrum (Armstrong, 2001).  

 

Spilað með listamönnum; málgreind er lögð til grundvallar þar sem margar 

spurningar krefjast þess að nemendur ræði saman um listaverk. Nemendur fá 

það verkefni í spilinu að lýsa þeim verkum sem eru í spilinu og þar með æfa 

nemendur sig í að tjá sig.  

 

Önnur námsspil; búa má til spurningar sem innihalda til dæmis orðaleiki og/eða 

gátur. Möguleikarnir eru óþrjótandi og hægt er að búa til spil í ensku, dönsku og 

íslensku. Þar er nemendum gefið tækifæri til að auka orðaforða sinn, útskýra 

hugtök og vinna að tungumálanámi á fjölbreyttan hátt. 

 

Þeir sem búa yfir góðri málgreind séu oftast rithöfundar, skáld, ræðumenn eða 

stjórnmálamenn. 

 

Rök- og stærðfræðigreind; góðar aðferðir sem styðja þessa greind eru t.d. 

rökþrautir og rökleikir (Armstrong, 2001).  

 

Spilað með listarmönnum: ekki er mikil áhersla lögð á rök- og stærðfræðigreind, 

en dæmi eru um að þátttakendur þurfi að skoða listaverk þar sem reynt er á 

næmni þeirra í að greina línur, form, vídd og tengslum þar á milli. Spilað með 

listamönnum getur þó verið kveikja að því að aðrir hanni spil þar sem listir og 

rökgreind eru tengdar saman.   

 

Önnur námsspil: listamenn þurfa að hafa sýn á bæði form og fleti og er það hluti 

af rökgreindinni. Einnig má leggja fyrir þrautalausnir eins og talnaþrautir og 

völundarhús. Í stærðfræði er hægt að búa til skemmtilegt spil þar sem reynt er á 

þessa greind með mismunandi talnaþrautum.  
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Þeir sem búa yfir góðri rök- og stærðfræðigreind séu oftast stærðfræðingar, 

endurskoðendur, tölfræðingar og vísindamenn svo eitthvað sé nefnt.  

 

Málgreind; hér er gott að nota kennsluaðferðir eins og fyrirlestra, umræður í 

hópum, bækur, vinnublöð, orðaleiki og að deila með öðrum (Armstrong, 2001).  

 

Spilað með listamönnum: málgreind er lögð til grundvallar þar sem margar 

spurningar krefjast þess að nemendur ræði saman um listaverk. Nemendur fá 

það verkefni í spilinu að lýsa þeim verkum sem eru í spilinu og þar með æfa 

nemendur sig í að tjá sig.  

 

Önnur námsspil: búa má til spurningar sem innihalda til dæmis orðaleiki og/eða 

gátur. Möguleikarnir eru óþrjótandi og hægt er að búa til spil í ensku, dönsku og 

íslensku. Þar er nemendum gefið tækifæri til að auka orðaforða sinn, útskýra 

hugtök og vinna að tungumálanámi á fjölbreyttan hátt. 

 

Þeir sem búa yfir góðri málgreind séu oftast rithöfundar, skáld, ræðumenn eða 

stjórnmálamenn. 

 

Rýmisgreind; þeir sem búa yfir sterkri rýmisgreind geta notið sín í verkefnum 

eins og sjónsköpun, ljósmyndun, sjónrænum þrautum, myndlíkingum, málun, 

klippimyndum, teikningum og æfingum í myndlestri (Armstrong, 2001). 

 

Spilað með listarmönnum; eitt af markmiðum námsspilsins, er að nemendur læri 

um mismunandi listaverk og læri að þekkja þau og greina. Í öðrum námsspilum 

mætti láta nemendur teikna, þar sem annar þátttakandi á að finna út hvað verið 

er að teikna. Einnig er hægt að láta nemendur teikna upp svæði í þrívídd, þar 

sem reynt er á rýmisgreind þeirra.  
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Þeir sem búa yfir góðri rýmisgreind sé oftast Listamenn, arkitektar og 

uppfinningamenn meðal annars. 

 

Líkams- og hreyfigreind; þeir sem njóta sýn í skapandi hreyfingu, 

látbragðsleikjum, samkeppni og samvinnuleikjum, verklegum æfingum af 

ýmsum toga, nota líkamstjáningu og bendingar til að tjá sig hafa sterka greind á 

þessu sviði (Armstrong, 2001). 

 

Spilað með listamönnum; reynir ekki mikið á líkams- og hreyfigreind. Til að örva 

þessa greind er möguleiki á að búa til spurningar þar sem þátttakendur eru 

látnir leika persónur eða atvik, þar sem aðrir nemendur giska á hvað verið er að 

leika. Hér fá nemendur sem eru með góða líkams- og hreyfigreind tækifæri til 

þess að nota líkama sinn til þess að læra.  

  

Þeir sem búa yfir góðri líkams- og hreyfigreind séu yfirleitt dansarar og 

íþróttamenn. 

.  

Tónlistargreind; þeir sem eru með mikla tónlistargreind njóta sín í 

kennsluverkefnum þar sem á að syngja, raula, hlusta, tengja gömul lög við 

hugtök og tónlistarhugbúnað (Armstrong, 2001).  

 

Spilað með listamönnum; reynir ekki á tónlistargreind, en hægt væri að útfæra 

námsspilið á rafrænan máta og tengja nútímatónlistarmenn inn í spilið. Í öðrum 

spilum er hægt að láta þátttakendur spila, syngja eða raula fyrir hvor annan, 

hinn aðilinn á að geta til um hvaða hljóðdæmi þetta er.  

  

Þeir sem búa yfir góðri tónlistargreind eru ýmis tónskáld, tónlistarunnendur, 

tónlistargagnrýnendur og flytjendur.  

 

Samskiptagreind; nemendur með mikla samskiptagreind eru góðir í samvinnu 

eins og í spilum, hermileikjum og eiga virk samskipti við samnemendur sína 

(Armstrong, 2001). Þeir sem eru sterkir í þessari greind fá virkilega að njóta sín 
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í spilum. Greindin svipar til líkams- og hreyfigreindar, þar sem mikið er um 

samvinnu. Í spilum vinna þeir með annarri manneskju, sem krefst góðra 

samskipta.  

 

Spilað með listamönnum: þátttakendur vinna saman í hópum, þar sem reynir á 

samskiptagreind þeirra. Nemendur fá það verkefni að lýsa listavekum og ræða 

saman um þau í hópum. Efla má samskiptagreind með margs konar leikjum 

sem henta nánast öllum námsgreinum.  

 

Þeir sem búa yfir sterkri samskiptagreind eru oft kennarar, stjórnmálamenn eða 

sölumenn.  

 

Sjálfþekkingargreind; hvetjandi og áhugaverð verkefni henta einstaklingum 

sem eru sterkir á þessu sviði. Vissan um eigin hæfni og styrkleika gera 

einstaklinginn hæfari til að takast á við þau verkefni sem hann stendur frammi 

fyrir (Armstrong, 2001).  

 

Spilað með listamönnum: höfðað er til þessara einstaklinga, þátttakendur eru 

beðnir um að lýsa listaverkum eftir sinni bestu getu. Þeir sem eru greindir á 

þessu sviði vita líka hvenær helst ætti að treysta á meðspilara sinn. 

 

Þeir sem eru sterkir á þessu sviði hafa gjarnan áhuga á trúmálum og sálfræði.  
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5. Kenningar Dewey, Bill Lucas og Guy Claxton 

 

Í formála bókarinnar New Kind of Smart (2010). segir að í samfélagi nútímans 

sé menntun í lykilhlutverki, bæði hvað varðar þróun einstaklinga og 

samfélagsins alls. Þar er sagt að allir, án undantekninga eigi að fá að þróa 

hæfileika sína til fulls og gera sér grein fyrir möguleikum sínum. Einnig er sagt 

að hver og einn beri ábyrgð á sjálfum sér og sínu lífi með það að markmiði að 

ná árangri. Þeir telja hæpið að sú menntun sem skólinn bíður upp á standi í 

öllum tilvikum undir þessum kröfum því þær aðferðir sem notaðar eru í skólum 

séu ekki í takt við nútímann að öllu leyti og að nám barna í skólum hjálpi þeim 

ekki nægjanlega til að takast á við þau verkefni sem mæti þeim í framtíðinni.  

     Þeir Lucas og Claxton skrifa um að það að vera góður í Trivial Pursuit eða 

geta þulið upp önnur þekkingaratriði, sé ekki merki um góða greind þegar litið er 

til þess hvernig nútíma samfélag er. Samfélagið krefjist þess að tekið sé mið af 

því hvers krafist er af einstaklingum. Í því sambandi skilgreina þeir greind 

einstaklinga og segja að greind feli það í sér að geta tekist á við aðstæður sem 

upp koma og að leysa þau verkefni sem einstaklingurinn stendur frammi fyrir. 

Þeir segja að greind sé samsett úr mörgum þáttum. Greind er teygjanleg (e. 

expandable), hagnýt (e. practical), gefi tilefni til innsæis (e. intuitive), fjölbreytileg 

(e. distributed), félagsleg (e. social), skipulögð (e. stratical) og siðferðileg (e. 

ethical). Þeir segja að skólinn verði að mæta kröfum nútíma samfélagsins með 

því að efla greindir einstaklings og telja það best gert með breyttum 

kennsluháttum (Lucas, Claxton, 2010). 

     Þemanám fellur vel að hugmyndum þeirra Lucas og Claxton. Í þemanámi er 

tekist á við heildstætt verkefni þar sem nemendur eru hafðir með í ráðum. 

Nemendur þurfa því að takast á við fjölþætt verkefni þar sem greind þeirra nýtist 

á annan hátt en að geta þulið upp þekkingaratriði. Hönnun og notkun námsspila 

fellur því vel að kenningum þeirra því nemendur þurfa að vinna saman, vera 

skipulagðir, hanna, framkvæma, takast á við ágreining og því um líkt.  

     Hugmyndir þeirra Lucas og Claxton eru þó síður en svo nýjar af nálinni. Árið 

1938 skrifar John Dewey (2000) um heimspeki menntunar að í sögu kennslu- 
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og menntunarfræða megi sjá tvær andstæðar hugmyndir. Annars vegar að 

menntun sé þroski sem komi innan frá og hinsvegar að að menntun sé mótuð 

utan frá. Þar er sagt að djúpstæður ágreiningur sé á milli hefðbundinnar kennslu 

og framsækins skólastarfs. Skilgreining hefðbundinnar kennslu er að miðla 

þekkingu sem safnast hefur saman hjá fyrri kynslóðum og megin hlutverk 

skólanna er að miðla þeirri þekkingu áfram til næstu kynslóðar. Framsækið 

skólastarf miðar að því að rækta einstaklinginn og að læra af reynslunni og því 

sem Dewey nefndi frjálsa athöfn til mótvægis við ytri aga og að tileinka sér 

markmið sem höfða beint til lifandi áhugamála. 

     Þær kenningar sem John Dewey er kenndur við byggja á því að manneskjan 

læri af reynslunni „Learning by doing“ eða að læra með því að glíma sjálf við 

viðfangsefnin. Þetta voru einkunnarorð Deweys. Hann lagði meðal annars 

áherslu á mikilvægi verklegra framkvæmda í tenglum við þroska. John Dewey 

neitaði þeim gildum að nemendur væru óvirkir móttakendur sem þyrfti að forrita. 

Að hans mati áttu nemendur að læra af eigin reynslu og skynja námið á eigin 

forsendum. Dewey lagði áherslu á að virkja athafnaþörf barna og vekja áhuga 

þeirra. Hann taldi að börn ættu ekki bara að sitja kyrr og hlusta heldur að vera 

virk og skapandi. Hann mælti með lýðræðislegum kennsluaðferðum þar sem 

áhersla væri á ákveðið þema á afmörkuðu tímabili og hvatti hann kennara til að 

samþætta námsgreinar og byggja starfsáætlanir sínar á því sem er að gerast í 

lífi nemendanna hverju sinni (Dewey, 2000).  

     Dewey talaði um að samþætta námsgreinar og byggja grunn þemanámsins 

á því hvað væri að gerast í lífi nemenda hversu sinni. Með þessi orð í huga er 

auðvelt að rökstyðja að nemendur eiga að vinna með fjölbreyttar 

kennsluaðferðir/á fjölbreytilegan hátt. 
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6 Lokaorð 

 

Við gerð þessa verkefnis leitaði ég heimilda hjá nokkrum fræðimönnum. Þeir 

sem ég hef vitnað einna helst í eru þeir Gardner, Lucas og Claxton, Dewey og 

Ingvar Sigurgeirsson. Eftir lesturinn og leitina hef ég komist að þeirri niðurstöðu 

að fjölbreytni í kennsluháttum skilar góðum árangri í námi. 

Fjölgreindarkenningin fjallar um að koma til móts við nemendur á þeirra eigin 

forsendum. Kenningin fjallar um að við höfum margar greindir og að við séum 

missterk á greindarsviðum. Lucas og Claxton fjalla um að það sé ekki 

nægjanlegt að koma til móts við einstaklinginn heldur verðum við líka að kenna í 

samræmi við þarfir samfélagsins í kringum okkur. Þeir fjalla um eins og Gardner 

að greind sé fjölþætt en þó felst munurinn á kenningum þeirra aðallega í því að 

Lucas og Claxton leggja meiri áherslu að einstaklingurinn noti greindina þegar 

umhverfið kallar á það. Dewey fjallar um mikilvægi þess að nemendur fái að 

prófa sig áfram í kennslu og leggur áherslu á reynslu einstaklingsins.  

     Helstu niðurstöður þessa verkefnis eru þær að fjölbreytileiki kennsluaðferða 

sé leið til að koma til móts við nemendahópa. Notkun námsspila er einn 

möguleiki til að auka fjölbreytileika kennsluaðferða. Þegar námsspil eru notuð í 

kennslu geta markmiðin verið margvísleg, í fyrsta lagi að læra atriði úr ákveðnu 

námsefni, eða til að gera kennslustundir fjölbreyttari og skemmtilegri.  

     Vinnan við gerð námsspilsins Spilað með listamönnum var skemmtileg en 

mjög krefjandi. Vandinn sem ég stóð frammi fyrir var að afmarka verkefnið. Ég 

hafði úr miklum fjölda listamanna að moða. Þar af leiðandi átti ég í erfiðleikum 

með að velja hverja ég vildi hafa með í verkefninu. Ég ákvað síðan að velja hóp 

sem ef til vill er of stór en ég fylltist miklum eldmóði og hef hugsað mér að halda 

hönnuninni áfram þó þessu verkefni sé lokið.  

     Kennaranámið á Menntavísindasviði og í Zahle hefur verið góður 

undirbúningur við gerð þessa námsspils. Ég hef lært að nota ýmis forrit og nýtti 

mér bæði Photoshop og Illustrator og aðra tækni sem ég lærði í náminu.  

     Lokaniðurstaða mín er hvatning til kennara að leyfa nemendum sínum að 

búa til námsspil, þá sérstaklega eftir að nýtt kennsluefni hefur verið lagt fram. 
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Þegar nemendur búa til námsspil upp úr því kennsluefni sem þeir voru að læra 

eru meiri líkur á því að námsefnið festist í minni þeirra.  
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Viðauki A: Spilareglur 

 

Spilað með listamönnum 

Spilaborðið er samansett af spilareitum, þar sem ólíkir möguleikar koma upp. 

Spilareitirnir greinast hver frá öðrum með grænum eða rauðum reitum og á 

nokkrum reitum er skrifað hvað gerist ef þátttakandi lendir á viðkomandi reit, til 

dæmis „kastaðu aftur“, „farðu einn tilbaka“, „farðu einn áfram“ og „bíddu eina 

umferð“. 

Hvert lið fær einn leikmann. Leikmennirnir eru aðgreindir með litum og eru þeir 

gulur, rauður, silfur, svartur, grænn eða blár. Leikmenn ferðast eftir reitunum 

með því að kasta teningi og færa sig um jafn marga reiti og talan á teningnum 

gefur tilefni til. 

Þegar leikmaður lendir á rauðum reit á hann að draga spil með rauðum lit. Spilin 

sem eru með rauðum lit eru með mynd af listaverki frá einum af ofantöldum 

listamönnum. Á spjöldunum koma fyrir mismunandi atvik sem hefur ákveðnar 

afleiðingar. Þegar leikmaður lendir á reit þar sem á að draga rautt spil getur sá 

leikmaður unnið eða tapað stigum eða farið afturábak eða áfram. 

Þegar leikmaður lendir á grænum reit á hann að draga spil með grænum lit. 

Spilin sem eru með grænum lit eru með mynd af einu listaverki frá ofantöldum 

listamönnum. Á spjöldunum er sýnt eitt listaverk þar sem þátttakendur eiga að 

lýsa listaverkinu í nokkrum orðum. Þátttakandinn sem á að lýsa listaverkinu 

verður að segja frá listaverkinu innan ákveðins tíma og tíminn ákvarðast af 

tímaglasi. Það er hlutverk hinna þátttakanda að dæma um hvort að listaverkinu 

var nógu vel lýst. Ef að þátttakandinn lýsir listaverkinu nægilega vel má hann 

kasta teningnum aftur. Til þess að vinna spilið þarf liðið að ná tuttugu og fimm 

stigum. 

Fjöldi þátttakenda í námsspilinu er ekki takmarkaður en að lágmarki þarf 

fjóra til þess að spila hverju sinni. Leikreglurnar gera ráð fyrir að leikmenn spili 

saman í liðum, tveir eða fleiri í hverju liði. Með spilinu fylgja leikreglur, þar sem 
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útskýrt er nákvæmlega út á hvað spilið gengur og ennfremur fylgir örstutt 

kynning á hverjum listamanni fyrir sig. 

 

Spilað með listamönnum er leikið á spjaldi þar sem þátttakendur kasta teningi til 

að komast áfram á spilaborðinu.  

 

Innihald: 80 spil, 1 teningur, 6 leikmenn, 1 spilaborð, 1 tímaglas, 150 stig. 

 

Markmið leiksins: Markmiðið er að fá tuttugu og fimm stig. Það lið sem fær 

fyrst tuttugu og fimm stig sigrar leikinn.  

 

Undirbúningur: Komið myndaspjöldunum fyrir á spilaborðinu. Stillið 

leikmönunum á byrjunareit. Setjið stigin á mitt spilaborðið.  

 

Skiptið leikmönnum í jöfn lið (flest sex lið og lágmark tveir leikmenn í hverju liði). 

 

Teningnum er kastað til þess að ákveða hvaða lið skuli byrja. Liðið með hæsta 

kast byrjar leikinn.  

 

Þegar leikmaður lendir á grænum reit á hann að draga spjald í sama lit. Þegar 

leikmaður lendir á rauðum reit á hann að draga spjald með rauðum lit. 

 

Útskýring: 

 

Grænt spjald: Hér á að lýsa listaverkinu með nokkrum orðum. Leikmaðurinn á 

að segja frá listaverkinu áður en tímaglasið tæmist. Þegar tíminn er runninn út 

eiga hinir leikmennirnir að ákveða hvort svarið var nógu gott. Ef svarið er nógu 

gott má leikmaður kasta aftur.  
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Rautt spjald: Þegar leikmaður lendir á reit þar sem draga skal rautt spil getur sá 

leikmaður unnið eða tapað stigum. Hann þarf því að færa sig á spilaborðinu eftir 

fyrirmælum spilsins. 

 

Til eru margar leiðir til þess að ræða um listaverk. Ingrid Sidelmann Knudsen 

fjallar um í bók sinni Billedsamtaler um nokkrar mismunandi leiðir til þess að 

ræða um og greina listaverk. 

• Listamaðurinn: hér er rætt um hvernig líf listamannsins hefur áhrif á 

listaverkið, með þessari umræðu er frekar einblínt á listamanninn en 

listaverkið. 

• Tákn: hér er rætt um hvaða tákn málverkið hefur. Hvaða huldu tákn 

inniheldur listaverkið og hvað merkja þau? 

• Samlíking: rætt er um listaverkið í samanburði við annað listaverk. Rætt 

er um hvernig listaverkin tala saman og hvernig þau skilja sig hvort frá 

öðru, fókusinn er á því hvað er líkt og hvað er ólíkt.  

• Félagsfræðilegt: rætt er um listaverkið í samræmi við pólitískar, 

félagslegar og efnahagslegar aðstæður. Rætt er um hvaða áhrif þessir 

þættir höfðu á listaverkið á sínum tíma. 

• Formfræðilegt: rætt er um form, liti og samsetningu. Þessi aðferð er oft 

notuð í sambandi við abstrakt málverk (Knudsen, 1997). 

 

Hér eru nokkur dæmi um hvernig er hægt að lýsa listaverki: 

 

• Hvaða litir eru ríkjandi í listaverkinu? 

• Hvernig listaverk er þetta? Ljósmynd, málverk, innsetning eða eitthvað 

annað? 

• Hvernig er listaverkið; Raunsætt, abstrakt, súrealískt eða annað? 

• Hvernig er formbyggingin? 

• Hefur listaverkið ákveðin tákn? 

• Hvað sérðu í listaverkinu? 

• Með hvaða miðli er listaverkið unnið? 
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• Fylgir listaverkið ákveðinni listastefnu? 

• Hvers vegna heldurðu að listamaðurinn hafi búið til þetta verk? 

 

Anette Harboe Flensburg er fædd árið 1961. Anette vinnur mest með 

ólíumálverk. Hún fær oft innblástur frá innanhúsarkitektúr og eru verkin hennar 

eins konar samblanda af innsetningum og málverkum. Þegar hún byrjar á nýju 

verki býr hún til líkan eða módel af því sem hún ætlar að mála. Líkanið getur til 

dæmis verið herbergi sem hún ætlar að mála. Hún prófar sig áfram með ljós og 

tekur myndir af módelinu. Þegar hún er ánægð með ljósasamsetninguna málar 

hún eftir ljósmynd. Anette vill að málverkin sín verði sem raunverulegust, svo 

þau blekki augað, það er að segja að þegar málverkin eru skoðuð er erfitt að 

segja til um hvort þau eru málverk eða ljósmyndir (Bonde og Sandbye, 2006, 

bls. 20-23). 

 

Ann Lislegaard er fædd árið 1962. Hún vinnur mest með vídjóóverk, 

innsetningar og ljósmyndir. Lislegaard reynir í sköpun sinni að blekkja sýn 

áhorfandans. Í verkinu „Crystal world” fjallar hún um heim sem er allt öðruvísi en 

okkar heimur. Verkið er byggt á vísindaskáldskap þar sem persóna lifir í veröld 

þar sem allt breytist í kristalla (Weirup, 2007. bls. 193). 

 

Astrid Kruse Jensen er fædd árið 1975. Astrid er best þekkt fyrir ljósmyndir 

sínar. Í ljósmyndum sínum reynir hún að taka myndir sem líkjast málverkum 

þegar horft er á þær. Astrid hefur sérhæft sig í að taka ljósmyndir á kvöldin og á 

nóttunni. Hún hefur verið á Íslandi nokkrum sinnum til að taka ljósmyndir og 

meðal annars tekið ljósmyndaseríu af sundlaugum Íslands og er sérstaklega 

heilluð af sundlaugum sem hafa myndast í náttúrunni. Verkið “Hypernatural” er 

hluti af myndum hennar frá Íslandi (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 96-99). 

 

Bosch og Fjord. Rosan Bosch er fæddur árið 1969 og Rune Fjord árið 1966. 

Þeir störfuðu saman sem listamenn á árunum 2001-2011. Þá unnu þeir mest 

við innanhúsarkítektúr. Markmið þeirra var að hanna umhverfi sem veitir fólki 
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innri ró. Bosch og Fjord störfuðu aðallega fyrir fyrirtæki sem lögðu áherslu á gott 

starfsumhverfi. Hönnun þeirra er sögð öðruvísi, hlutir hanga til dæmis úr lofti 

eða leka á gólfið (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 318-322). 

 

Christina Lei Rodriguez er fædd árið 1974. Hún vinnur mest með skúlptúra. 

Hún fær oft innblástur frá náttúrunni og tónlist. Hún segist hlusta til dæmis á 

sama lag aftur og aftur þegar hún vinnur með ákveðið verk svo verkið fái sömu 

lögun og tónlistin. Verkið “Uncertain States of America” er meðal annars búið til 

með gerfiblómum (Weirup, 2007. bls. 202). 

 

Colonel-Thierry Geoffroy er fæddur árið 1961. Hann er best þekktur sem 

Colonel og vinnur mikið með fólki í list sinni. Hann varð fyrst þekktur í Danmörku 

eftir að hafa leikið í sjónvarpsþáttum sem fjalla um danskt mannlíf. Colonel er 

einnig þekktur fyrir að fá manneskjur til að vera hluti af listsköpun hans. Colonel 

vinnur með marga mismunandi miðla og telur að list eigi að birtast í öllum 

formum og gerðum. Hann segir list ekki bara vera innilokaða á listasöfnum 

heldur einnig vera hluta af iðandi mannlífi úti á götum borga (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 168-172). 

 

Ebbe Stub Wittrup er fæddur árið 1973. Ebbe er ljósmyndari. Hann fangar 

einstök augnablik í því hversdaglega umhverfi sem við lifum öll í. Hann segist 

vera hrifinn af því sem er skrýtið en fallegt á sama tíma. Hann leggur áherslu á 

að breyta einföldum hverstakslegum atburðum í fallegt listaverk (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 105-108). 

 

Elmgreen & Dragset. Michael Elmgreen er fæddur árið 1961 og Ingar Dragset 

árið 1969. Í listsköpun sinni blanda þeir saman arkítektúr, list og hönnun. 

Listaverkin mótast og kvikna til lífs með notkun mismunandi leiða til að skapa. Í 

list sinni reyna þeir að skapa verk sem auðga innsæi og skapa umræður um 

verkin þeirra (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 247-250). 
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Erik Steffensen er fæddur árið 1961. Hann er þekktastur fyrir ljósmyndir sínar 

en hann hefur einnig unnið sem málari og rithöfundur. Frá árinu 1980 hefur 

hann fyrst og fremst unnið með ljósmyndir og hefur prófað sig áfram á því sviði. 

Hann hefur gefið út bækur með ljósmyndum sínum og leggur áherslu á listagildi 

ljósmyndarinnar. Erik hefur sérstakan áhuga fyrir að vinna með ljós og skugga í 

myndum sínum (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 100-104). 

 

Eva Koch er fædd árið 1953. Hún byrjaði feril sinn sem myndhöggvari en í dag 

vinnur hún mest með vídjóverk. Eva hefur haldið fjölda sýninga víða um heim 

og hlotið margar viðurkenningar. Vídjóverk Evu eru raunsæ og fjallar hún meðal 

annars um mismunandi aðstæður fólks (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 119-

121). 

 

Frans Jacobi er fæddur árið 1960. Frans vinnur mest með ljósmyndir og 

innsetningar. Ljósmyndir hans eru oft af hversdagslegum hlutum.  Ljósmyndin 

„Edderkopper fra mars, Scene 11” er hluti af ljósmyndaseríu 51 mynda og eru 

þær hugsaðar sem sviðsmynd í kvikmynd (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 262). 

 

HuskMitNavn er fæddur árið 1975. Hann er götulistamaður og er einungis 

þekktur undir nafninu, HuskMitNavn. Hann er útskrifaður listakennari en hefur 

ekki fengið köllun til kennslu. Hann er í dag vinsæll listamaður sem hefur orð á 

sér fyrir að gera ádeiluverk; sum gróf eða pólitísk og segist hugsa um list sína 

sem eitthvað sem allir eigi geta notið. Frá árinu 2001 hefur hann unnið list sína í 

Kaupmannahöfn og er þekktur fyrir límmiða og myndir sem hann spreyjar á 

veggi, en þess konar verk er stundum kölluð „graffiti“. List hans hefur 

tímabundinn líftíma, þar sem oft eru verkin hreinsuð eða spreyjað er yfir þau 

(Bonde og Sandbye, 2006, bls. 52-54). 

 

Jakob S. Boeskov er fæddur árið 1973. Jakob er þekktastur fyrir vídjóverk sín 

en hann er einnig þekktur fyrir teikningar sínar. Verkið „Danes for Bush” er 

gjörningur frá árinu 2004. Í verkinu, sem var hluti sjónvarpsþátta, sýnir Jakob 
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framboð Bush til forseta Bandaríkjanna. Verkið þótti framúrstefnulegt og um 

margt óvenjulegt listform (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 160). 

 

Jeppe Hein er fæddur árið 1974. Jeppe vinnur mikið við innsetningar. Jeppe 

hefur unnið sem aðstoðarmaður Ólafs Elíassonar og má greina áhrif Ólafs í 

verkum hans. Þátttaka áhorfanda er algeng í verkum Jeppe og er verk hans 

„Rollar Coaster“ dæmi um það. Verkið er 800 metra löng rennibraut eða 

rússíbani með hvítri járnkúlu. Kúlan ferðast um brautina með hjálp frá 

skynjurum, svo þegar fólk labbar við hliðina á verkinu hreyfist kúlan með hjálp 

þyngdar og hreyfikrafst. Með list sinni vill hann að áhorfandinn geti leikið sér 

með listina og að fólk á öllum aldri geti tekið þátt (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 

257-262).  

 

Jesper Just er fæddur árið 1974. Jesper er þekktastur fyrir vídjóverk sín. Verk 

hans innihalda frásagnir af fólki, sem stríðir við ýmis vandamál. Hann fjallar um 

ástina og sambönd og hefur fjallað um ímynd hins sanna karlmanns (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 115-118). 

 

John Kørner er fæddur árið 1967. Hann er þekktastur fyrir málverk sín. Hann 

málar manneskjuna, landslag og gróður. Hann höfðar til nautna mannsins í 

verkum sínum og telur allt leyfilegt innan listformsins (Bonde og Sandbye, 2006, 

bls. 34-38). 

 

Julie Nord er fædd árið 1970. Julie er hluti af hópi listamanna sem kallar sig 

kynslóð ævintýrasögumanna. Greina má áhrif í verkum hennar frá John 

Tenniels sem teiknaði meðal annars myndir af Lísu í Undralandi. Teikningar 

Julie þykja súrrealískar og verk hennar „Nothing is real“ er dæmi um það 

(Bonde og Sandbye, 2006, bls. 56-58). 
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Kathrine Ærtebjerg er fædd árið 1969. Kathrine er listmálari. Verk hennar eru 

oft súrrealísk og hafa verið tengd listastefnu sem nefnd er „Kitsch“ og einkennist 

af sætleika, ofurvæmni og einföldun. (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 43-47). 

 

Kirstine Roepstorff er fædd árið 1972. Kristine hefur þróað sig frá því að mála 

listaverk yfir í annars konar listsköpun. Hún vinnur með teikningar, grafík og 

klippimyndir og notar fylgihluti eins og garn, útsaum, perlur og palíettur. Í 

verkum hennar má oft finna miklar andstæður. Kirstine er heilluð af list sjöunda 

áratugarins og bera verk hennar keim af henni. Kirstine vinnur einnig oft með 

gömul verk, þar sem hún gefur þeim nýtt líf með mismunandi efnum (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 60-64). 

 

Lise Blomberg Andersen er fædd árið 1971. Lise er listmálari.  Málverk 

hennar eru bæði raunsæ og tilvísanir í goðafræði eða ævintýri. Verk henna 

endurspegla raunveruleikann og eru of tengd hversdagslegum athöfnum. Lise 

heldur því fram að heimurinn sé ekki eins og við sjáum hann, þar komi fleira til. 

Lise sækir oft innblástur í kvikmyndir eða úr dagblöðum (Bonde og Sandbye, 

2006, bls. 16). 

 

Nicolai Howalt er fæddur árið 1970. Hann er þekktastur fyrir ljósmyndir sínar. 

Nicolai byrjaði að taka ljósmyndir fyrir fjölmiðla og varð fljótt þekktur fyrir 

svart/hvítu myndirnar sínar. Nicolai varð síðar þekktur portrett ljósmyndari og 

tók meðal annars myndir af íþróttamönnum sem stunduðu box. Hann gaf út bók 

með myndum af 42 ungum boxurum og vildi með því sýna áhrif íþróttarinnar. 

Myndir hans eru teknar fyrir og eftir boxkeppnir og leggur hann það undir mat 

áhorfanda hvort íþróttamaðurinn hafi unnið eða tapað leiknum (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 91-95). 

 

Nikolaj Bendix Skyum Larsen er fæddur árið 1971. Verkið hans „Rising, 

floating, falling” er hluti af sýningu sem saman stendur af sex listaverkum. 
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Nikolaj vinnur með mörg mismunandi efni og miðla til þess að skapa verk sem 

innihalda pólísk og félagsleg málefni (Weirup, 2005. bls 37). 

 

Nina Saunders er fædd árið 1958. Nina er þekkt fyrir húsgagnalist sína, sem er 

auðvelt að þekkja. Hún hannar húsgögn sem eru ekki endilega hönnuð með 

notagildi í huga. Hún var í háskóla í Lundúnum og starfar að mestu leyti þar. 

Flest listaverkin eru húsgögn sem eru mjög ólík þeim húsgögnum sem flestir eru 

vanir en þau líta út oft út fyrir að vera að bráðna eða við það að detta í stundur 

(Bonde og Sandbye, 2006, bls. 199-202). 

 

Ólafur Elíasson er fæddur árið 1967. Ólafur er þekktastur fyrir skúlptúra og 

umsvifamiklar innsetningar þar sem hann notar frumefni eins og ljós, vatn og 

lofthita. Ólafur varð heimsþekktur fyrir verkið „The weather project” sem hann 

sýndi í Tate galleríinu í Lundúnum árið 2003-2004. Ólafur notaði rakatæki til að 

búa til fíngerðan úða í loftinu, blandaðan sykri og vatni ásamt hálf-kringlóttum 

diski gerðum úr hundruðum einlitum lömpum sem gáfu frá sér eina tíðni af gulu 

ljósi (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 242-246). 

 

Peter Land er fæddur árið 1966. Peter er þekktastur fyrir vídjóverk sín. Í 

verkum sínum blandar hann saman hörmungum og gríni. Peter hefur sérstakan 

áhuga fyrir tilgerðarlegu fólki sem reynir allt til þess að líta út fyrir að vera rólegt, 

afslappað og sannfærandi í ákveðnum félagslegum hlutverkum (Bonde og 

Sandbye, 2006, bls. 123). 

 

Pia Arkes er fædd árið 1958. Hún er fædd á Grænlandi, en hefur búið í 

Danmörku síðan hún var unglingur. Pia er þekktust fyrir ljósmyndir sínar. Verkið 

„Nature Morte alias Perlustrationer 1-10” er hluti af bók sem fjallar um líf á 

Grænlandi. Hún vinnur mikið með gamlar ljósmyndir, þar sem hún blandar þeim 

saman við sínar ljósmyndir og önnur efni. Flest verk Piu fjalla um Grænland 

sem hluta af danskri sögu. Hún lítur sjálf á listaverk sín eins og rannsókn á 

Grænlandi (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 82-86). 
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Pia Lundgren Johansen er fædd árið 1965. Málverk hennar eru sérstök á 

þann hátt að auga áhorfandans sér alltaf eitthvað nýtt í verkum hennar, það er 

að segja; verkið breytist þegar sjónarhorn áhorfandans breytist. Pia vinnur oftast 

með rauðan lit en liturinn táknar ást eða dauða. (Weirup, 2007. bls 163). 

 

Simone Aaberg Kærn er fædd árið 1969. Simone hefur sérstakan áhuga fyrir 

flugi og háloftunum og í listsköpun sinni leitar hún þangað. Hún tekur ljósmyndir 

og vídjó á flugi. „Crossing line“ er dæmi um verk Simone þar sem hún myndar 

ferðalög sín. Simone segir að rétturinn til að fljúga sé sambærilegur á við réttinn 

til að kjósa (Bonde og Sandbye, 2006, bls. 297-301). 

 

Sophia Kalkau er fædd árið 1960. Sophia er talin ein af helstu myndhöggvurum 

í Danmörku. Hún er þekktust fyrir minimalísk verk sín, sem eru hvít og mjög 

nákvæm. Verk hennar eru flest af hversdaglegum  hlutum úr daglegu lífi. Verkin 

eru til dæmis skúlptúrar af eggjum, kúlum, perlum, hárspennum og teningum. 

Sophie segir list sína fjalla um að flytja efni frá einum stað til annars. Hún segist 

reyna með verkum sínum að láta alla hluti, stóra og smáa hafa tilfinningarlegt 

gildi fyrir áhorfandann (Weirup, 2007. bls 9). 

 

Susanna Hesselberg er fædd árið 1967. Hún er ljósmyndari sem sérhæfir sig í 

portrettum. Myndir hennar eru sérstakar og óvenjulegar og nýtir hún tæknina til 

að breyta myndum sínum. Persónur á kafi í sínu eigin hári, fastar inni í vegg, 

eða andlit þeirra hulið á einn eða annað hátt einkenna myndirnar (Weirup, 2007. 

bls 143). 

 

 

 

 



 bls. 35 

Viðauki B: Spil 

 

Rauð spil: 
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 bls. 42 

Græn spil: 
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